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YEMIN METNIi
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ve bunu onurumla dogrularim.
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OZET

Bugiin Grafik Tasarimcilarin basilt mecralarin 6tesinde sinirlart her gegen giin
bulaniklasan pek ¢ok iletisim probleminin anahtarlar1 olarak iirettiklerini gérmek zor
degildir. Tasarimin tanimi ve tasarimcilarin etki alani biiyiik bir genigleme igerisindedir.
Ozellikle son yirmi yilda teknoloji ve medya odakli gelismeleri dogas1 geregi takip eden,
dahasi bu gelismelerin bir bileseni olarak varlik gosteren alan kaginilmaz bi¢imde ayni
hizla yeni iletisim problemlerini de odagina almistir. Bu giincel iletisim problemlerinin
¢cozlimil pek ¢ok yeni iiretme ve diisiinme pratigini de beraberinde getirmistir. Bugiin
Grafik Tasarim literatiirii Servis Tasarimi, Deneyim Tasarimi, Etkilesim Tasarimi gibi
pek ¢ok ‘yenilik¢i’ ve cok disiplinli tanimlamalarin kiimesine girmekte ya da kabul

etmektedir.

“Yenilik¢i bir tasarim yaklagimi olarak sayisal kullanict deneyimi tasarimi ve bir
proje onerisi” adli tez ¢alismasi bu yeni iiretim ekosistemi igerisinde sayisal deneyim
tiretimini odagina almaktadir. Calisma sayisal gorsel iletisimi, etkilesime gegcilen grafik
arabirimler olarak tanimlamanin oOtesinde, davranislart sekillendirebilen, gorsel ve
psikolojik kararlarin cok katmanli bigimde insan odakli bir bakis ile kurgulandigi, iretme
ve diisiinme bi¢imleriyle 6zgiin ve yenilik¢i bir siire¢ oldugu savunusu ile ele almaktadir.
Arastirma birinci boliimde deneyim tasarimi yaklasiminin izlerini alanin temas ettigi
yakin tarihin toplumsal, teknolojik ve tasarima dair gelismelerine farkli agilardan bakarak
siirmeyi hedeflemektedir. Bu adimin ardindan arastirma ikinci ve iiglincli bolimlerde
yenilik¢i olarak tanimladigi tasarim iiretme ve diisiinme bigimlerine odaklanmistir. ikinci
boliimde sayisal deneyimin tanimi, yenilikgi iiretim anlayisi ve onun baglica 6ne ¢ikan
tiretme bicimlerini mercek altina almistir. Son boliimde ise arastirma psikoloji, deneyim
ve tasarim iliskisi lizerine sekillenmekte, insan zekasi ve karar verme mekaniklerinin
tasarim siirecindeki dnemi lizerine bilgiler sunmaktadir. Bu baglamda iki boliim deneyim

tasariminin anatomisi ve deneyim tasariminin psikolojisi iist basliklariyla tantmlanmaistir.

Sanatta yeterlik ¢aligmasimin uygulama projesi olarak odagina Dokuz Eyliil
Universitesi Sanal Miize Sistemleri arabirim ve deneyim tasarimi projesini almistir. Iyi
bir sanal arsivin arastirmaci ve arsivei goziiyle daha verimli ve ulasilabilir bir deneyime
doniistiirmeyi hedefleyen calisma bu baglamda 6rnek bir sayisal arayiiz tasarimi siireci

oOnerisi niteligindedir.
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ABSTRACT

Today, it is not difficult to see that Graphic Designers produce as the keys to many
communication problems that are blurring the boundaries beyond the printed media. The
definition of design and the influence of designers are in a great expansion. Especially in
the last two decades, the field, which naturally follows technology and media-oriented
developments, and moreover, exists as a component of these developments, has
inevitably focused on new communication problems at the same speed. The solution of
these current communication problems has brought along many new production and
thinking practices. Today, the Graphic Design literature falls within or accepts the set of
many 'innovative' and multidisciplinary definitions such as Service Design, Experience
Design, Interaction Design.

The thesis titled “Digital user experience design as an innovative design approach
and a project proposal” focuses on digital experience production within this new
production ecosystem. The study deals with digital visual communication, beyond
defining it as graphical interfaces that can be interacted with, with the argument that it is
an original and innovative process in which visual and psychological decisions that can
shape behaviors are constructed with a multi-layered human-oriented perspective, and
that it is an original and innovative process with its production and thinking styles. In the
first part of the research, it aims to trace the traces of the experience design approach by
looking at the social, technological and design developments of the recent history that the
field has come into contact with from different perspectives. After this step, the research
focused on the forms of design production and thinking that defined as innovative in the
second and third chapters. In the second part, the definition of digital experience,
innovative production approach and its main production forms are examined. In the last
part, the research is shaped on the relationship between psychology, experience and
design, and provides information on the importance of human intelligence and decision-
making mechanics in the design process. In this context, two chapters are defined under
the headings of anatomy of experience design and psychology of experience design.

As the application project of the proficiency in art study, Dokuz Eyliil University
Virtual Museum Systems interface and experience design project has been taken as its
focus. The study, which aims to transform a good virtual archive into a more efficient and
accessible experience from the perspective of researchers and archivists, is an exemplary
digital interface design process proposal in this context.



ONSOZ

2011 yilinda tamamladigim ve Sergileme Tasarimini Grafik Tasarim alani
icerisinde yeni bir acgilim olarak tanimlamay1 hedefleyen yiiksek lisans tezime geriye
doniip baktigimda, son satirlarini yazdigim ve tasarimi ¢ok daha kapsayici ve bambaska
isimlerle tanimlamaya cesaret ettigim Sanatta Yeterlik ¢caligmam arasindaki paralellikleri
gormek beni olduk¢a mutlu ediyor. Meslege yeni atilmis geng bir akademisyenin kendi
alaninin smirlarin1 kesfetmesindeki tutkunun bugiin hala tezimin ana motivasyon
kaynaklarindan biri oldugunu gérmek, hala tartigma konular1 agabilmek ya da mutlak
dogrunun degil, olasiliklarin pesinden kosabilmek, gecmis yillarin heyecanini

kaybetmemis oldugumu bana hatirlatiyor.

Yiiksek Lisans tezimi sonuglandirdigim zamandan kisa stire sonra, “Peki siradaki
adim ne?” sorusuna kendime sik¢a sordugum zamanlar, boliimiimiiz i¢inde siki ve hizli
bir doniigiimiin oldugu yillara rast gelmekteydi. Giinceli yakalamay1 hedefleyen 6gretim
sistemi Onerileri, yepyeni derslerin 6nerilmesi, Sanatta Yeterliliklerini yeni bitirmis geng
hocalarimin taptaze fikirleri ile adlara yeni yeni rastladigim aragtirma alanlarini bize
sunmalari... Tlim bu gelismeler bir adim sonrasinin cevabini arayan geng bir tasarime1 ve
gelecegin akademisyen adayi olarak i¢cimdeki arastirma hissini koriiklemekteydi. Bu
arayis ile paralel arayiiz tasarimcisi olarak ¢alistiim ofislerde ¢evrimici girisimlerin
biiylik ivmesini agikg¢a izleyebiliyor, dahasi her giin yeni sayisal iletisim problemlerine

¢cozlimler yaratmaya ¢aligtyordum.

Ogrenme ve kesfetme ivmemin kesintisiz bicimde yukari seyrettigi bu yillarda
ayn1 zamanda derslerine girdigim ve Tiirkiye’de sayisal ortam ve ag tasariminin en eski
tasarimci ve girisimcilerinden olan Cem Bagpinar ile tanismam bugiin sonu¢landirdigim
tezimin ilk kivileimlarimi atmistir.  Donemki mesleki dagarcigim ile ¢oziimlemeye
calistigim ve pratik olarak birebir deneyimleyip bilgi biriktirdigim bu biiyiikk alanin
aslinda ‘Sayisal Deneyim Tasarimi’ olarak adlandirilan bagh basina bir aragtirma ve
tiretme yaklagimi oldugunu bana fark ettiren yakin dostum Cem’e tezim vasitasi ile

sonsuz tesekkiirlerimi sunmak isterim.
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Bu vasita ile bu zorlu siiregte ufkumu acan ve desteklerini benden esirgemeyen

isimlere bu sayfalarda tesekkiirlerimi sunmak istiyorum;

Oncelikle béliimiimiize kattig1 her zaman bugiinden &te yarimi yakalamaya galigan
vizyonu ve benim bu uzmanlik alanin1 segmemde bana 151k tuttugu kiymetli yol ile
Dekanim ve Boliim Baskanim sayimn Prof. Dr. H. Yakup Oztuna hocama tesekkiirlerimi
sunmak isterim. Sizin yenilige verdiginiz 6nem mesleki hayatimda her zaman bana 6rnek

olacaktir.

Bir danigman olmaktan 6te bana hem mesle§im hem de hayatimda biiyiik bir
kilavuz olan, alaninda yaptig1 yenilik¢i arastirma ve projelerle her zaman 6rnek aldigim
degerli hocam Dog. Tugcan Giiler’e sonsuz tesekkiirlerimi sunmay1 bir borg bilirim. Hem
tezim hem akademik hayatimda bana verdigi motivasyon ve hi¢bir zaman esirgemedigi

mesleki tecriibesi ile daha nice yillar birlikte calismay1 umut ederim.

Arastirmam ilk giiniinden bu yana gerek arastirma yontemleri gerekse de bakis
acistyla bliylik bir evrim gegirdi. Her goriismemizde calisma striiktiirimiin dogru
noktalara temas etmesini saglayan, isaret ettikleri noktalar ile tezimin sinirlarini isabetli
cizmemde biiylik katkilar1 olan sayin hocalarim Prof. A. Miimtaz Saglam ve Prof. Dr.

Feyzi Korur’a en igten tesekkiirlerimi iletmek isterim.

Yeni yeni telaffuz edilen bir alan olmasiin da etkisiyle arastirma siirecimde
Tiirkge ve hatta dogru yabanci kaynaklara ulasimimin oldukga gii¢ oldugu zamanlar oldu.
Hatta tezimin icerisinde sadece bir adet Tiirk¢e kaynagin olusu ne denli zorlu bir
aragtirma alaninin oldugunun kanit1 gibidir. Tiim bu zorlu veri toplama siirecinde Dokuz
Eyliil Universitesi Bilimsel Arastirma Birimi’nin aym1 zamanda Sanatta Yeterlik
calismamin uygulama projesi olan Prof. Dr. Yakup Oztuna baskanliginda ve Ogr Gor.
Omer Durmaz koordinatorliigiinde yiiriitiilen basvurumuzu kabul etmesi ve kiymetli
aragtirma kaynaklarina bilitge ayirmamizi saglamasi nedeniyle BAP birimimize

tesekkiirlerimi sunarim.



vii

Uygulama projemde sanal arsiv konusunda tecriibelerini benden esirgemeyen,
pek cok farkli 6rnegi benimle analiz eden ve bana yol gosteren, uygulama projemin adeta
hem yaratic1 ekibi hem de test ekibi olan degerli hocam Ogr. Gér. Omer Durmaz’a

tesekkiirlerimi sunmak isterim.

Tiim bu zorlu siiregte benden desteklerini hicbir zaman esirgemeyen, hayatimda
verdigim her kararda yanimda olan sevgili aileme ayni zamanda tesekkiirii bir borg
bilirim. Sizin sonsuz destekleriniz sayesinde bugiin bu satirlar1 biiyiik bir kivancgla

yaziyorum.

Son olarak aragtirmama ilk basladigim giinlerde hayatima giren ve bugiin kiymetli
ruh esim olan Duyguya sonsuz sevgi ve tesekkiirlerimi bu satirlar vesilesiyle sunmak
isterim. Senin verdigim motivasyonlardan mahrum kalsam bugiin bu satirlar1 yazabilir

miydim emin olamiyorum.

Alanmimda Tirkiye’de yeni bir bakis yaratma gayretim bu calismay1
tamamlamamdaki en biiyilk motivasyon oldu. Deneyim Tasarimi alani ve 6gretilerini
geng grafik tasarimeilarin ve tasarim 6grencilerinin bilgisine sunmanin verdigi mutluluk
ve dahasi akademik ve ¢ok daha hizli gelisen sektorel ilerleme arasinda ulasilabilir bir
koprii yaratma fikri tarif edilemez. Umarim Onlerine sunmaya calistigim tiim bu bilgi ve
literatiirii sadece akademik hayatlarinda degil ayn1 zamanda sahici, yenilik¢i, basarili

girisimlerinde birer yon bilgi olarak kullanirlar.

[zmir, 2021
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GIRIS

Salt yaradilis1 ile insan, kendi bedensel yetkinliklerinin sinirlarina ulagtiginda
gelistirdigi araglar ile varolusunun ilk giinlerinden bu yana fiziksel yeteneklerini
duraksamadan zorlamistir. Kabaca ‘teknoloji’ olarak tamimlanan ¢aba bugiin
insanoglunun yasam bi¢imi ve amacini tanimlar hale gelmistir. Sonsuz bilgi ve onu islevli
hale getiren bilisim teknolojilerinin son yirmi yilda yaratti§i ivme, toplumu sosyal ve
kiiltiirel anlamda hi¢ olmadig1 kadar hizli doniistiirmektedir. Barinma, iase gibi temel
giindelik ihtiyaglarin teknoloji destegiyle bir mesele olmaktan ¢ikisi, sinirsiz erigim fikri
ve bu boslugu cok daha karmasik problemler ve tatmin mekanizmalar1 ile dolduran
bugiiniin bireyinin deneyime dayalt yeni bir yasama bi¢iminin arayisinda oldugunu

gozlemlemek miimkiindiir.

Bilgiyi demokratiklestiren ve smir sozciigiinii git gide insan zihninden silen bu
yeni yasam aligkanliinin tasiyict iskeletlerinden birinin de iletisim teknolojileri
oldugunu sdylemek yanlis degildir. Gegmise oranla ¢ok daha yogun enformasyon yiikii
ile basa ¢ikmaya c¢alisan bugiiniin insani, bu yiikii yonetecek araglar1 da gelistirmistir.
Dahasi bu iletisim araglar1 ¢agin ekonomik, toplumsal ve kiiltiirel isleyisinin degisilmez
yapi taglarma doniismiistiir. Bugiin iletisim teknolojileri glindelik hayat, liretim, saglik,
egitim, yonetim ve bilgiye erisim gibi temel toplumsal mekanizmalarin temelini

olusturmakta ve birbirleri ile temaslarint saglamaktadir.

fletisimin bu denli katmanli ve gesitli araclar iizerinden ¢alistig1 ¢agimizda bir
iletisim kurma araci olarak tasarim hi¢ olmadig1 kadar 6nemli ve sorumlu bir konuma
erigsmigtir. Etkinligi her gecen yil daha da hissedilen bu sorumluluk tasarimin ve
tasarimcinin dagarciini da derinden etkilemistir. Yapay zeka teknolojileri (AlI), Sanal
Gergeklik (VR), Arttirilmis Gergeklik (AR), Karma Gergeklik (MR), Giyilebilir
Teknolojiler, Ekransiz Iletisimler, Uretken tasarim (Generative Design), Nesnelerin
Interneti (IOT) gibi donanimlar ve fikirler bugiin tasarimcilarin ¢dziimlemesi gereken pek
cok yeni iletisim miicadelesini de beraberinde getirmektedir. Dahasi ¢oziilmesi gereken
her yeni benzersiz etkilesim problemi, tasarimcilarin mesleklerini tanimlama ve

sinirlandirma konusunda fikirlerini de etkilemektedir.



[letisim kanallarindaki bu genislemenin en yogun gozlenebilecegi alanlardan biri
de Sayisal Etkilesim Tasarimlaridir. Dijital teknolojilerin her gecen giin yayginlagmasi
ve gliniimiiz toplumunun kompleks beklentileri, etkilesimlerin ¢ok katmanli ve bilesenli
bir ekosistem igerisinde tasarlanmasini gerektirmektedir. Bu {iretim ekosistemi kendi
icerisinde pek c¢ok yenilik¢i calisma kiimesi yaratmis, bu ¢alisma kiimelerinin birbirleri
ile olan kesisimleri bugiiniin tasarim ortamini1 sekillendirmeye baslamistir. Servis
tasarimi, Sayisal Deneyim tasarimi, Duygu tasarimi, Miisteri Deneyimi tasarimi gibi yeni
tanimlamalar bugiin tasarimcilarin ¢aligmalarini nitelerken kullandiklari yeni titrlerden
bazilaridir. ilerleyen yillarda git gide konsolide olmasi beklenilen bu karmasik gaz bulutu
icerisinde Grafik Tasarimin yerini konumlandirmak ve yeniden tanimlamak siiphesiz
oldukga giictiir. Dolayisiyla arastirma gorsel iletisim ile olan yogun temasi, grafik
tasarimin listlendigi bagat rol ve yontembilim olarak baskin liretim araci olmasi ile Sayisal
Deneyim Tasarimi alanina odaklanmistir. Dahasi ¢alisma bu yeni kiimeleri birer tasarim
alani olmaktan 6te tasarlama medyumunun ve iletisim gereksinimlerinin gerektirdigi yeni
yaklagimlar oldugu savunusunu tagimaktadir. S6z konusu savunudan hareketle tez
calismasi, bu tanimlamalar icerisinde deneyim mercegi ile bir basat 6ge olarak Grafik
Tasarimin izini siirmeyi hedeflemektedir. Bu baglamda tez ¢alismasinin temel problemi
Grafik Tasarimin deneyim olarak yeniden tanimlanmasi ve bu yaklagimin yeni iiretme ve
diisiinme dinamiklerinin arastirilmasidir. Calisma problemi ii¢ temel baslik tlizerinden
inceleyen bir arastirma yontemi benimsemistir. Bunlar teknoloji odakli yaraticiligin
doniistimiinii inceleyen birinci boliim, dijital deneyimin tasarim literatiiriinde
konumlandirmasi ve beraberinde getirdigi yenilik¢i tiretim modellerine odaklanan ikinci
bolim ve yaratict deneyimlerin bir diger bileseni olan tasarim-psikoloji iligkisine

odaklanan ii¢lincii boliim iskeletinde sekillenmektedir.

“Yenilik¢i Bir Tasarim Yaklasimi Olarak Sayisal Deneyim Tasarimi ve Bir Proje
Onerisi” adl tez calismasi tasarimi sayisal deneyimler olarak tanimlanmanin ilk adimi
olarak yakin donemin sosyo-teknolojik ve ona paralel tasarima dair gelisimlerinin izini
siirmiistiir. Ozellikle post materyalist toplumda teknolojinin giinliik hayata dahil olma
bi¢gimi arasgtirmanin ilk odak konularindandir. Bu dahiliyet ve yeni teknoloji algisi

bugiiniin sayisal deneyim bakiginin temellerini olusturmaktadir. Hesaplama



teknolojilerindeki bu yeni yaklagim iletisim cihazlarinin ve dolayisiyla tasarimin da
bireyin hayati igerisindeki varligini tayin etmektedir. Her gecen giin miinferit gorsel
etkilenimlerden, siireklilik igeren, davranis degisikligi yaratan etkilesimler ve deneyimler
agina doniisen iletisim araglart bugiliniin tasarim yonelimlerini ve hedeflerini
belirlemektedir. Aragtirma ilk adimda bu denklem tizerinden gorsel iletisimi bir deneyim

yaratma cabasi olarak genisletmeyi ve yeniden tanimlamay1 hedeflemistir.

Tez caligmasinin temel savunularindan biri de Sayisal Deneyim {iriinlerinin
yenilik¢i olarak tanimlanmasina sebep olan liretme metotlar1 ve diisiinme siireglerine
odaklanmaktir. Giiniimiiziin karmasik sayisal etkilesimlerine salt gorsel iletisim
yetkinlikleri ile ¢oziim bulmak oldukg¢a gii¢c ve kisir bir yaklasimdir. Deneyim yaratma
yaklagimi gorsel iletisimin yanina kullanici psikolojisini eklemleyen ¢ok bilesenli bir
harman olarak tanimlanabilir. Bu harman beraberinde pek c¢ok takim oyuncusunu da
etrafinda toplar. Davranis uzmanlari, kullanici aragtirma ekipleri, laboratuvar test
hizmetleri, pazar aragtirma ekibi, arayliz tasarimi ekibi, kullanici deneyimi tasarimi
uzmanlari, proje yoneticileri ve yazilim ekibi bunlardan 6ne ¢ikanlaridir. Bu ¢ok disiplinli
tiretim ortam1 gorsel iletisimcilerin tasarlama aligkanliklarini adapte etmelerini gerektiren
cok paydagh bir calisma ekosistemini isaret etmektedir. Kullanici/tasarimei, iteratif
gelistirme gibi yeni yontemler lineer tasarlama siireclerinin tamamen terk edilmesini
gerektirmig, daha esnek ve katilimer aligkanliklar gerektirmistir. Geleneksel tasarim
liretiminin zenginlestirilmesi ile yaratilan bu melez metotlar havuzu ¢aligmanin tasarim
literatiire kazandirmayr hedefledigi O6nemli bakis acilarindan biridir. Bu baglamda
aragtirma ikinci bolimi bu yeni ekosistemin iskeletini incelemeye ayirmistir. Temel
hedef bu ¢ok bilesenli iiretme bigiminin gilincel araglarimi ve bu araglarin uygulama
dinamiklerini incelemektir. Bu fikirden hareketle tez calismasi bu boliime Sayisal
Deneyim tasariminin anatomisi iist basligin1 vermektedir. Kullanici ile tasarlamaktan,
insan odakli tasarim yaklasimina, iteratif gelistirme yontemlerinden, kullanislhilik testleri
ve veri edinme yontemlerine calisma bu yeni metotlarin gorsel iletisim alanina
adaptasyonunu ¢oziimlemeyi hedeflemektedir. Bu ¢oziimleme konu baglaminda yenilik¢i
bir literatiir yaratmanin yaninda gorsel iletisim tasarimcilarina bir yon bilgi ve

kolaylastirict olarak kendini var etmeyi amaglamaktadir.



Etkili bir deneyim yaratmanin temeli basarili bir gorsel iletisim kurgulamanin
yaninda ayni zamanda zihnin mekaniklerini bir tasarim bileseni olarak ele alip, sayisal
etkilesimlerden duygusal ¢iktilar tiiretebilmekten ge¢mektedir. Siiphesiz bu yaklasim
gorsel iletisim diinyasinda yeni degildir. Reklamcilik ve onun stratejileri ile olan organik
bag1 insan psikolojisini her zaman gorsel iletisim tasarimcilarinin odaginda tutmustur.
Bugiiniin davranis degisikligi yaratan deneyim {iriinleri ise bu yakinlig1 bir adim yukari
cikarmay1 gerektirmektedir. Kullanici psikolojisi ve davranis bilimleri sayisal etkilesim
diinyasinda bagarili ve verimli bir proje gelistirmenin diger yarisi olarak tanimlanabilir.
Kullanicinin duygularina dogru temaslarla hitap edebilen, heyecan yaratan kullanim
seyirleri kurgulayabilen sayisal etkilesimler uzun soluklu deneyimlere doniisme
egilimindedirler. Dolayisiyla bu noktada gorsel iletisim tasarimi psikoloji biliminden pek
cok yontem ve bakist liretimlerine dayanak almaktadir. Dahasi bu bilim dalinin
uzmanlarini yaratici ekibin bir parcasi olarak kabul etmektedirler. Bu kabulden hareketle
tez ¢aligmasi iiclincii boliimde Sayisal Deneyim yaklasimi madalyonunun diger yiizi

olarak gordiigli tasarim-psikoloji iliskisine odaklanmaktadir.

Tasarimin yenilik¢i iiretim yontemlerine odaklandigi deneyimin anatomisi ve
zihnin karar ve bilgi isleme mekaniklerini ¢ézliimledigi deneyimin psikolojisi boliimleri
ile calisma bugiiniin dijital etkilesim alaninin {iretim ve diistinme dinamiklerinin tasarim
odakl1 bir haritasin1 ¢ikarmay1 hedeflemektedir. Bu iki temel odak noktas1 geleneksel
tasarim siire¢lerini genigleten yeni bir iiretim aliskanligina isaret etmektedir. Bu iiretim
yaklasimi bugiiniin tasarimci adaylar1 i¢in yeni bir ¢calisma ekosistemini isaret ederken
giincel tasarim literatlirii i¢in de tartismaya agilmasi gereken yeni projeksiyonlar
sunmaktadir. Bu baglamda ¢alisma birincil amaci olan dijital deneyimleri grafik tasarim
baglaminda incelerken, dolayli olarak da grafik tasarimin yarim1 adina 6nemli sorulari

giindeme getirmekte ve fikir aligverisi yapmaktadir.
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1.1 Deneyim odakli yasam algisina zemin hazirlayan endiistriyel ve sosyal zeminin

incelenmesi

“Roald Dahlin Charlie’nin Cikolata Fabrikasi'nda gen¢ Charlie zor bir seg¢im
ile yiiz yiize gelir. Willy Wonka Cikolata Fabrikasi’'nda riiyalarini siisleyen bir
deneyim i¢in dagitilan bes biletten biri ondadir. Fakat Charlie ve ailesi olduk¢a
fakirdir. Daha simdiden pek ¢ok insan Charlie’ye bilet icin 5008 teklif etmeye
baslamigtir. Wonka 'nin bu firsatini iyi bir paraya doniistiirmek ger¢ekten mantikl
bir se¢imdir. Charlie bileti kimseye vermez ve hayatinin en sira dist deneyimi ile
odiillendirilir. Charlie 'nin bu deneyimi yerine daha iyi bir paltosu ya da kigin
vakacak odunu olabilirdi. Fakat Charlie Materyal yerine deneyimin kendisini
secerken, o deneyimin kendisinin hayatina anlam katacak tek sey oldugunu

bilmektedir. ” (Hassenzahl, t.y, s. 3).

Glinlimiiz gelismis toplumlarin deneyimsel kazanimlari (bir konser, bir aksam
yemegi ya da bir seyahat) git gide ayn1 degerdeki materyalist biriktirmelerin (miicevherat,
giyim ya da teknolojik gerecler gibi) yerine koyduklarini gézlemlemek miimkiindiir.
Cagimiz kiiltiiriiniin git gide satin alandan ¢ok iireten, izleyenden ¢ok yapan, saklayandan
cok paylasan, ya da standart olandan ¢ok benzersiz olana ilgisi acik¢a izlenebilir. Dahasi
Y kusagi olarak adlandirilan yeni neslin, toplumun kemiklesmis sosyal yapisini derinden
sarsan F (ironik olarak adim1 Facebook’tan almistir) kusagma hizla evirildigi
gozlemlenmektedir (Bennhold, 2011). Ronald Inglehart, materyal odakli belirli doyuma
ulagmus kiiltlirlerde, bireyin ‘kendini gerceklestirme’ idealini takiben, toplumun ‘iyi bir
hayatin iyi yasanmigliklara bagh oldugu’ ilkesine sagdik bir Deneyim Toplumuna
doniistiiglinti saptamaktadir. 2010 yilinda Leaf Van Boven’in yaptig1 arastirmada konu
lizerine daha ileri giderek kliselesen iki insan modeli ortaya koymustur. Bunlardan ilki

deneyimsel kazanimlara 6nem veren, digeri ise materyal biriktirme odakli yasayan



personalardir. Dahast Van Boven’in ortaya koydugu keskin stereotiplerin giindelik
hayattaki yansimasi, bize farkli bir yasam bi¢imini hedefleyen yeni sosyal bireyin
varligimi isaret etmektedir (Leaf Van Boven, 2010), Aktaran: (Hassenzahl, t.y, s. 4)
(young, t.y). Gerhard Schulze’nin deneyim toplumunun c¢ergevesini ¢izdigi “macera
toplumu” adl1 kitabinin 2005 baskisinin 6nsoziinde Deneyim Toplumunun gostergelerini
sOyle siralamistir: Hizlanan yerine yavaslayan, ¢ok yerine azi segen, standart yerine
biricik olan1 arzulayan, daginik degil odakli ve tiiketen yerine yapan (Schulze, 2005, s.
IX), Aktaran: (Hassenzahl, t.y, s. 4). Bu arastirmalar 1s181nda; 80’ler ve 90’larin biriktiren
ve saklayan materyalist yasam aligkanligina karsin, yasamay1 ve tecriibe etmeyi yegleyen
yeni bir hayat tercihi ile karsi karsiya oldugumuzu saptamak zor degildir. Deneyim
Toplumu para ve objeden, yasanmisglik ve hafizay1 ayirma egilimindedir. Deneyim denen
seyin gilinliik anlaminin ta kendisi olduk¢a uzaklarda erisilmesi gii¢c ve ¢ok pahali olarak
goriinen egzotik zamanlar olmaktan ¢ikip, ¢ok daha ulasilabilir bir hizmeti, servisi ya da
zaman dilimini niteler olmustur. Tipki keyifli bir aligveris, iyi bir 6glen yemegi ya da is

¢ikist gidilen bir konser gibi.

Post materyalist kiiltiiriin git gide agirlasan varligi materyal merkezli ekonomik
yap1 tarafindan da yeni yeni ‘deneyim ekonomisi’ ya da ‘deneyim pazarlamasi’ gibi
adlandirmalarla ¢oziimlenmeye baslamistir. Bugiin bu yeni ekonomik modeli tanimlamak
ve uyum saglamak piyasa ve sermaye i¢in oldukc¢a giictiir. Bu baglamda miizik
endistrisinin deneyim toplumu algisina refleksi 6rnek ve isabetli bir vaka olarak
verilebilir. Son yillarda Madonna’nin ‘Confessions on a Dancefloor’ albiimii sadece 1,6
milyon kopya satarken ayni alblimiin konser turnesi 200 milyon dolardan fazla gelir elde
etmistir. Her ne kadar korsan indirmelerin ya da serbest miizik dagitim platformlariin
(ki onlarda azalan arsivci aliskanligin gdstergeleridir) bu oranlamaya etkisi olsa da bu ve
buna benzer 6rnekler bize az ¢ok toplumun bir obje olarak miizige obje olarak eskisi kadar
yatirrm yapmak istemedigini, dolayisiyla materyali biriktiren toplumdan deneyime
yonelen bireye doniisiimiinii isaret etmektedir. Bugiin miizigin sahipliginden ¢ok kendisi,
niteligi daha 6n plandadir. Dahasi, miizigin bu kadar rahat dagitildig: bir cagda, miizigi
icra edenlerin temel miicadelesi insanlara her yerden kolaylikla elde edemeyecekleri,

kopyalayamayacaklar1 ve biitiiniiyle paylasamayacaklari tecriibeler sunabilmek olmustur.



Iste bu hissin, duygunun ve deneyimin ta kendisidir (Hassenzahl, t.y, s. 6). Miizik
orneginden yola ¢ikarak bugiin piyasanin en bilyiik miicadelelerinden birinin materyal ve
teknoloji pazarlamaktan duygu ve deneyim gelistirebilmeye olan doniisiimiin basarili

bicimde yonetilmesi olarak goriilebilir.

Konu sosyo-teknoloji tizerinden okundugunda ise yine materyali agkin yeni bir
iliskinin ilk agamalarinda oldugumuzu gérmek zor degildir. Son yirmi yilin kullanicist
tarafindan kiirate edilmis sayisal sosyal kimlik anlayis1 (profiller) alisgkanliginin biiyiik
bir hizla eridigini gérmek miimkiindiir. Deneyim ¢aginda bireyin sayisal yansimasi ve
kimligi, salt bireyin kendisidir. Bugiin Snapchat gibi uygulamalarin yayginligi ve
basarisi, sosyal bireyin sayisal varliginin profiller {izerinden degil birebir kendi fiziksel
tezahiirii iizerinden ilerlediginin biiyiik bir gdstergesidir. Deneyim toplumu anlatmak
degil gostermek tizerine bir iletisim kurgulamaktadir. Bu gorsel hikayeler deneyimler

arasi diyaloglarin aracilar1 ve tastyicilaridir (Wadhera, 2016).

Post materyalist toplum ve temsil ettigi hayat anlayisinin teknoloji ile siki
birlikteligi, devaminda bu iliskinin dogurdugu yeni iletisim bicimleri 6zetle deneyim
cagiin en belirgin emareleri olarak gosterilebilir. Siiphesiz deneyim tasarimini tasarima
yeni bir bakis olarak ele almadan 6nce bu yeni iletisim yonteminin yakin ge¢mise dair bir
haritasin1 ¢ikarmak arastirmanin temellerini saglamlastirmak icin yararli olacaktir. Bu
baglamda tez ¢alismasi sayisal deneyimin tasarlanmasi fikrini merkeze oturtmadan 6nce
teknoloji, onun etkisindeki yaraticilik ve devaminda da bugiiniin tasarim diinyasi tizerinde

bu doniisiimlerin izdiigiimlerini incelemeyi hedeflemektedir.

1.1.2 Yaygin Hesaplama Teoremi

Insan ve ‘arag’ etkilesimini siiphesiz teknoloji ve ilerlemeden bagimsiz diisinmek
oldukga giictiir. Basit araclar1 bir kenara birakir ve yakin ge¢misimize hizli bir bakis
atarsak, ¢agimizda insan, makine ve teknolojinin, 6zellikle de sayisal teknolojilerin artik
alisilagelmeyen bir insan — arag iliskisi insa ettigini gézlemlemek zor degildir. Waal’a

gore giin gectikge goriinmez hale gelen bilgisayar, kararli bi¢imde giinliik hayatin her



alaninda yer almakta, dagarcig1 her gecen giin genisleyen yazilim teknolojileri neredeyse
insanligin ilgilendigi her seyi doniistiirme kudretine sahip olmaya baslamaktadir.
Teknolojik ilerlemeler ve yeni kesfettigi araglar ile bugiliniin insani, bir yandan ideal
diinyanin ne olmas1 gerektigi ile ilgili tasarruflarim1 sunarken diger yandan giindelik
hayatimizin ic¢ine sizarak onu deneyimleme bi¢imimize dramatik olarak miidahale
etmektedir. Siiphesiz sayisal iletisim teknolojilerindeki hizli ilerlemenin bu evrime
katkis1 biiyiiktiir. Yeni medya iletisiminin bu denli aktif varligi, bireyin ve mekanin salt
fiziksel 6geler ile tanimlanmaya yetmeyecegi yeni bir algi bigimi olusturmaktadir. Bu
yeni bakis, bireyin glinliik sosyal ve bireysel etkilesimlerini birer iletisim medyumlar1 ya
da terminolojik deyimiyle arayiizler olarak tanimlamakta ve siniflandirmaktadir (Waal,

2014, s. 7).

Genel cercevesiyle yaygin hesaplama teorisi, ortak bir aga baglh bilgisayarlar
biitiiniiniin, insan hayatin1 zenginlestirmek ve kolaylastirmak amaciyla, goriinmez bir
bicimde giinliik hayatin i¢ine entegre olmalar1 fikrini tagimaktadir (Mark Weiser, 1996).
Weiser’in deyisiyle “En derin teknolojiler kendilerini giinliik hayatin 6rgiisiine dokuyan
ve artik neredeyse varliklar1 unutularak yok olanlardir”. ‘Sey’lerin Interneti’ (Internet Of
Things) adiyla da taninan yaygin hesaplama teoremi son yillarda bilgisayar diye
tanimladigimiz nesnenin her gecen yil kaybettigi anitlasmis formu ve gegirdigi evrim
dikkate alindiginda bir {itopya olarak var olmaktan ¢ikip goriinmez bilgisayarlar ¢cagina
gecisin manifestosu olarak kabul edilmeye baslamistir (Carlile, 2016). Bu baglamda
Xerox PARC’m teknoloji sefi Mark Weiser’in sosyal doniisiimiin baslangici olarak
tanimladig1 “Yaygin Hesaplama Teoremi’, 1980’lerin karmasik, izole, zor kullanilir ve
fiziksel olarak elverissiz kisisel bilgisayar teknolojileri {lizerine isabetli, giincel birey-
teknoloji iligkisinin smnirlarin1 tanimlayabilmis ve devrimci bir 0Ongdrii olarak

tanimlanabilir.

Bilgilendiricilik ve dinginlik tasarimin ideal bir dengede birbirlerine yaklagsmasi
zor hedeflerindendir. Cogunlukla bu ideal denklemi bozan bilgilendirici teknolojilerdir.
Internet, mobil cihazlar, TV, e-postalar vs. giinliik hayatimizi durmaksizin dikkat
bombardimanina tutarlar. Yaygin hesaplama fikri ekseninde temel insan cihaz iletisimin

tamamiyla yeniden ele alinmasi fikrini destekleyen Weiser, The Coming Age of Calm
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Technology makalesinde bilgisayar denen cihazin bu denli hayat prati§imizin iginde
olusunun, ayn1 zamanda goriinmez olmasi gerekliligini getirdigini vurgulamaktadir. Bu
arka plana itilmislik insanogluna daha berrak ve kontrollii bir kullanimin yolunu agmanin
yegane sartidir. Bu baglamda teorisyen ‘sakin teknolojiyi’, insan hayati ve dikkat
mekanizmasinin merkezi ve periferisi arasinda mekik dokuyan bir organizma olarak
gormektedir. Sakin teknolojilerin farki dikkat ¢cemberimize hangi noktalarda baglanip

hangi noktalarda geri ¢ekilecegini tasarlayabilmelerindedir (Mark Weiser, 1996).

Kuniavsky yaygin hesaplama ve kullanici deneyimi tasarim iligkisini kaleme
aldig1 kitabinda Weiser’in Yaygin Hesaplama teorisi hakkindaki genel goriislerini su

alintilarla 6zetleyerek bu devrimci 6ngoriiniin sinirlarini ¢izmeye caligmistir;

Bilgisayarlar1 hayatin i¢ine goriinmez bir bigimde entegre etmek, yakin ge¢gmisin
tiretim trendlerine aykir1 bir hareket gibi goriilebilir. Bu baglamda “Yaygin Hesaplama’
fikrini, bilgisayarlar1 yaninizda hava alanina, sahile ya da her gittiginiz yere tasima fikri
olarak sinirlamak noksan bir bakis olur. Hala internet agina bagli en giiclii bilgisayar bile

bireyi tek bir forma mahkim kilmaktadir.

Farkli bir acidan bakisla diinyayr bilgisayar ortamimin iginde yeniden
canlandirmay1 hedef edinen ve yaygin hesaplama ile es goriilmesi muhtemel ‘Sanal
Gergeklik’ (Weiser burada sanal gercekligi bilgisayar1 kendi fiziksel seklinin digina
cikarma ¢abasi olarak ele aliyor ve bu baglamda yaygin hesaplama teorisi ile
karsilastirtyor) caligmalar1 yaygin hesaplama fikrine zit diismektedir. Sanal gergeklik her
ne kadar insanlarin yagamaya firsat bulamayacagi deneyimleri onlara sunabilme yetisine
sahip olsa da sadece kisitli bir an birlikte bulunan cihaz ve birey, sayisal ortam ve
kullanic1 disindaki her seyi, dahasi evrenin tiim gercek zenginliklerini yok saymaktadir.
Sanal gerceklik yaygin hesaplamanin ama¢ edindigi gibi diinyanin gergekliklerini
goriinmez bir bicimde zenginlestirmek ya da iyilestirmek yerine, onun kendisini taklit

ederek yeniden yaratmay1 hedefler.

Weiser’in Yaygin Hesaplama Teorisinden hareketle Kuniavsky gelecekte tiim
bilgisayarlarin hem fiziksel hem de metaforik olarak bigimlerinden siyrilacaklarini

ongormektedir. Yazar, daha simdiden elektrik hatlarindan miizik sistemlerine ya da
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mutfak gereglerine kadar goriinmez bir bigimde entegre olan makinelerin ve yazilimlarin
giin gectikce yaygin ag (ubiquitous network) sayesinde birbirlerine daha bagl ve daha
biitiinlesik hareket edeceklerini isaret etmektedir (Kuniavsky, 2010).

Yaygin hesaplama teorisi hakkinda bu kisa 6zetlemelerin ardindan Weiser’in bu
devrimci dngoriilerine agiklik getirmek ve teoriyi daha da somutlamak ve 6rneklendirmek
icin 1996 yilinda kaleme aldig1 ‘Sakin teknoloji ¢caginin gelisi’ (The coming age of calm
technology) adli makalesini incelemek faydali olacaktir. Sey’lerin interneti doneminin
gelisimi ve ona zemin hazirlayan teknolojik ilerlemeleri siniflandirdiklar: bu makalede
Weiser ve Brown insan-bilgisayar etkilesiminin doniigiim siirecini dort ana donemde ele

almislardir.

Ana Cati olarak hesaplama donemi: Merkezi donem olarak tanimlanabilecek
bu donemde, insan bilgisayar etkilesimi tek bir ana kaynakta toplanmaktadir. Sinurlt bir
kaynak olan bilgisayar ortak paylasim nesnesidir. Bu bakis ag¢is1 bugiine uyarlandiginda
ortak kullanilan ofis bilgisayarlar1 ya da ortak kullanilan simiilasyon sistemleri gibi

ornekler karsimiza ¢ikmaktadir. (Mark Weiser, 1996).

Kisisel Bilgisayar Donemi: Merkezi donemin ardindan gelen ikinci biiyiik
donem ise kisisel bilgisayarlarin (Personal Computer: PC) yayginlastigi donemdir.
Kisisel bilgisayar, insan ve bilgisayar arasinda yogun ve kisiye 6zgii bir iliskinin,
deneyimin yasanmasini beraberinde getirmistir. PC ile iletisiminde insan, tamamen
kisisel verilerini sakladigi sanal bir ortamla daha samimi bir iligki igerisine girmektedir.
Bu iliski, cihazi kisisellestirmekten, ona isim vermeye ya da belirli olumsuzluklar sonucu
cihazin kendisini su¢glamaya kadar varan derin bir etkilesim olarak goriilebilir. Weiser’in
bu betimlemeleri yaptig1 donem gdze alindiginda ise bir kisisel bilgisayar sahibi olmak,
tipk1 bir otomobil (6zel ve pahali kisisel cihaz) sahibi olmak gibidir. Tipk: ¢at1 olarak
hesaplama donemi gibi, PC donemini de giiniimiize uyarladigimizda, Diziisti
bilgisayarlar, sadece bireysel olarak kullanilan masaiistii bilgisayarlari, ¢oklu hesaplama
yetisine sahip mobil cihazlar ya da tasinabilir eglence, oyun ve sanal gergeklik
istasyonlar1 ile olan iletisimimiz PC ¢ag1 baglaminda degerlendirilebilir (Mark Weiser,

1996).
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Internet ve Yaygin hesaplamaya gecis donemi: Internetin yaygin hale gelmesi
sliphesiz teknoloji pratigini de derinden etkilemis, milyonlarca insanin bilgi dagarcigi
birbirleri ile etkilesime girmeye baslamustir. internetin tiim kullanicilarin bulustugu ana
sunucular ve PC temelli kisisel sunucularin ortak kullanimina zemin hazirlamasi ile
kisisel bilgisayar donemi ve ana ¢at1 hesaplama doneminin temel striiktiirlerini birbirleri
ile birlestirdigi sdylenebilir. Internetin yayginlasmasi ile devam eden donem Kisisel, ticari
ve kamusal verilerin birbirleri ile kitlesel bir iletisim kurmasini saglamis, bu iletisim
modeli bir sonraki adim, bir sonraki medyum olarak tanimlanan Yaygin Hesaplama

(Ubiquitous Computing) ¢aginin temellerini atmistir (Mark Weiser, 1996).

Yaygin Hesaplama Cagi: Weiser ‘Sakin Teknoloji’ (Calm Technology)
donemine gecisin son adimini yaygin hesaplama donemi olarak tanimlamaktadir. Bu
bilgisayarlardan bazilar1 internet saglayicilari araciligiyla ulastigimiz diinyanin herhangi
bolgesinde var olabilirken, bazilar1 ise duvarlara, giysilere, arabalara ya da giinliik pek
cok arac gereclere biitiinlesmis bir bicimde bizimle etkilesime gegebilirler. (Mark Weiser,

1996).

Weiser yaygin hesaplama doneminin merkez bilesenleri olarak internet ve mikro
islemcileri gostermistir. Giiniimiizde siradan bir evin igerisinde bile onlarca mikro
islemcinin farkl cihazlar igerisinde pasif bir sekilde ¢alistigina dikkat ceken Weiser, tiim
bu islemcilerin isledigi verilerin ortak bir agda birbirine baglanmasiyla bile sadece bir
evde milyonlarca farkli veri kaynaginin yorumlanarak binlerce farkli aksiyona
doniisebildigi bir ag kurulabilecegini 6n gérmektedir (Mark Weiser, 1996). 1991 yilinda
Weiser bu yeni ¢ag1 sezdiginde heniiz bahsettigi mikro islemciler sanayi tarafindan fiyat-
fayda yonilinden uygulanabilir secenekler olarak kabul edilmemis, internet ise bu
Ongoriilerin tasiyiciligini yapacak kadar yayginlagmamistir. Kuniavsky, teorisyenin
tasavvur ettigi cagin asil miladi olarak 2005 y1lin1 géstermektedir. Ayni1 y1l Apple ilk iPod
Shuffle’1 piyasaya sunmus, Adidas ilk akilli giyilebilir cihazlardan biri olarak sayilan
Adidas 1 shoe’yu tanitmis ve iRobot firmast Roomba Discovery robotik elektrikli

sliplirgeyi piyasaya siirmiistiir (Kuniavsky, 2010), (Resim1), (Resim 2), (Resim 3).
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Resim 1: Apple birinci nesil IPod Shuffle,
Kaynak: https://yaoota.com/en-ng/product/apple-ipod-shuffle-512-mb-white- 1 st-generation-price-from-

blessingcomputers-nigeria

PROCESSOR MOTOR

Resim 2: Adidas One Shoe
Kaynak: https://chrisadas.com/2005/11/28/firmware-upgrade-on-adidas-1/
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Ra+mba

Discovery

Resim 3: Roomba Discovery akilli elektrikli siipiirge
Kaynak: https://designawards.wordpress.com/2006/09/28/irobot-roomba-discovery-floorvac/

Tiim bu Orneklerin en dnemli ortak noktalar1 alisilageldik bilgisayar formunun
disina ¢ikmalaridir. Dahasi iPod Shuffle ve Discovery elektrikli siipiirge, basarili olarak
atfedilen onciilerinin birer gelismis versiyonu olarak piyasaya sunulmusken Adidas One
ise o giine kadar teknolojik bir aktivite olarak goériilmeyen kosma sporunun i¢ine uyum
saglamay1 deneyen ve son donemlerde akilli giyilebilir cihazlar akimimin devrimci bir

Onciisii olarak tarihte yerini almistir (Kuniavsky, 2010).

Bu 6ncti 6rneklerin git gide evirilerek giiniimiize kadar gelisimleri, mikro islemci
ve internet teknolojilerinin her gegen giin diisen maliyetleri ve kisisel hesaplama
cihazlarmin artan yayginligi, tasarimci, yazilimci ve oOzellikle son kullanicilarin
teknolojik okur yazarliklarinin artigi, bugiin yaygin hesaplama teorisi baglaminda hayata
geemis pek cok buluscu ¢oziim ve gelismeye de 6n ayak olmustur (Kuniavsky, 2010).
Son donemde giincel ve giindelik insanin hayatina dokunur somut bir cihaz olarak Ikea

firmasimin gelistirdigi akilli ampul teknolojisi TRADFRI, basarili bir yaygin hesaplama
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fikri olarak siniflandirilabilir. Ortam 15181n1n siddeti ve sicakligini giiniin saatlerine ya da
kullanicisinin ruhsal durumuna gore Wi-fi ag1 aracilii ile mobil cihazlar iizerinden
ayarlamaya yarayan ampul ayni1 zamanda akilli ev sistemleri ile birlikte entegre ¢alisarak,
kullanict tercihlerini animsayabilen, ev ya da ofis ortamim akilli, verimli ve degisken

tercihler yapabilen bir aydinlatma sistemine sahip kilmaktadir. (Resim4)

MY HOME e € LIVING ROOM 2

Living Room

nnnnnnnnnnn

.

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

Everydsy  Focus

Resim 4: Tkea TRADFRI akill1 aydinlatma teknolojisi ve kontrol uygulamasi
Kaynak: https://www.imore.com/ikea-just-delayed-their-homekit-enabled-lighting-again

Weiser insan zihnini ve dikkat ¢cemberini iki ana boliime ayirmistir. Bunlar
periferi, yani beynimizin biiyiik bir bolimiinii ayirdigimiz ¢gevresel dikkat ve anlik olarak
odaklandigimiz merkezi dikkat kisimlaridir. Bu ayrimdan hareketle Weiser, gelecegin
verimli teknolojilerinin insan zihninin periferi kisminin ulagimini genisleten ve sadece
ihtiyag hissedildigi anda merkeze yerlesen tasarimlar olmasi gerekliligini savunmaktadir.
Periferal bolgenin ulagiminin gelismesi, insan zihninin giinliik hayati ve sosyal iliskilerini
zedelemeden bilgi teknolojileri ile iligkisini devam ettirmesini ve ¢evresinde olan biten
degiskenler hakkinda daha fazla bilgi almasimmi saglamakta, ayni zamanda bilissel
yogunlugu da minimuma indirmeyi amaglamaktadir. Bu yaklasim tipkit Don Norman’in
The Psychology of Everyday Things kitabinda inceledigi tasarimda saglarlik
(Affordance) teorisini animsatmaktadir. Tasarimda saglarlik bir objenin ve onu
kullananin kabiliyetleri, algis1 ve niyeti arasindaki iliski olarak kisaca tanimlanabilir. En

bilinen 6rneklerinden biriyle, bir kenarinda diiz bir plaka olan kapi, bize onun o bolgeden
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ittirilerek acilan bir mekanizmasi oldugu fikrini saglar (NORMAN, 1988). Weiser
tasarimda saglarlik kuramini sakin teknoloji yaklasimi ile olduk¢a yakin bulmaktadir.
Sakin teknolojiler hayata miidahale eden degil ona uyum saglayan tasarimlardir. Tipki

islevini ek bir bilgiye ve biligsel harekete ihtiyag duymadan aktarabilen tasarimlar ve

objeler gibi (Mark Weiser, 1996).

Neredeyse otuz yildir var olan yaygin hesaplama teorisi her ne kadar doneminin
oldukca 6tesinde bir dngorii sunsa da giliniimiizde sakin teknoloji ve yaygin hesaplama
fikri ile tretilmis pek ¢ok yenilik¢i bilgisayar: géormek ve kullanmak miimkiin. Waal’in
vurguladigi iizere, teknolojinin giindelik bireyin hayatini, davraniglarini ve algisin1 daha
fazla domine ettigi ve doniistiirdiigli her gecen giin, yaygin hesaplama teorisinin siklikla
giindeme gelmesi kaginilmaz goziikmektedir. Dolayisiyla Weiser’in da bahsettigi gibi, bu
bir teknolojik gelismenin degil ayn1 zamanda bir sosyal doniisiimiin isaretidir. Doniisen
insan algis1 sadece sayisal diinyada degil ayn1 zamanda sosyal bilimlerde de incelenmesi
gereken bir kirilma olarak kiirsti bulmus, insan-bilgisayar etkilesimi (Human Computer

Interaction) gibi bu iliskiyi tartisan bilim dallarinin ortaya ¢ikmasin tetiklemistir.

Insan algisindaki bu déniisiim bireyin her tiirlii iletisim ihtiyacin1 insa eden pek
cok tasarim alanini da etkilemis, tasarimcilar kendi islev ve varlik nedenlerini sorgulamis,
bu yeni algiya uyum saglayabilmek i¢in yenilik¢i calisma big¢imleri ve ortakliklar
gelistirmek gibi ¢oziimler iiretmeye baslamislardir. iste bu ortakliklar, giiniimiizde
kullanict deneyimi tasarimi adi altinda yenilik¢i bir tasarim bakisinin da temellerini atan
cabalar olmustur. Bu noktadan hareketle deneyim tasarimini bir tasarim yaklagimi olarak
konumlandirmak ve yeni donem tasarimci ve sanat¢isinin bu isbirlik¢i ve katilimci
doneme uyumlarint incelemek adina 2000’li yillarin basi internet sonrasi olarak
adlandirilan donemi, sanat ve tasarim ekseninde degerlendirmek aragtirma adina yararl

olacaktir.



17

1.2 Tasarimci kimliginin doniisiimii iizerine tartismalar

Tezin ilk boliimiinde de vurgulandigi gibi giiniimiizde artik materyal odakli
biriktirme ve saklama kiiltiiriinden farkli bir hayat tercihini gézlemlemek miimkiindiir.
Gilincel toplum artik nitelikli bir hayatt iyi yasanmisliklarin, iyi hatiralarin ve
deneyimlerin biitiinii olarak goérmektedir. Siiphesiz tasarim ve sanat {iretim pratikleri
iletisim kurduklar kiiltiirel ve ekonomik yapi ile siki bir iletisim halindedir. Dolayisiyla
toplumun bakis agisindaki bu dramatik degisim beraberinde yeni iletisim ve diislinme
modellerini de getirmistir. Kullanic1 Deneyimi Tasarimi alant da bu doniisiimiin

dogurdugu bakis agilarindan biri olarak nitelendirilebilir.

“Bu giinlerde tasarim biiyiik bir doniisiimiin icerisinde, bir zamanlar
tasarimcilardan bir sandalye, lamba, logo ya da antetli kdagit tasarimlari
tiretmeleri beklenirken, bugiin yaptiklart is ¢ok daha goriinmez. Tasarim git gide

etkilegsimler ve deneyimler haline doniigiiyor.” (Vanhemert, 2015).

Vanhemert’in bakis agisiyla giiniimiizde artik iletisimin belirli bir nesnesi ya da
formunun oldugunu sdylemek oldukca giic goziikmektedir. Artik daha biitiinliikli
hikayelerin pargalar1 olan sanat¢i1 ve tasarimcilar iletisim nesneleri yerine deneyimler ve
sistemler tasarlamaktadirlar. Bu hizla doniisen kaygan zeminde tasarim, bilim ve sanat
dirsek temasi i¢cinde git gide birbirinden ayrilamaz isbirlikgileri olarak iiretmektedir. Peki
bu yeni gergeklikte tasarim ne anlama gelmekte? kendi sinirlarini nasil ¢izmekte? ya da
islevini nasil yerine getirmektedir? Calisma bu asamada sanatin ve daha yogunluklu
olarak tasarimin bu yeni iiretim ¢agindaki konumu ve refleksini tartigmayi, deneyim

tasariminin ortaya ¢ikis sebeplerinin izlerini stirmeyi hedeflemektedir.

1.2.1 Yeni medya cagina sanat ve tasarimin refleksi

Yenilik¢i bir iletisim bigimi cergevesiyle bakildiginda ‘yeni medya’ tanimi
kulakta her ne kadar sayisal medya alan1 ve onun ¢iktilarina isaret eden bir terim gibi

tinlasa da uzun zaman 6nce, modernist anlayisin etkileri ve paralel teknolojik atilimlar ile
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cok daha eski bir fikir pratigi ve tartismanin zeminini olusturmaktadir. Siiphesiz
tasarimcilar ve sanat¢ilar bu akil yiiriitmenin merkezindeki aktdrlerden olmuslardir.
Yakin tarihin tasarimei ve sanatgilart adina, her yeni ortaya ¢ikan teknolojik gelisme ve
iletisim medyumu, yeni yontemler arayan yaraticilarin iletisim pratiklerini yeniden ele
almalarini ve sorgulamalarini gerektirmis, mevcut teknolojinin siirlarini zorlayan ve bir
sonraki adima kapilar acan yaratict deneyiciler olarak tanimlanmalarin1 beraberinde

getirmistir. Bu iligkinin giiniimiizde de ¢ok degismedigini gozlemlemek yanlis olmaz.

1953 yilinda, Marshall McLuhan, Counterblast manifestosunda, yeni medyanin
sadece sanatcilarin elinde giivende olabilecegi ¢iinkii yeni medyanin kendisinin bir sanat
nesnesi oldugu fikrini ortaya sunmustur. Luhan’a gore elektrikli medya (McLuhan’in
1950 ve 1960’lr yillarin iletisim teknolojisi olan radyo ve televizyona verdigi ad)
diinyanin geneli iizerinde bir ag kurarak, herkesi herkese gorsel ve isitsel olarak
baglayabilme yetisine sahiptir (Ploeg, 2015). Luhan yeni medyay1 insanoglunun metinsel
kiiltiirden gorsel kiiltlire gecisinin temeli olarak ele almaktadir. Dolayisiyla yeni medya
insanin toplumsal zaman ve mekan tecriibesini degistirmistir. Yeni medyay1 makine-
insan bagmtisinin ilk adimlar1 olarak géren Luhan, bu teknolojinin insanin algt sinirlarini
genislettigini savunmustur. Bu ayn1 zamanda tiim sanat dallar1 ve ifade araglari icin ele

alinmasi gereken dnemli bir déniisiimdiir (SENTURK, 2009).

1950’lerden bugiine bakildiginda McLuhan’in vizyonuyla internet teknolojisi
bugiiniin 6nemli yeni medyumu olarak goriilebilir. Dahasi, teorisyenin yeni medya
teknolojisi ve sanat¢i arasinda kurdugu bag, giiniimiiz sayisal teknolojileri ortaminda
daha da anlamli hale gelmektedir. Luhan’in teknolojinin insanin algi simirlarini
genislettigi fikri, Mark Weiser’in teknolojiyi insan hayatinin birer goriinmez iyilestiricisi
olarak goéren yaygin hesaplama teorisiyle ¢akistiran bir bakisla yeniden okumak yanlis
olmaz. Sanatc¢iy1 birer hikaye anlatici olarak tanimlayan Luhan, teknoloji, kiiltiir ve insant
ayrn gergeklikler olarak degil bir biitiin olarak degerlendirmistir. Bu bakis giinlimiiz sanat

ve tasarimcilari tarafindan her gegen giin daha da fazla kabul gérmektedir (Ploeg, 2015).

1960’lardan bugiine Luhan’in yeni medya bakis agis1 Silikon Vadisi’nin

girisimcilerinden, internet 2.0 teknolojisine, bugiiniin sosyal medyasindan, birlikte tiretim
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(co-creation) tasarim yaklagimina, katilimci tasarimdan, yakinsaklik fikrine dek pek ¢ok
alani, diigiinceyi ya da teknolojiyi etkilemistir. Siiphesiz bu etkilesim sanat¢1 ve
tasarimcilar icinde doniistiiriicii bir etkiye sahiptir. Sanat ve tasarim arasindaki ayrim
zaman ilerledikge bulaniklagmakta, her gecen giin tasarimcilar sanat pratiklerini
kesfetmekte ve iiretimlerinde onlardan yararlanmakta, dahas1 miisteri ya da hedef grup
odakli kapal1 bir diisiince yapisindan yeni ve daha iyi bir diinya tasarlanabilir gibi acik ve
katilimc1  bir bakisa dogru evirilmektedirler. Duruma sanatgilar penceresinden
bakildiginda, giinlimiiz sanatcilar1 yeni medyanin potansiyelinin her gegen giin farkinda
olmakta ve toplumu insa etmede tasarimcilar ile ne kadar etkin bir rol alabileceklerini

fark etmeye baslamislardir (Ploeg, 2015).

McLuhan’in yeni medyanin sanatgilarin eline birakilmasi gerektigi iizerine
fikirlerinin gilinlimiizdeki gecerliliginin saglamasin1 ¢ok yakin zamanda gelistirilen
Google Yapay Zeka (Artificial Intelligence, AI) laboratuvarlarinda gérmek miimkiindiir.
Tipki teorisyenin onerdigi gibi Google, teknolojinin ronesansi olarak gordiigii “Derin
Ogrenme” arastirmalarini Sanatcilar ve Makine Zekas1 (Artists and Machine Intelligence)
calisma grubu tizerinden diinyadaki farkli sanat¢1 ve kendi biinyesindeki Al miithendisleri
yardimiyla gelistirmekte ve projeler liretmektedir. Bu baglamda bu yenilik¢i ve katilimei
calisma grubunun lideri Blaise Aguera Y. Arcas’in, sanat¢i ve tasarimciyt yeni medya
teknolojisinin tagiyicilart olarak konumlandirdigi ‘Makine Zekas1 Caginda Sanat’ (47t in

the Age of Machine Intelligence) adl1 bildirisini irdelemek yararl olacaktir.

Arcas’a gore sanat, teknoloji ile her zaman karmasik, sembiyotik ve siirekli
evirilen bir iligki icerisindedir. Her nasil matbaanin, fotografin ya da erken donem
bilgisayarin icadi gibi, yeni medya ve yapay zekd, sanati ve tasarimi derinden
etkilemektedir. Yeni medya bugiiniin bakisi ile tanimlamasi zor olsa da toplumu
degistirmekte, toplumun algisal ve biligsel siirecini derinden doniistiirmektedir. Arcas,
tipkt1 Luhan’m 60’11 yillarda tartistigi ve Weiser’n 90’11 yillarda konumlandirmaya
calistig1 gibi, teknolojiyi, dahasi yeni medyay1 insanin zihinsel ve fiziksel yetilerinin birer

uzantisi olarak gérmektedir (ARCAS, 2016).
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Stiphesiz onceki teknolojiler gibi giliniimiiz sayisal medyasi bazi sanat¢t ve
tasarimcilari cesaretlendirirken, bazilar1 ise bu yeni devinime daha konservatif bir tavirla
yaklasmislardir. Arcas bu stireci tipki fotograf teknolojisinin ilk emekleme donemlerine
benzetmektedir. Donemin teorisyenleri tartisadursun, pratisyen fotografcilar, fotograflar
ve firca becerilerini birlestirerek stiidyo fotografciliginin temellerini atmiglardir. Zaman
ilerledikce gelisen goriintii isleme ve kaydetme teknikleri, mikro ve makro objektifler,
yavag ¢ekimler, telefotografi ve daha nicesi, gelecege bakan sanat¢inin elinde yepyeni
tiretim olanaklariin kesfedildigi medyumlar haline doniismiis, sanatginin gozii ve eliyle
birlesen yeni fotograf teknikleri kolaj ve video montaj gibi pek c¢ok yenilik¢i sanat
tiretiminin dogusuna sebep olmustur. Benzer bir 6rnek Ronesans sanatgilari tizerinden de
verilebilir. Donemin sanatgilarina ¢agin yenilik¢i teknolojisini yaratan ve kullananlar
olarak bakildiginda onlar1 ulusal sanat miizelerinin kanatlar1 altinda ugan birer ‘eski usta’
olarak gérmek yerine donemin entelektiiel ve kiiltiirel bulusgular1 olarak adlandirmak
daha uygun olacaktir (ARCAS, 2016). Bu 6rneklemlerle varilmak istenen nokta sudur ki
her ne ¢agda olursa olsun teknoloji, insan oglunun yaratici potansiyelini genisletmis,
‘sanat’, ‘tasarim’ ya da ‘eglence’, adina her ne denirse densin bir 6nceki nesilce biiyiilii
ve belki de lanetli bulunacak islerin ve fikirlerin ¢ikmasina 6n ayak olmustur. Iste tam bu
biiyii ve lanet, giiniimiizde gelisim ve bulusgulukla es anlama gelmeye baglamistir. Joanna
Zylinska ve Sarah Kamber’in Life After New Media kitaplarinda da onerdikleri gibi
uzuvlarimizin birer uzantisi olan teknolojiyi insanligin kendisini tehdit eden bir dis
gerceklik olarak gormek yerine, onunla is birligi igerisinde daha hemhal bir yaklasimla
hayatin ve tiretimlerin i¢inde kabul etmek, insan, doga ve teknoloji iliskisini daha
sorumluluk sahibi bir ekosisteme tasimak adina gerekli bir yaklasim olacaktir (Sarah
KEMBER, 2012). Withword ve Ahmad’in belirttigi gibi teknolojinin ve tasarimin
gelecegi, insanlik ile olan iligkisine bagimlidir. Hesaplama teknolojileri insanin yerini
alan degil ona asiste eden olarak var oldukca varliklar1 daim olabilecektir. Anlam ve
yorum bilgiden ve hesaplamadan cikar, fakat asla hesaplamanin ta kendisi degildir.
Dolayistyla sosyo-teknolojik bakis agisiyla Weiser’in yaygin teknoloji fikri gelecegin en
isabetli Ongoriisii ve sosyal reformun bel kemigi olarak goriilebilir  (Brian

WHITWORTH, t.y).
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Tez ¢aligmasi ilerleyen basliklarda teknoloji ve yaratici iiretimin iliskisi penceresi
altinda bugliniin sanat ve tasarim iiretimi sahnesini derinden etkilemis yakin gecmisin
onemli isimleri ve teknolojileri lizerinden giiniimiiz tasarimcisinin kim, tasarimin da “ne”
oldugu sorusunu tartismay1 deneyecektir. Siiphesiz bu basligin temel amaci teknolojinin
insan hayatindaki yeri ve gerekliligini sorgulamak, teknoloji {itopyanizmi tartigmasi
acmak ya da yeni medya sanatinin bugiinkii durumu ya da gelisimini derince kazmak
degildir. Bu baglamda teknoloji ve yeni medyanin ge¢mis ve gilinlimiiz sanat¢i ve
tasarimcilari lizerinde biraktig1 doniistiiriicii etkiyi incelemek, glinlimiiz tasarimcisinin
diistinme ve iiretme bi¢iminin haritasini ¢izmek i¢in gerekli goriilmiistiir. Dolayisiyla
bugiiniin tasarimcisinin iretim ekosistemini degerlendirmek ve deneyim tasarimi
pratiginin yakin tarihteki izlerini siirmek adina ¢alisma teknolojik gelismeleri birer yol
gosterici, eslikei olarak bu siirece dahil etmeyi hedeflemektedir. Bu noktadan hareketle
arastirmanin bakigin1 daralttigi bir sonraki adim teknolojik gelismelerin tasarim ve
yaraticiligin dontisiimii  iizerindeki etkisini incelemek ve daha sonra arastirmada
acimlanacak olan yakinsaklik (birlikte {iretim) modelinin deneyim tasarimi ile

ortakliklarim incelemek olacaktir.

1.2.1.1 Yeni medya etkisinde yaraticih@in doniisiimii

Bilgi, teknoloji ve yaraticilik uzun yillar birbirleriyle hi¢ kopmayan bir etkilesim
icerisinde olmuslardir. Erken yillarda insanoglunun baslica kullandigi soyutlama
yontemleri olan ¢izim ve yazma eylemi oldukg¢a sinirli bir teknikle biiylik fikirleri
tasimaya caligmis, yonetilmesi gereken bu biiyiik bilgi birikimi, parcalar halinde insan
zihninde saklanmak ve hareket etmek zorunda kalmistir. Matt Jezyk, Dokiimantasyon
Cag1 olarak adlandirilabilecek bu donem ve onun sorunlarinit ¢ézmeye yonelik sinirlt
icatlarin ardindan, yeni medya ve teknolojinin gelisimi ile artik 20. yiizyili Optimizasyon
Cag1 olarak adlandirmakta, gorsel ve temsil yeteneklerimizin alan genisliginin oldukca
arttig1, pek ¢ok yaratici disiplinin ve endiistrinin siirece uyum sagladigi yeni bir doneme
gecildigini belirtmektedir (Roelof PIETERS, 2016). Bu baglamda arastirma, yaraticiligin

bilgi ve teknoloji aracili doniisiimiinii Winiger ve Pieters’in yontemlerini yon bilgi alarak
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ic asamada incelemektedir. Bunlar arttirilmig yaraticilik, sayisal yaraticilik ve yaratic

sistemler olarak ii¢ ardisik agsamaya siniflandirilmistir.

Arttirllmis Yaraticithk: 1949 yilinda Vannevar Bush “Memex” adi altinda insanlarin
kiitiiphanedeki kitaplarin igerisindeki metinlerin iizerinde kolayca tarama yapmaya
yarayacak belirli salterlerin hareketiyle calisan bir sistem gelistirmistir. Bush cihazi
insanin fiziksel kapasitesini arttirarak bilgi arama ve isleme smirini yukartya ¢eken bir

‘ag’ olarak gormiistiir (Resim5), (Roelof PIETERS, 2016).

Resim 5: Memex Cihazi

Kaynak: http://computaciongraficaunad.blogspot.com.tr/2016/10/evolucion-de-la-computacion-grafica.html

Bu fikir gen¢ Douglas Engelbart’a ilham vermis ve 1962 yilinda ‘Insan zihnini
arttirmak: Bir konsept’ (Augmenting the Human Intellect: A Conceptual Framework) adli
makalesinde tasarladigi yeni yazma metodu hakkinda sOyle bahsetmistir: “Yazma
makinasi, metin olusturma siirecini yeni bir diizleme tasimaktadir. Artik yeni fikirlerinizi
¢ok daha kolay yazinmiza ekleyebilir, yaraticiligimizin dizginlerini daha hizli
kosturabilirsiniz. Bu ¢ok daha karmasik yazma siireglerini yonetmenize olanak verecek

ve yeteneginizi daha iyi ortaya ¢ikarmanizi saglayacaktir.” (ENGELBART, 1962).
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Engelbart’in niyeti siireci sadece otomatiklestirmek degil, aynm1 zamanda insanin
yaraticiliginin ve zekasmin potansiyelini arttirmak olmustur. Bu noktada Bush ve
Engelbart’in ilerici goriisleri sadece bir bilgisayar ile iletisim kurma adina yenilikgi
bakislar degil ayn1 zamanda teknolojinin insan zihninin diisiinme bi¢imini ve yetenegini
arttiracak bir ara¢ olarak kullanilabilecegi yoniinde dnemli vizyonlar olarak goriilebilir

(Roelof PIETERS, 2016).

[lerleyen yillarda Ivan Sutherland ilk bilgisayar yardimli tasarim programi olarak
kabul edilen Sketch Pad adli projesini gelistirmis. Sutherland’in projesi etkilesimli grafik
arabirimler kullanarak teknik ve kreatif siirecin verimini arttirmaya ¢alisan devrimci bir
sistem tasarimi olarak goriilebilir. Bu bulus bugiin modern tasarim ve teknik ¢izim

programlarini atasi olarak kabul edilmektedir (Resim6), (Roelof PIETERS, 2016).

Resim 6: Ivan Sutherland'in ilk bilgisayar destekli ¢izim uygulamasi olarak kabul edilen

Sketch Pad uygulamasindan kullanim kareleri.
Kaynak: http://blog.doca.gr/wp-content/plugins/polylang/modules/wpml/05-2010.sutherland-sketchpad-
thesis 4771.php

XEROX sirketi 70’li yillarda PARC’1 (Palo Alto Research Centre) kurdugunda
pek ¢ok arastirmaciy1 kisisel bilisim, kullanict arayiiz tasarimi ve grafikleri adina tek bir
noktada arastirma yapmak icin bulusturmustur. Arttirilmig yaraticiligin pesinden kosan
bu sirket giiniimiizde Ethernet gibi fiziksel icatlarin yani sira ‘The Desktop’ gibi donemi
baglaminda teknolojinin giinlilk kullanimi adina yenilik¢i yaklasim bigimlerinin de

temellerinin atildig1 yer olmustur. Insan yaraticiliginin ve veriminin arttirilmasina yénelik
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bu caligmalar giiniimiizdeki hiperlink, fare, video konferans ya da Kisisel Bilgisayar (PC)
gibi pek ¢ok yaygin teknolojinin kesfini saglamig, ayn1 zamanda tasarimin ve yaratict
stirecin teknoloji ile olan doniistiiriici baginin daha sik1 bigimde kurulmaya baslandigi

onci yillar olarak kabul edilmislerdir (Roelof PIETERS, 2016).

Sayisal Yaraticihk: 1950°li yillarda Claude Shannon sayisal otomasyona dayanan
Ingilizce gramer ve kelime olusturma sistemini tasarlamistir. Sahannon’in bu denemesini
hesaplama teknolojileri ve yaratici diisincenin kesistigi ilk Orneklerden olarak
gorebilmenin yani sira proje, sayisal teknolojiler ve yaraticilik adina disiplinler aras1 bir
diyalogun da temellerini atmistir. 70’li yillara gelindiginde ise bu yenilik¢i iiretim
modelinin savunucularindan Michael Noll yasadiklar1 donemde artik ihtiya¢ olanin
‘sanatci-bilgisayar bilimcisi’ karakteri oldugunu savunmustur. Noll’un bu c¢agrisina
cevaplar ¢ok gecikmemis, Brian Eno 1975 yilinda miizik yapmak icin algoritmik ve
islemsel ilkeleri kullanarak yarattigi miizik ireticisi yazilimi, sayisal yaraticilik adina
daha fazla tartigmay1 da giindeme agmistir. Daha sonralar1 Eno c¢alismasini “replikalar
tiretmek i¢in yaratilan bir teknolojiyle orijinal iliretme eylemi” olarak tanimlamistir.
Gorsel sanatlar baglaminda ise oncii 6rnekler 70’li yillarda bir matematik¢i olan Benoit
Mandelbrot tarafindan iiretilmistir. ilk defa islemsel yontemler ve bilgisayar grafikleri ile
yaratici fraktal bigimler lireten Mandelbrot’un denemesi, bir bilgisayar/algoritma yaratici
olabilir mi? sorusunu giindeme getirmis, sanat¢i ve bilim adamlar1 ve miihendislere
yaraticilik iizerine deneyler yapmak konusunda ilham vermistir (Resim7), (Roelof

PIETERS, 2016), (MANDELBROT, 2010).



25

Resim 7: Mandelbrot Set'inin ¢iktilarina dair 6rnekler.

Kaynak: http://www.math.utah.edu/~pa/math/mandelbrot/mandelbrot.html

1980°1i yillar ile endiistri ve akademi sayisal yaraticilifi formiile etmek ic¢in
calismalarda bulunmus ve bilimsel bir disiplin olarak siniflandirmistir. Ayn1 zamanda
bilgisayar bilimi, mimarlik ve tasarim gibi alanlar sayisal yaraticilik {izerine ¢aligsmalari
hizlandirmisglardir. Bu baglamda sayisal yaraticilig tek bir alan ya da tek bir kelime ile
Ozetlemek oldukga giictiir. Glinlimiizdeki en yaygin tanim soyledir: “Eger insanlar
tarafindan {retilselerdi yaratici olarak nitelendirilecek sayisal hesaplama {iriinleri.”
Bugiin yapay zeka penceresinden bir bakisla sayisal yaraticilik {izerine ¢alismalar hizini
git gide arttirmakta, her gecen giin yliksek 6grenim programlar1 konu 6zelinde egitim
programlari tasarlamaktadirlar (Roelof PIETERS, 2016). Sayisal olarak yaratici ¢iktilari
amaglayan, kiiltiir endiistrisi, akademi ya da sanayi tarafindan iiretilen teknik fikirler ve
calismalar, giiniimiizde karmasik yapay zeka karakterleri, islemsel mimarlik, sayisal sinir
aglar1 ya da sanal yapay miizisyenler ve giindelik haber yazabilen yazilimlar gibi giinliik
hayatta aktif kullanilmaya baslanan iirlinlere donilismiis ve git gide bu sistemler bir deney
olmaktan 6te farkli bir yaratici siire¢ ve ¢iktilarini isaret eden yeni ¢agin tasarim iiriinleri

olarak varliklarini saglamlagtirmislardir.
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Yaratic1 Sistemler: Ikinci diinya savasinin Amerika Birlesik Devletleri ve miittefikleri
tarafindan bilim, teknoloji ve sorun ¢ézmede kapsayici bir yaklagim olan ‘Sistem
Diisiincesi’! bakisi destegiyle kazanildig: diisiinceleri tasarim ve bilim ortakligina daha
hararetli bir bakisin da tetikleyicisi olmustur. Iste bu ortamda Macy Jr. Foundation 1946-
1953 yillar1 arasinda daha sonralar1 Cybernetics olarak adlandirilacak olan konferans
serisini diizenlemeye baslamistir. Cybernetics kisaca makine ve canlilarin kontrol ve
iletisimi ¢aligmalar1 olarak 6zetlenmistir. Daha sonralar1 Norbert Weiner Cybernetics’i
adaptif, geri bildirim temelli kontrol mekanizmalar1 olarak tanimlamistir. Cybernetic
mekanizma teorileri sadece planlanmis belirli bir aksiyonu yerine getiren tek tarafli
cihazlar degil ayn1 zamanda adapte olan ve dinleyen ve kendini doniistiirebilen yapilardir.
Tipki nehirden kendi kendine karsiya gecebilen otomatik bir botun riizgar ve akintiy1
stirekli takip edip ona gore davranmasi gibi (Roelof PIETERS, 2016). Cybernetics ve
yaraticilik iligkisinin ilk kesisimi Londra Giincel Sanat Enstitiisii’niin diizenledigi
Cybernetic Serendipity sergisi olmustur. Sergi yaraticilik ve teknolojinin bagini sorguya
acmig, Nam Jun Paik ve Gordon Pask gibi sanatgilar sistemlerin yarattig1 miizikler, siirler,
filmler, resimler ve bilgisayar grafikleri lizerine denemeler sunmuslardir (ResimS),

(Pattison, tarih yok), (Roelof PIETERS, 2016).

1 Arzu Eren SENARAS ve H. Kemal SEZEN Sistem Diisilincesi adlt makalelerinde System Thinking Kavramini
Sistem Diisiincesi ve Yon Eylem kavramlartyla tiirkgelestirmislerdir.
Kaynak: Senaras, E. A., Sezen, H. K.(2017), Sistem Diisiincesi, Journal Of Life Economics, 11, $39-58
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Resim 8: Cybernetic Serendipity sergisi Rowland Emett'in 'The Honeywell-Emett Forget-me-not Computer’
¢alismasi, Londra, 1968
Kaynak: http://cyberneticserendipity.net

Bu yeni yaratma ruhu ve yaraticilar1 Buckminister Fuller tarafindan sanatgi,
buluseu, mekanik, iyi bir planlayici ve devrimsel bir stratejist gibi 6zellikleri bir potada
eritebilen ‘kapsamli tasarimct’ (comprehensive designer) olarak tanimlanmistir.
flerleyen yillarda cybernetic yaklasimi ve bu yeni yaratict modeli, sanat, mimarlk,

politika ve is diinyasini derinden etkilemistir (Roelof PIETERS, 2016).

Icerik ve onun iliskide oldugu her seyi sistematik olarak entegre etme fikri olarak
Ozetlenebilecek olan Cybernetic yaklagimi tasarimi ve yaraticiligi salt obje odakl
yaklagimdan oteye itmis ve yeni iiretim modellerini sorgulatmistir. 70°1i yillarda
popiilerligini kaybetmesine ragmen Cybernetic yaklagimi bugiin etkilesim tasarimu,
tasarim odakl diigiinme teorisi, karmasik sistem ¢aligsmalar1 gibi pek ¢ok alanin igerisinde
varligimi siirdiirmekte, bugiin, Cybernetic liretim ve diigsiince yaklasiminin etkileri agik
kaynak yazilim anlayisi, agile proje gelistirme yontemleri, Uber, Lefty, Airbnb gibi

tasarim ve is modelleri iizerinden okunabilir.



28

Dahas1 genel bir bakisla sistem diisiincesi modeli ve onu takip eden Cybernetic
gibi iiretim anlayislar1 bugiin sayisal teknolojiler ve yaratici birey arasindaki siirekli
gelisen iligkinin ve yakinlagmanin temel yapitaslar1 olarak goriilebilir. Bu baglamda
arastirma deneyimi tasarlama bakisinin kdkenlerinin izini siirme amaciyla, bugiiniin ve
yakin gelecegin teknoloji glidiimlii yaratma bi¢imlerini incelemeden 6nce yeni medyanin
ve buluslarin etkisinde yaraticiligin doniisiimiinden ve bu siirecte baslica 6ne ¢ikan
kilometre taglarindan kisaca bahsetmeyi faydali gérmiistiir. Bu inceleme ayni zamanda
Manovich’in yeni ¢agin sanat¢ilart ve yaraticilart kimdir tartismasini yeniden okumak

adina yararl bir kronolojidir.

1.2.1.2 Uretken Tasarim ve Sayisal Yaraticihk

Yeni medya onciiliiglinde teknolojinin gelisimini inceledigi bir dnceki baglikta
aragtirma, giinlimiize dek yaraticiligin yakin gegmiste gecirdigi evrimi ii¢ ayr1 asamada
siiflandirarak 6zet bir kesit sunmustur. Arttirllmig yaraticilik, sayisal yaraticilik ve
devaminda gelen yaratici sistemler olarak adlandirilan dénemler ve yaklagimlar bugiin
Destekli Yaraticilik (4ssisted Creation) ve Makine Tasarimi ya da diger adiyla Uretken
Tasarim (Generative Design) ad1 verilen, teknoloji ve yaratma eyleminin birlikteliginin
acikca gozlemlenebildigi iki giincel yaklagimin temellerini atan ilerlemeler olmuslardir.
Dolayisiyla tez caligmast da bugiiniin tasarimeisinin teknoloji ile olan bagi ve yaratma

bigimleri iizerine tespitlerini bu iki ana baglik {izerinden siirdiirmektedir.

Destekli Yaraticihk: insan erken caglardan bugiine yeteneklerinin etki alanim
genisletmek icin ¢esitli aletler gelistirmistir. Calismalarinda ileri seviyede uzmanlasan
ustalarin becerileri bir kenara birakildiginda, bu araglar yaraticiligi ve tiretkenligi pek cok
insan adina daha ulagilabilir kilmiglardir. Bu c¢abanin yakin ge¢mise yansimasina
bakilacak olunursa, Engelbart’in 1960 yilinda insan zihninin sinirlarina ve yeteneklerini
arttirmaya yonelik vizyonundan etkilenen pek ¢ok bilim adamu, tasarime1 ya da miihendis,
insanlarin yaratici ¢aligmalar i¢in daha iyi nasil desteklenebilecekleri konusunda bir¢ok

arastirmaya imza atmislardir. Arastirmact Ben Shneiderman bu g¢abalari “daha fazla
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insan1 daha yaratici isler yapmaya itecek teknolojiler gelistirmek™ olarak 6zetlemektedir

(Roelof PIETERS, 2016).

Arastirmanin lizerine egildigi endiistri baglaminda ilk destek sistemleri 80°li
yillarda gelistirilmeye baslanan Photoshop, Autocad, Word gibi yazilimlar olmustur. Bu
yazilimlar ilk yillarinda analog araglarin dijital bir taklidi olarak limitli bir destek sunuyor
olmalarmma ragmen konu iizerinde uzman ya da amatdrlerin iiretim becerilerini
genisleterek yeni yaratma siiregleri ve ¢iktilari ile sonuglanacak biiyiik bir doniisiimiin ilk
adimlar1 olmuslardir (Roelof PIETERS, 2016). Bu baglamda tasarim alani 6zelinde April
Greiman’in yeni teknolojiler, bilgisayar destekli tasarimlar ile olan siki bagi ve bu
etkilesim sonucu ortaya ¢ikan uluslararasi stilden etkilendigi tipografi ve imaj birlikteligi
izerine denemeleri, donem adina Grafik Tasarim bakisiyla verilebilecek en isabetli

orneklerden sayilabilir (Resim 9).

Resim 9: "Does it Make Sense?", April Greiman, 1989

Kaynak: http://idsgn.org/posts/design-discussions-april-greiman-on-technology/

Diger iiretken alanlardaki yansimalara bakildiginda 1976 yilinda Leica’nin
gelistirdigi otomatik odaklama sistemi insan-makine arasinda yaratici eylem sirasinda bir
diyalog/karar mekanizmasi gelistirmis, 1991 yilinda Microsoft’un gelistirdigi ilk
otomatik yazim diizeltme (Autocorrect) sistemi milyonlarca insanin yazma deneyimini
degistirmis, 1998 yilinda icat edilen Autotune yazilimi miizik icrasinm1 kokten

doniistiirmiistiir. Tiim bu 6rneklemler iizerinden teknolojik desteklerin yarattigi etkiyi
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Olgmek her ne kadar zor olsa da yaratici eylemde basarinin ulagilabilirligini asagi
cektiklerini, diger yandan da alaninda ustalarin daha ileri seviyelere goz dikmelerine

neden olduklarini gérmek gii¢ degildir (Roelof PIETERS, 2016).

Glinlimiiz yaratic1 bireyine asiste eden yardimcilara baktigimizda ise yeni bir
etkilesim seviyesine ulasildigini gérmek miimkiindiir. 90’larin limitli sistemlerinin
yaninda bugiin, yeni baglayandan ustalara, yaratici siireci karsilikli tartisarak Oneriler
sunabilen, fiziksel ve diisiinsel yetenekleri arttirarak beceri edinme siiresini kisaltan
buluseu sistemleri gormek miimkiindiir (Resim 10). Gelistirilen bu destekleyici iirlinler
her gecen giin yeni iiretim alanlarinda kendilerine yer bulmakta, Insan Bilgisayar
Etkilesimi ve Makine Ogrenimi gibi arastirma alanlar1 yaraticiigin ve becerinin
siirlarint zorlamak, yeni olasiliklar kesfetmek icin arastirmalarini insanin becerilerini

genisletecek iirlinlere doniistiirmektedirler (Roelof PIETERS, 2016).

-
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Resim 10: Oculus Rift 3D gozliik ve VRClay yazilimi sayesinde ii¢ boyutlu modellemeyi hizli ve ulagilabilir kilan
sanal modelleme sistemlerine bir 6rnek.

Kaynak: https://3dprinting.com/news/vrclay-virtualy-reality-cad-for-oculus-rift/

Makine Tasarimi ya da diger adiyla Uretken Tasarim: Daha 1960’1 yillarda
Engelbart dijital teknolojilerin insanin temsil yetenekleri tizerine biiyiik bir etkisi olacag:

fikrini 6ne atmistir. Teorisyenin 6ngdrdiigli giiniimiiz temsil olanaklar1 ve yaraticilik
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arasindaki bagin gegirdigi ontolojik donilisiimii ve yeni yaratici bireyin konumunu 2000°’li
yillarin basinda Patrick Schumacher (Zaha Hadid Mimarlik kurucu ortagi) ‘yeni islemsel
primitifler’ olarak adlandirmistir. Schumacher’in iglemsel primitifler olarak niteledigi
yeni bakis temel olarak giliniimiiz makine iiretkenligi ¢aginda gercegi ve iiretimi ¢ok
olasiliklt bir perspektifle yorumladigimiz yeni bir tiretim bigimine doniigiimii ifade
etmektedir. Bu yeni hareket bugiin Uretken Tasarim olarak adlandirilmaktadir. Mimar
Michael Hansmayer tiretken tasarim anlayisint “objeyi degil, objeler iiretecek siirecleri
tasarlamay1 diisiinmek” olarak tarif etmektedir. Mimar, objeden-siirece, kesinlikten-

olasilik¢iliga yeni bir donemi tarif etmektedir (Roelof PIETERS, 2016).

Uretken tasarim genel olarak endiistri iiriinleri tasarimi, mimarlik, grafik tasarim
ve makine 6grenimi gibi pek ¢ok alan1 kapsayici bir tiretim bakist olarak goriilmektedir.
Pek ¢ok alanla paylasilan bu vizyon, yazilimlar tarafindan desteklenen tasarimcilarin
sonsuz iiretme olanaklarini yeni bir perspektifle kesfetmelerini, dolayisiyla niyet ve icra
arasindaki siirenin zenginlestirilerek kisaltilmasin1 hedeflemektedir. Uretken cagda
yaratim ve iiretim arasindaki siire¢ ¢ok daha variyetli ve verimli denemelere olanak

vermektedir. (Resim 11), (Resim12), (Resim 13).
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Resim 11: Autodesk firmasi tarafindan ev tasarimi odakli inga edilen iiretken tasarim sistemi

Kaynak: https://medium.com/@creativeai/creativeai-9d4b2346faf3
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Resim 12: Michael Hansmayer Uretken Tasarim yontemleriyle kolon tasarimi, 2010

Kaynak: https://medium.com/@creativeai/creativeai-9d4b2346faf3

Resim 13: AutoDesk Generative Design yazilimi ¢aligma akisindan bir 6rnek

Kaynak: https://autodeskresearch.typepad.com/blog/dreamcatcher/

Bugiin makine 6grenimi ve derin 6grenme ¢alismalarinin da katkilartyla tiretken
tasarim yazilimlari niteliksel ve niceliksel kapasiteleri olarak ilk drneklerini verdigi 70’li
yillardan bu yana biiyiik bir sigrama gerceklestirmis, konu {lizerine yapilan arastirmalar
tiretken tasarim yazilimlarmin ¢ok daha genis bir yelpazede tasarim problemleri {izerine

¢oziimler sunmaya baslamistir (Resim14), (Roelof PIETERS, 2016).
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Resim 14: Graphagos Uretken Afis Denemeleri, Deniz Cem ONDUYGU, 2008
Kaynak: http://www.graphagos.coms

Uretken tasarimin bugiiniine gorsel iletisim tasarimi ve sayisal tasarim mercegiyle
bakildiginda ise algoritmalar ile yapilan yaratici birlikteliklerin ti¢ boyutlu bigimlemelere
nazaran emekleme evrelerinde oldugunu gérmek gii¢ degildir. Pek ¢ok konuda fikir ve
beceri sahibi olarak kendini gelistirmeye c¢alisan bugiiniin iletisim tasarimcisi makine
yaraticiliginin sundugu yeni iiretim siireglerine agirlikli olarak yogun bir tasarim ve
tiretim yiikiinii tasidiklart ve bu yogun siirecin altindan kalkarken ayn1 zamanda yaratici
tirtinler gelistirmek adina siirecin bir kismin1 otomasyona bagladiklar1 sayisal {iriinler
gelistirirken bagvurmaktadir. Adaptif arayiizlerin gelistirilmesi, icerik ve gorsel temini ya
da sayisal deneyimlerin kullanicisina 6zel kisisellestirilmesi bu otomasyon alanlarina

birka¢ 6rnek olarak verilebilir (VETROV, 2017).
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Uretken Tasarimin gorsel iletisim tasarimi alanindaki verimliligini somutlamak
adina giiniimiizde devrimci web tasarim yazihmi The Grid® gibi benzerlerinin de
goriilebilecegi sOyle bir ornek uygulama verilebilir; Tasarimer ve gelistirici proje
manti@inin haritasin1 ¢ikaracak olan kaynak, icerik ve kullanici verilerini girebildigi
tiretken tasarim yazilimi bu veriler 1s18inda belirli tasarim sistemleri, arayiizler sunar.
Sistemin gelistirdigi bu tasarim modeli iletisim tasarimcisi ve yazilimciyi basit gelistirme
yiiklerinden bagimsiz kilarak sagladigi zaman tasarrufu sayesinde ekibin yarattiklari
deneyim iizerinde en kiiciik detayin bile diisliniilerek miikemmellestirilmesini saglayan,
0zel kullanici senaryolarinin denendigi ¢ok daha biitiinliiklii ve rafine bir tasarim siirecini
miimkiin kilar (BAYRAK, 2018). Bu ideal senaryo her ne kadar verimli bir isleyis gibi
dursa da gilinlimiizde bu denli otomasyona bagli sistemlerinin tam olarak giliven
kazandiklar1 sdylenemez. Buna ragmen bugiin iiretken tasarim yazilimlari ile gelistirilmis
ve hala islemekte olan tasarim sistemlerine 6rnekler vermek miimkiindiir. Bunlardan biri
de Netflix grubunun farkli dillere ve yayin bolgelerine 6zel gelistirdigi yazilimlar
tarafindan tretilen film posterleridir. Sirketin gelistirdigi yazilim filmlerin orijinal
posterlerinden karakterleri keserek Netflix’in Onceden tasarladigi afis kaliplaria
yerlestirir, bunun yaninda dillere 6zel tipografik yerlesimler ile posterleri tamamlar

(Resim15), (VETROV, 2017).

2 f¢ine eklenen icerige ve onun tiiketicisi tarafindan nasil tilketildigine gére kendini tasarlayabilen web
sitesi yaraticisi. https://thegrid.io Kaynake¢a: (BAYRAK, 2018).
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Resim 15: Netflix’in tiretken tasarim sistemi yardimiyla tasarladigi reklamlar.

Kaynak: https://medium.com/@creativeai/creativeai-9d4b2346faf3

Bir diger giincel 6rnek ise farkli bir tiretim alani, illiistrasyondan verilebilir.
Prisma isimli uygulama fotograflan stilize ederek {inlii sanat¢ilarin teknigiyle yeniden
yorumlamakta (Resim16). Fakat hala bu tip uygulamalar ile tipki {i¢ boyutlu
uygulamalarda oOrneklendigi 6zel referans resimleri ve stil bicimleri belirleyerek
benzersiz sonug Onerileri almak miimkiin degildir. Peki ya bu miimkiin kilindiginda bir
yaratici olarak illlistratoriin rolii ne olacaktir? Tabi ki de 6zgiin ve kendini kanitlamig
yaklagimlart olan tasarimcilar i¢in bu tartismayi siirdiirmek mantikli goéziikmese de
iretken tasarim yazilimlarinin etki ¢eperinin degdigi her iiretim alaninda yaraticiligin
ulagilabilirligi bariyerini asagi ¢ektigini gdzlemlemek miimkiindiir. Dolayisiyla yakin
donemde yaratici tiretimlerin niteliginin daha fazla tartisilacag: giinlerin hizla yaklastig

ongoriilebilir.
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02. Pick a style 03. Enjoy the result

Resim 16: Prisma uygulamasi sayesinde yaratilan illiistrasyon drnegi.

Kaynak: https://medium.com/@creativeai/creativeai-9d4b2346faf3

[lliistrasyon 6rnegindeki bakisin bir benzeri gorsel iletisim tasarimi alanmin
biitiiniine yonlendirilecek olunursa su sorunun giindeme gelmesi kaginilmazdir. Tiim bu
makine ¢ozlimleri ¢aginda, tasarim iiretimlerinin ulasilabilirlik bariyerinin al¢aldigi her
gecen giin tasarimeinin rolii ne olacaktir? Ya da tasarimci bu yeni ¢agda hala nasil faydali

bir meslek olarak yasayacaktir?

Bu soru gorsel iletisim tasarimi alanindan bir 6rnekle tartismaya agilabilir. Giles
Colborne konu iizerine yaptigr sunumunda Spotify’in Discover Weekly etkilesimini
orneklendirmektedir. Bu etkilesimin biitlinline bakildiginda belki de tek alisilagelmis ara
birim tasarimi sarka listesi olarak goziikmektedir. Arayiiz’iin geri kalan kismi, yani onu
tercih edilir ve kullanilir kilan, dogru miizigi segerek kullanicisina 6neren tiim basarili
altyapisi, miithendisler ve veri analistleri tarafindan tasarlanmaktadir (VETROV, 2017),
(Resim 17).
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Spotify’s Discover Maybe this sketch?
Weekly is one of it’s most
delightful and valuable
features, according to
users I've spoken to.
Butit's a playlist. If you
were the interaction
designer, what might
you have contributed?

It looks like the real
work was being done by
the engineer who wrote
the algorithm.

Is that changing the
nature of interaction
design?

I cxpartners

Resim 17: Spotify Discover Weekly ekrani iizerine Colborne'un sunumundan bir slayt
Kaynak: https://www.smashingmagazine.com/2017/01/algorithm-driven-design-how-artificial-intelligence-

changing-design/

Bu 6rnek baglaminda Colborne tasarimeilarin biiyiik veri (big data) ile nasil basa
cikmalart gerektigini ve ondan islemeye uygun i¢ goriiler ¢ikarabilen kiiratdrler olarak

kendilerini gelistirmeleri gerekliligini vurgulamaktadir (VETROV, 2017).

Ayni1 soruya bir is modeli olarak tasarim penceresinden bakildiginda ise bugiin
basarili organizasyonlarin ve yatirimcilarin git gide daha fazla tasarimciyla ortaklik
kurmakta olduklarini gozlemlemek miimkiindiir. Rhode Island School of Design’in
geemis yoneticisi John Maeda bugiin Kleiner Perkins Caulfield and Byers yatirim
sirketinin danismanligina ge¢cmis, ya da Google’in ge¢mis deneyim tasarimi boliimii
yoneticisi Irene Au ise Khosla Ventures yatirim sirketine danigmanlik hizmeti
vermektedir. Tasarimciy1 merkeze alan bu hamlelerin nedeni, giiniimiizde iyi bir is ve
iirtin gelistirmenin en verimli ve ylikselen yontemlerinden birinin tasarimla diisiinme
bakisini iiretimin her alanina yayabilme basarisi oldugunun kabul edilmis olmasidir.

Dolayisiyla bugiin, tasarimi odagina alip tasarimcilar1 da iiriin gelistirme siirecinin iist
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basamaklarina yerlestiren yapilarin basariya ulagsma olasilig1 ¢ok daha yiiksektir. (Tresler,
Experience Design is shaping our future, 2014, s. 15)

Bir kiirator olarak iletisim tasarimcisinin doniisen roliinii agimlamadan 6nce son
olarak makine tasarimi ve liretken tasarimin yakin gelecegin yaratici bireyi lizerine etkisi
lizerine Ongoriilerde bulunmak, dahasi Pieters’in tanimlamasiyla yaraticiligin
yayginlagsmasi ve yiikselisi iizerine birkag tespit sunmak {iretken tasarim bashigini
sonlandirmak igin yararli olacaktir. Uretken tasarim siiphesiz ki yaratict bireyin
hizmetine yepyeni kanvas ve yaratma araglari sunmustur. Yaratici endiistri adina
teknolojik gelismeler temelli bu yiikseligin baslarinda olmamiza ragmen, gelisimin ve
tiretkenligin ivmesi, gelecek adina Ongoriiler sunmaya deger bir hareketi isaret
etmektedir. Winiger ve Pieters bu doneme yaraticiligin demokratizasyonu ve yiikselisi

adin1 vermislerdir (Roelof PIETERS, 2016).

Yaratict endiistri bugiinlerde ilk kez kolektif hafiza, makine zekas1 ve bireysel
bakist harmanlayan yeni bir iiretken donem igerisinde iiretimler gergeklestirmektedir. Bu
iretim yontemi bizlere pek ¢ok bariyeri kaldiran tamamen yeni tirlinler tasarlamamizi
saglamaktadir. Yeni iiretken tasarim yazilimlari, kisisellestirme, 6zellestirme ve ¢oklu
Oonermeler gibi yenilik¢i {iretime yonelik yaklasimlari yaratict tasarim stireglerine
eklemlemeyi hedeflemektedir. Bu vizyon, yaratici siirecin her adiminda daha dnceden
belirlenmis kisisel ihtiyaclar ve gereklilikler temelli sayisiz olasilikta ¢oziim Onerileri
getirerek tasarimcilar dahil ¢cok daha genis bir kitleye yaratici ve iiretken bir oyun alani
sunmaktadir. Daha genis bir kitleye ulasmay1 basaran yaratici endiistri ayn1 zamanda
beraberinde bugiin de GitHub gibi erken donem 6rnekleri verilebilecek acik kaynakli ve
Ozgir kullanima alan yaratan yaratici marketlerin de tliremesini beraberinde getirmesini
ongdrmek miimkiindiir. Bugiinkii acik kaynak marketler sinirli hazir model ve yazilimlari
paylasmaya izin verirken, gelecegin yaratici endiistrisi sonsuz olasiliklar yaratmak i¢in
kiirate edilmis tarifleri paylasima agmasi beklenebilir. Yenilik¢i endiistriyel teknikleri ile
etkilesim icerisinde olan iiretken tasarim sistemleri yakin gelecekte {iretim, tiiketim,
bulusculuk ya da emek gibi kavramlarin sorgulanmasi ve belki de yeniden
tanimlanmasin1 gerektirecektir. Dolayisiyla halihazirda insan {irlinii biricik artifaktlar

lizerinden caligan yaratict sektoriin ekonomik modelinin de yeniden tartigilmasi
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kaginilmaz goziikmektedir. Her ne kadar bu 6ngoriiler birer kurgu olarak siniflandirilsa
da Pieters’in yaraticiligin demokratiklesmesi konsepti bugiiniin tasarim kararlar1 ve
tiretim bigimlerini simdiden derinden etkilemeye baslamistir. McLuhan’in da deyisiyle
“IIk 6nce biz araglarimiz1 sekillendirdik, sonra ise onlar bizi.” (Roelof PIETERS, 2016).
Fakat Vetrov’un da vurguladigi gibi unutulmamalidir ki gerek yapay zeka ve makine
zekasi calismalari gerekse de liretken tasarim algoritmalar1 olsun tiim bu yenilik¢i liretim
ve etkilesim modelleri insanin belirledigi ve sinirlarini koydugu kurallar dizini igerisinde
calismaktadirlar. Iste yakin gelecegin tasarimcisinm etki alani ve varligi bu kurallari
koyan, yoneten ve kiran olmasina baglhdir. Bugiiniin ‘giizel’ ya da ‘iyi’ olani, gelecegin
tasarimcisi tarafindan yeniden tanimlanabilir. Bu baglamda gelecekte her kim ki kurallar
koymay1 ve onu yikmay1 basarirsa, o yeni olasiliklar1 ve yaratici tiretim yontemlerini

bulacaktir (VETROV, 2017).

Kiilttirel degerleri gozeten, etik, insan ihtiyaclarina 6énem veren, farkli yaratici
yaklasimlara izin veren, seffaf bir sekilde geri bildirim saglayan iiretken tasarim
sistemlerini gelistirmek gorsel iletisim tasarimi alan1 adina simdiden uyum saglamasi giig
mesleki islev kaymalar1 ve yer degistirmeleri de beraberinde getirmektedir. Yaratici
endiistrinin kars1 karsiya oldugu degisimin 6l¢egi yeni endiistriyel iiretim modellerinin de
ulagilabilirligi ile birlesince tasarim iiriinii ya da tasarimla diistinme pratigi artik pek cok
meslek alanmi da calisma kiimesi igine girmeye baslamustir. Uriin tasarimi, psikoloji,
iletigim, grafik tasarim gibi pek c¢ok alan benzer iiretim ve diisiince siireglerini
deneyimlemeye baslamistir. Dahasi yenilik¢i {iretim modelleri tiim bu uzmanlik
alanlarinin dirsek temas: i¢inde bulundugu bir calisma ekosistemini ongdérmektedir

(PANNAFINO, 2017).

Gelecegin sayisal tasarimlart git gide daha da karmasik yapilar haline
gelmektedirler. Bugiinden itibaren tasarimcilar iletisim icerisinde olduklar kitle ile ¢ok
daha fazla etkilesim igerisinde olmak durumundadirlar. Yakin ge¢misin salt {iriin tasarimi
ile smirlt tiretim modeli giiniimiizde yerini insan odakli deneyim tasarimi teorilerine
birakmaya baslamis, bu yeni kapsayici arastirma ve iiriin gelistirme bakislari, icerisinde

etkilesim tasarimi, gorsel iletisim tasarimi gibi alanlar1 da katmaya yonelmistir. Bu
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doniigiimiin bir sonraki asamasi olarak da tiim bu alanlarin birlikte calistiklar1 sistem
davranisi tasarimi (System Behaviour Design) gibi oldukca kapsayici tasarim alanlarinin

yayginlagsmasi ongoriilmektedir (VETROV, 2017).

Bu noktadan hareketle, gorsel iletisim tasarimiin gelecegi olarak goriilen
deneyim tasarimi yaklasimi ve yakin gelecegin kiirator/yaraticis1 Heather Martin’in de
deyisiyle Hibrid Tasarimcisi® ve bu yaratictnin doniisen yaratma siireci hakkinda
ongoriilerde bulunmak i¢in kolektif tiretim, yakinsaklik ¢agi (co-creation) teorilerine yer

vermek yararli olacaktir.

1.2.2 Kolektif yaraticilik ve paylasilan meslek

Siiphesiz ki tasarim, insanlikla birlikte yasayan, sosyal ve insan hayatina
ayrilamayacak bi¢cimde eklemlenmis bir yaratim bigimidir. Dolayisiyla tasarimcilar,
iretimlerinin insan hayati iizerine etkileri g6z oniline alindiginda, belirli sorumluluklar
yiiklenen bireyler olarak goriilmelidirler. Insan hayati ile bu denli i¢ ice gegmenin verdigi
sorumluluk ayni zamanda tasarimcinin iiretim bi¢imlerini, yontemlerini de derinden
etkilemis, bilhassa ¢agimiz yeni medya ve teknolojik gelismelerinin itici giicii ile,
tasarimcilarin dogru ve verimli iletisim kurmay1 hedefledikleri kitleler kaginilmaz olarak

tasarim silirecinin birer pargasi haline gelmeye baslamislardir (HAGEN, 2011).

Bugiin gorsel iletisim tasarimi penceresinden bakildiginda kullanici ile tasarlama
ve kolektif yaraticilik fikirleri her ne kadar yenilik¢i anlayislar olarak goziikseler de
kokenleri 70°li yillara dayanan ‘katilimei tasarim’ (participatory design) teorilerine kadar
uzanmaktadir (CHISHOLM, t.y). Gelisen endiistri, {iriin tasariminda kisisellestirme ve
bireysellesme talebindeki artis ve yenilikgi iiriinler ile birlikte es zamanli olarak yeni yeni
siiflandirilmaya baglanan Servis Tasarimi gibi kapsayici ¢alisma alanlar1 beraberinde

taze bakislari igeren iiretme bi¢imlerini de getirmis, tasarimcilar gelecegin kullanicist ve

3 Heather Martin’in Grafik sanatlar Uzerine Yazilar dergisinde yer alan gevirisinde yakin gelecegin yaratici bireyini,
yeni Uiretim olanaklar1 ve aliskanliklar: baglaminda ‘Hibrit Tasarimeilar’ olarak adlandirmugtir.
Kaynak: Martin, H. (2016), Hibrid Tasarimcilar Araniyor, Grafik sanatlar Uzerine Yazilar, S.3
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ihtiyaclarimi belirlemek icin potansiyel kullanicilar1 da tasarim stirecine ekleme fikri ile

katilimci tasarim siireglerinin temellerini atmislardir (THALLMAIER, 2015).

70’1i yillarda Amerika’da kullanici odakli tasarim, Avrupa’da ise katilimci
tasarim olarak adlandirilan bu anlayis 90’1t yillar ile ‘birlikte tasarim’ (co-design) ve
‘birlikte yaratim’ (co-creation) gibi iki bakiga evirilmistir. Birlikte yaratim anlayisi
fiziksel ya da diistinsel pek ¢ok yaratici iiretim ve ¢aligma alanini kapsayabilirken, birlikte
tasarim, Sanders ve Stappers tarafindan birlikte yaratim ilkelerinin tasarim siirecine
uygulanmasi olarak siniflandirilmistir (Elizabeth B. N. SANDERS, 2008). Kleinsman
birlikte tasarlama yaklasimini alaninda uzman katilimer aktorlerin, tasarim siirecinde
bireysel tecriibeleri ve bilgi birikimlerini ortak degerleri ve anlayis1 yakalamak, icerigi ve
konsepti olusturmak i¢in paylagsmalari olarak tanimlamaktadir (Maaike KLEINSMANN,
2008).

Gorsel iletisim tasarimi ve kullanict deneyimi tasarimi pencerelerinden
bakildiginda ise birlikte tasarlama eyleminin tasarim siirecleri iizerindeki doniistiiriicii
etkisi iki farkli acidan incelenebilir. Bunlardan ilki farkli alanlarda faaliyet gdsteren
birden fazla tasarimcinin ortak {iriin gelistirme siirecine dahil olmalari fikri iken, bir digeri
ise tasarimc1 olmayan katilimcilarin yani potansiyel kullanicilarin daha isabetli ve yaratici
bir liriin gelistirme siireci adina tasarimcilar ile bir araya gelerek birer es tasarimci olarak
davranmalaridir (THALLMAIER, 2015). Tez ¢aligmasi da kullanici deneyimi tasarimi
yaklagiminin ortaya ¢ikmasinda itici giiclerden biri olan birlikte tasarlama fikrinin izini

Thallmaier’in bu iki bakisi lizerinde slirmeyi uygun gormektedir.

Yeni teknolojiler ve bunu deneyimleyen gelecegin bireyi arasindaki iliski her
gecen giin daha da yakinlagsmakta ve karmasiklasmaktadir. Gegmiste, iiretici endiistriler
imalat odakli bir bakisa sahipken yakin geg¢miste bu teknoloji odakli bir yaklasima
evirilmistir. Glinlimiizde ise bireysel deneyimlerin 6énem kazandig: bir iirlin gelistirme
ekosisteminde {ireticiler kullanici odakli bir iirlin gelistirme siirecini benimsemeye
baslamislardir. Dolayisiyla tasarim pratikleri de buna ayak uydurmus, 70’11 yillar ile

baslayan kullanici odakli yaklasim ve insan odakli tasarim teorileri giiniimiizde tiiketim
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tiriinleri tasarlama adina en verimli bakis olarak kabul edilmistir. Bugiin tasarimcilar
sadece potansiyel kullanicilar i¢in {irlinler tasarlamamakta, 10 yil Once hayal bile
edilemeyecek bicimde bireyler, topluluklar ya da kiiltiirlerin gelecek deneyimleri iizerine
fikirler gelistirmektedirler. Dolayisiyla tasarimcilarin tistlendigi bu genis sorumluluk,
yeni tasarim disiplinlerinin de ortaya ¢ikmasini beraberinde getirmistir. 80’lerde Bill
Moggridge tarafindan ortaya atilan ‘Etkilesim Tasarimi’ (Interaction Design), 2006
yilinda yeni endiistriyel hizmet gelistirme modellerini kapsamay1 hedefleyen ‘Servis
Tasarimi1’ (Service Design), ve yine 2006 yilinda ortaya UK Design Council tarafindan
ortaya atilan ‘Doniisim Tasarimi’ (7Transformation Design) gibi Ornekler giincel
tasarimin ortaminin yeni kiimeleri olmaya baslamislardir. Bu yeni siniflandirmalarin her
biri ayn1 zamanda pek ¢ok geleneksel tasarim alani iizerinde de birlestirici bir tutum
sergilemektedir. Ornegin Servis Tasarimi kendi igerisinde gorsel iletisim tasarimu,
bilgilendirme tasarimi ve etkilesim tasarimi pratiklerini bulusturmaktadir. Ya da en
giincel orneklerden biri olan Doniisiim Tasarimi birlikte tasarim ve kullanici odakli
tasarim ilkelerinin bir harmani olarak kabul edilebilir. Bu birlestirici anlayis, sosyal ve
ekonomik konularin ¢oziimiinde geleneksel tasarim becerilerinin kullanimi {izerine
sekillenmekte, tasarim odakli diisiinme yontemlerini pek ¢ok paydasi bir araya getirmek

icin 6diin¢ almaktadir (Elizabeth B. N. SANDERS, 2008).

Sanders’in tasarim {liretimindeki bu donilisiimii semalastirdig1 tablosunda (Tablo
1) izlenebildigi gibi artik tasarimcilar {riin kategorileri tasarlamaktan ¢ok insan
ihtiyaclarmi giderme odakli diistinmektedir. Sol tarafta siralanan geleneksel tasarim
disiplinleri iiriinler ya da belirli teknolojiler odaklidir, yine geleneksel iiretim modellerine
sagdik tasarimcilar da bu dogrultuda, kimlik tasarimi, i¢c mekan tasarima, {iriin tasarimu,
bina tasarimi ya da tiiketim malzemeleri tasarimi gibi alanlar {izerine diisiinmekte ve
tiretmektedirler. Sag tarafta dizilen yeni gelisen tasarim disiplinleri ise sosyal ihtiyaclar
temelli ¢ok daha farkli bir yaklasim ve arastirma siireci gerektiren yeni iiretim bi¢imlerini

isaret etmektedir (Elizabeth B. N. SANDERS, 2008).
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Geleneksel ve yenilikci tasarim yaklasimlarinin zaman icindeki dontsumiui;

Uriin odakli yaklagimi benimseyen Amac odakli yaklagimi benimseyen
geleneksel tasarim disiplinleri yeni tasarim anlayislari

Gorsel iletisim Tasarimi Deneyim igin tasarlamak

ic Mekan Tasarimi Duygular i¢in tasarlamak

Uriin tasarimi Etkilesim icin tasarlamak
Bilgilendirme Tasarimi Surdurilebilirlik icin tasarlamak
Mimarlik Hizmet icin Tasarlamak

Planlama Donlisiim icin tasarlamak

Sekil 1: Geleneksel ve yenilik¢i tasarim yaklagimlarinin bir ¢oziimlemesi.

Kaynak: (Elizabeth B. N. SANDERS, 2008), Yeniden Cizen: Ziyacan BAYAR

Tiim bu yenilik¢i tasarim diislinceleri ne tasarladigimizdan kimin tasarladigina ve
tasarim egitimine dek geleneksel tasarim diinyasina ait pek ¢ok sabiti biiyiik bir hizla
degistirmektedir. Bu baglamda arastirma, amaclarin ve deneyimlerin birer tasarim
problemi olarak goriildiigii bu yeni bakig sahasini, tasarimin yeni siire¢lerini ve yeni
cagda kimlerin tasarimct oldugu gibi tartigmalar birlikte iiretim anlayis1 penceresinden

iki baslik altinda degerlendirecektir.

1.2.2.1 Tasarim iiretiminde es tasarimci olarak, kullanici ve arastirmaci

Kullanic1 odakli yaklagimdan birlikte tasarlamaya evirilen yeni {iretim bakislari
tasarim siirecindeki oyuncularin rolleri iizerinde de etkili olmustur. Birlikte tasarlama
anlayist ile roller i¢ ice gegmis, ‘kendi deneyimlerinin birer uzmanlari’ olarak goriilen
kullanicilar tasarim siirecinin bilgi yaratma, fikir gelistirme ve kavram yaratma

evrelerinde aktif iireticiler olarak gorev almaya baslamislar, tasarimci, arastirmact ve
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kullanicinin gorevleri arasindaki siirlar bulaniklasmistir (Elizabeth B. N. SANDERS,
2008).

Bireyler hayatlarinin ¢esitli asamalarinda farkli diizeylerde becerilerini ve
yaraticiliklarm  kullanmaktadirlar.  Ornegin  bir yemek yapma eylemi sirasinda
yaraticiliklarim1 daha {ist seviyelerde zorlayabilirken, teknolojik cihazlari kullanma
asamasinda ise uyum saglama becerilerini 6ne ¢ikarmaktadirlar. Bu baglamda tasarim
projeleri kapsaminda belirli bir ilgi ve bilgi sahibi olan, dolayisiyla yaraticiliklarini proje
konusu iizerinde kullanmaya miisait bireyler titizlikle secildiginde, proje icerisinde birer
es tasarimci olarak gorev alabilmektedirler. Ornegin yeni bir saglik hizmeti tasarimi
stirecinde hemsireler, doktorlar ya da konu iizerine ilgili hasta ve yakinlari tasarim
stirecinde birer yardime1 tasarimci adaylar olarak goriilebilir. Gerhard Fischer bireyleri
hem tiiketici hem de ayni zamanda tasarimci olarak gordiigli makalesinde giiniimiizde
pasif tiiketiciden aktif kullaniciya, salt kullanicidan, yetkin kullaniciya dogu giden

yonelimi vurgulamaktadir (FISCHER, 2002).

Geleneksel tasarim yonetimi silireglerinde arastirmaci, kullanici ve tasarimci
arasinda birer tercliman gorevi istlenmektedir. Birlikte tasarlama anlayisinda ise bu gorev
(bazen tasarimci da bu islevi istlenebilir) tercimanliktan kolaylastiriciliga dogru
evirilmektedir. Bugliniin arastirmaci/tasarimcisi, bireylerin potansiyellerini ortaya
cikarmalarinda cesaretlendirici ve kolaylastirict ortam ve yontemleri saglama roliinii
tistlenmektedir. Bu baglamda yeni cagin tasarimcisi, farkli yaraticilik seviyelerini
kesfederken yaraticilifi 6ne ¢ikan, ya da uyum saglama becerisi yliksek bireyleri en
verimli 6zelliklerine gore silirece uyarlama yoniinde uzmanlagsmalidir (Elizabeth B. N.

SANDERS, 2008).

1.2.2.2 Birlikte iiretim doneminde tasarimcinin rolii

Gelecegin tasarimcisinin kim oldugu iizerine her taze bakis ve tartisma,
tasarimcinin yeteneklerini daha da genigletmesini gerektiren yeni bir gelecegi isaret
etmektedir. Pek ¢ok farkli sistem ya da problemin ¢oziimiinde ve tespitinde ‘Tasarimla

Diisiinme’ becerisi, dolayisiyla planlama ve yonetme konusundaki gelismis yetileri,
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gelecegin tasarimeisinin en 6nemli cephaneleri olarak goziikkmektedir. Gelecegin tasarim
problemleri olarak 6ngdriilen sistem tasarimlar1 baglaminda, biiyiik problemleri analiz ve
tasnif etme, ¢6ziim yolu ¢izme, gorsel diisiinebilme gibi gelismis becerileri, {iriin ve
hizmet gelistirme siirecinde tasarimciy1 aynt zamanda yonetici konumuna tagimaktadir.
Bunlara ek olarak iiretken tasarim fikri ve yontemleri gelecegin tasarimcisinin yeni
araglar1 olarak goriilmektedir. Dolayisiyla yarinin profesyonel tasarimcisi birlikte
tasarlama yontemleri ve iiretken tasarim araclarmi bir potada eritebilen yonetici
kiiratorler olarak goriilebilirler. Sanders’in tanimiyla ‘Gelecegin tasarimcisi, tasarimei
olmayanlarin kendilerini yaratici bi¢cimde ifade etmelerine olanak veren sistemleri

tasarlayanlar olacaktir’ (Elizabeth B. N. SANDERS, 2008).

Tasarimin kolektif bir {iretim siireci olarak algilanmasi, kimin tasarimct oldugu,
neyi tasarladig1 ve nasil tasarladigi gibi kabullenilmis sabitler {izerinde doniistiiriicii bir
etki yaratmaktadir. Bu tartigmalarin yarattig1 itici momentum iiretken bir ortam, yani iist
paragraflarda da kisaca adlar1 gegen yeni tasarim disiplinlerinin ve bakiglarin da dogusuna
sebebiyet vermektedir. Bu bulanik ortamdan obje ya da {irlin odakli yaklagimlardan Gte
amag ve deneyim odakli hedefleri istikamet belleyen tasarimcilar ve ¢aligma kiimelerinin
ortaya ¢ikmaya basladigini gérmek zor degildir. Sanders’in semalastirdigi yeni tasarim
ortami ¢dzlimlemesi bugilinlin ekosisteminin acgiklayic1 ve giizel bir fotografi olarak

goriilebilir. (Tablol1)

Tasarimcinin bugiin degisen roliine farkli tasarim ve meslek disiplinleriyle
ortaklik penceresinden bakildiginda yine birlikte tasarlama anlayisinin etkisi agikca
goriilmektedir. Bugiin birlikte tasarim anlayisin1 benimseyen ekipler kendi alanlarinda
uzman pek ¢ok paydasi ayni iiretim siirecinde bir araya getirmektedir. Bu paydaslar diinya
goriisleri, is tecriibeleri, etnik 6zellikleri ya da uzmanliklar1 gibi pek ¢ok nedenden ayni1
noktada bulusabilir. Glinlimiizde tasarimin formundan ¢ok yarattigi etki iizerine
uzmanlasan sosyolog, antropolog ve psikologlarin {iriin ya da deneyim gelistirme
stireglerinde aktif olarak yer aldiklarimi sikca gormek miimkiindir (LEE, 2008).
Gelecegin kiiltiirler arasi iiretimlerinin ¢ok daha genis kitlelere hitap edecegi ongoriisii

birlikte tasarim dili ve bagmtili olarak paylasilan yaraticiligt bu baglamda
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desteklemektedir. Dolayisiyla yakin gelecekte, yeni arastirma ve tasarlama metotlarini
beraberinde getirecek kolektif yaraticilik modellerini daha sik gormek miimkiin olacaktir.
Louis Quental birey olarak tasarimciy1 tartistig1 makalesinde konu tizerine Tim Brown’un
2009 TED konusmasindaki anekdotu ile yaklasmistir: “Sunu belirtmeliyim ki, artik obje
odaklr olmaktan ote tasarimla diigiinme odakl yeni bir yaklasima dogru ilerlemeliyiz”.
Dolayistyla tasarimin yakin gelecekte tek bir bireyin yeteneklerini ortaya koydugu yalin
tasarim objelerinden yavas yavas uzaklastigin gérmek miimkiin olacaktir. Uriinler ya da
servisler artik biitiinciil deneyimler yaratmak adina pek ¢ok karmagik sistemi bir arada
kullanmaktadir. Bu yeni ekosistemlerin artik tek bir birey tarafindan kotarilmasi oldukca
giictiir. Tasarim diinyast bu yeni servislerin gelistirilmesi siirecinde konusunda uzman

takim arkadaglarina ihtiya¢ duymaktadir (QUENTAL, 2016).

Yaraticiligin demokratiklesmesi baglaminda gelecegin tasarimcisi lizerindeki bu
ongoriiler tasarimei kimliginin ingasi izerindeki doniistimii de beraberinde getirmektedir.
Birlikte tasarim anlayisina uyum saglamak ve tiim insanlarin yaratict yetilere sahip
oldugu ger¢egini kabullenmek siliphesiz her geleneksel egitim almig tasarimci igin giigtiir.
Dolayistyla birlikte iiretim anlayisi ayni zamanda tasarim egitiminin ilk evrelerinde
asilmasi gereken bir psikolojik bariyer olarak goriilebilir (Elizabeth B. N. SANDERS,
2008).

Teknolojinin insan hayati tizerindeki doniistiiriicii etkisi, devaminda bu etkinin
sanat ve tasarim tUretimleri iizerindeki dramatik yansimasi ve ‘yaratict birey’ in kim
oldugu tizerine yeni fikir pratikleri siiphesiz gorsel iletisim baglaminda yenilik¢i alan ve
bakislarin dogmasini beraberinde getirmistir. Nesne odakli bireysel yaklagimlardan,
tecriibe ve ihtiya¢ odakli demokratik yaratim siireglerine yelken acan tasarimeilar, gorsel
iletisimi de bir obje ya da ylizey olmaktan Gte, bir hikayesi ve amaci olan deneyimler
biitiinii olarak gérmeye baglamiglardir. Dolayisiyla gorsel iletisim tanimlamasi her gegen
giin pek ¢ok paydasi ayni potada bulusturan deneyimler yaratma cabasini ifade eder hale
gelmektedir. Bu baglamda arastirma sayisal deneyim tasarimi 6zeline inmeden dnce son

bir adim olarak yakin gelecegin tasarimini deneyim parantezi altinda tekrar tanimlamay1

hedeflemektedir.
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1.3 Gorsel Iletisimin sonraki adimi: Bir deneyim olarak tasarim

21. Yiizyilda tasarimcilarin yiizlestikleri mesleki doniisiimlerin tetikledigi temel
giiclikleri analiz etmek zor degildir. Tasarim git gide kiiltiirel farkliliklarin, ortak
degerler kadar 6nemli oldugu, akiskan global ekonomi sahnesinde, ‘deger yaratan’ olarak
hi¢ olmadig1 kadar 6nemli bir rol iistlenmektedir. Uzun donemli kaynaklarin artik limitli
oldugunun anlasilmasi, siirdiiriilebilirlik endiseleri, ekonomik, cevresel ve kiiltiirel
kaygilar sonucu bugiin ¢ok daha hassas ve kapsamli iletisim problemi ¢oziimlerine ihtiyag
duyulmaktadir. Bu karmagik problemlere 6zglin ve bir o kadar verimli ¢oziimler
getirmek, tasarimcinin kendisini hem tiiketici hem de yaratici olarak konumlandirdig ¢ok
disiplinli ¢aligma ortakliklartyla ¢oziilebilmektedir (Grefé, 2011, s. 26). Peki tiim bu
degisiklikler temelleri grafik tasarim ve iki boyutluluga yaslanmis gorsel iletisim tasarimi
alanin1 nasil etkilemektedir? Dahas1 gorsel iletisim tasarimi alani nasil deneyimler
tasarlamaya dogru evirilmistir? AIGA eski yoOnetim kurulu baskani Richard Grefé
giindeme getirdigi bu sorularin cevabini kisaca iletisim tasarimi alaninin son 20 yilda
gecirdigi biiylik evrimi kisaca haritalayarak cevaplamaktadir.

Grefé’in bakis acistyla grafik tasarim terimi bugiiniin ihtiyaglar1 ve tasarimci
profili diisiiniildiiglinde arkaik bir tanimlama olarak tinlamakta. Tasarimin form
problemleri ile tartismasini heniiz bitirmedigi modern dénem ve Oncesi rahatlikla salt
grafik tanimlamasiyla sinirlandirilabilir. Tasarimemnin form problemlerinin yaninda
icerik ve mesaj ile ilgili s6z sdylemeye basladigi modern sonrasi donemde ise artik grafik
tasarimdan c¢ok bir {ist kiime olarak goriilebilecek miiellif tasarimcilik ve iletisim
tasarimindan bahsetmek daha kapsayici ve isabetli bir adlandirmadir. Giiniimiizde ise
tasarimct, form ve icerigin yani sira bu icerigi hangi zaman dilimlerinde hangi alicinin
hangi yontemlerle 6ziimseyecegi gibi gelismis planlamalar iceren ¢ok daha karmasik
problemler ile basa ¢ikmaktadir. Bugiin tasarim insan, teknoloji, miihendislik ve is
diinyas1 arasinda ortak degerleri yaratmakta ve geldigi bu kritik asamada dontistlirdiigi
oranda kendi de doniismektedir (Grefé, 2011, s. 27). Bir disiplin olarak tasarim ekonomik
ve teknolojik gelismelerin etkisiyle biiylik bir biiyiime ve degisimi deneyimlemektedir.
Uriin gelistirme ve yaratim siireglerinde tasarim artik son bir dokunus olarak degil, en

temel ¢ozililmesi gereken ihtiyag olarak goriilmekte, dahasi tasarimcilar artik biiyiik
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tiretim ekosistemlerinin omurga kemiklerinden biri konumuna gelmektedirler. Bugiiniin
basaril1 tiriinlerinin temelinde de salt obje fikrini agmis bu biiyiik ekosistemlerin basarili
entegrasyonu yatmaktadir (Schaffer, t.y), (Tresler, 2014). Gorsel iletisim tasariminin
bugiiniinii igverenin ve kullanicinin ihtiyaclar1 baglaminda degerlendirecek olursak
deneyimin bir tasarim problemi olmasi fikrinin agirligini git gide arttirdigini gorebiliriz.
Bu baglamda tasarimcilar artik miisterilerine strateji, konumlanma, iletisim, davranis
planlamasi ve servis tasarimi gibi formu askin soyut hizmetler konusunda da danismanlik
yapmaktalar. Iletisime ihtiya¢ duyulan medyumlarin git gide ¢esitlenmesi ve
karmagiklagmasi sonucunda Grefé, gorsel iletisimin isleyis mekanizmasini insan odakli
problemlere ¢oziim arayan genis bakish, kavramlarla diisiinebilen, stratejik ve
problemlere biitiinciil yaklagsmaya megilli cok disiplinli tasarim gruplarinda gérmektedir.
‘Sey’lerin interneti caginda gelecegin tasarimcilarinin iletisim kurmak istedikleri kitleyi
ve icerigi anlamak i¢in sosyal ve beseri bilimleri anlamis olmalar1 ve diger bilgi ve fikir
sahibi uzmanlk alanlar1 ile nasil calismalar1 gerektigini tahlil etmis olmalari
gerekmektedir (Grefé, 2011, s. 27), (Tresler, 2014). Dolayisiyla bu ¢ikarimlar 1s1ginda
giinlimiiz tasarimcisinin salt bicimin 6tesinde iletisim odakli deneyimlere git gide daha
da odaklandigin1 gozlemlemek gii¢c degildir. Grefé tasarimcilarin deneyimi tasarlamay1
hedef edindigi bu yeni bakista sahip olmalar1 gereken belirli temel yetkinlik ve anlayislar

sOyle Ozetlemistir;

- Tasarimin biligsel, kiiltiirel, teknolojik ve ekonomik baglamlar1 hakkinda
genel bilgi sahibi olmak,

- Sistemlerin nasil davrandigini anlamak,

- Siirdirtlebilir tiriin, strateji ve pratikleri anlamak,

- lletisim problemlerini yenilik¢i; arastirma, analiz, prototip gelistirme ve
kullanicr testleri gibi yontemleri kullanarak ¢dzebilmek,

- Anlamli ve rahat algilanabilir gorsel iletisimler kurgulamak adma estetik,
tipografi, hiyerarsi, kompozisyon ve striiktiirii ¢éziimlemis olmak,

- Pek ¢ok farkli kullanici kitlesi ile iletisim kurabilmek i¢in diyalog ve tartigma
ortam1 gelistirebilme gibi sosyal becerilere sahip olmak,

- Yenilikgi arag ve teknolojileri kullanabilme becerisi kazanmak,
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- Projeleri organize edebilmek i¢in temel yoneticilik bilgisine sahip olmak,

- Biyiik disiplinler arasi gruplarla iiretken bir bi¢cimde kolektif olarak
calisabilme becerisi,

- I¢ ice gegmis obje ya da fikirleri neden sonug iliskisi baglaminda
degerlendirebilmek,

- Uretimde esnek, dinamik ve atik davranabilmek,

- Kiiltiirel degerleri gozeterek global bir bakisla iiretebilmek,

- Meslegin etiklerini anlamig olmak (Gref¢, 2011, s. 29).

Bir diger tasarim teorisyeni Ellen Lupton ise bugiinlin tasarim, is ve piyasa
dinamikleri ¢ercevesiyle deneyimin tasarlanmasi bakisina ‘deneyim ekonomisi ¢agi’
adin1 vermektedir. Lupton’a gdre 21.yy. da deneyimler tasarlamak ve satmak objeler
tiretmenin Oniline gegmistir. Deneyimler hisleri uyararak anilar yaratmakta, kullanicilarin
zihinlerinde markanin, mekanin ya da olaym kendisini askin anlam ve baglhiliklar
tiretmektedir. Dolayisiyla git gide daha ¢ok kabul géren deneyim ekonomisi bakisi,
giiniimiizde sirketlerin, lireticilerin ve hatta resmi kurumlarin iiriin tasarlama, dagitma ve
iletisim bigimlerini yeniden sekillendiren koklii ve etkin bir bakis agis1 degisimidir.
1990°l1 yillar ile deneyim ekonomisi ticari devrimin en gorlinen yiizii olmustur.
Miisteriler ve ¢alisanlar Onceden tasarlanmis dramalarin birer oyunculart gibidir.
Anlatilarin fiziksel objelerin yerini aldigi bugiiniin deneyim ekonomisi ortaminda,
kullanicilar kendilerine sunulan sosyal ve sayisal platformlarda ¢ok daha aktif roller
istlenmekte, marka ve iirin deneyimlerini sekillendirmektedir. Ayni oranda ¢agdas
markalar ise git gide yukaridan asag iletisim anlayisini terk eden, ¢ok daha katilimci
iletisim bigimlerine uyum saglamaktadirlar. Lupton kisaca haritasini ¢izdigi tasarim
ekosisteminin temellerini glinlimiiz tasarimcilarinin bakiglarini objelerden eylemlere
yoneltmelerine dayandirmaktadir. Tasarimcilar birlikte iiretim ve kullanici odakli tasarim
gibi teknikler ile bireyleri iiriin gelistirme siireclerine katarken, ayni zamanda bireyler de
sayisal sosyal iletisim araclar1 ile marka kimligi, degeri ve algisin1 kendi bakislari ile
yeniden inga etmektedirler. Lupton deneyim ekonomisine ufak bir 6rnek olarak Starbucks
kahve zincirini vermektedir. Insanlar neden hemen yan késedeki Deli kahvecisinde ¢ok

daha ucuzunu bulabilecekken sokaktaki Starbucks’a akin akin gitmektedir. Ciinkii
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Starbucks sadece kahve satmamaktadir; bir deneyim satmaktadir. Deli marka kahve ucuz
ve ulasilabilir bir servisken Starbucks seslerin, kokularin, aydinlatmanin, iletisimin,
grafiklerin planlanmis bir dramasi ve ritiielidir. Joseph Pine ve James Gilmore Experience
Economy kitaplarinda bu yaklasimi soyle ozetlemislerdir: “Birey bir servis satin
aldiginda onun adina iiretilmis objeye sahip olur. Fakat bir deneyim satin aldiginda
kurumun onun icin kurguladig: tiyatro sahnesinde kendini oynayacagi ve aklindan hig
¢ctkmayacak anilar satin alir” (Lupton, 2017, s. 66-71). Lupton servislerden deneyimlere

evirilen i ve tasarim diinyasini yine ayni kahve zincirleri 6rnegi iizerinden sdyle

semalastirmistir;
A .
E DENEYIM. e
g EPSONOMI:SININ
E YUKSELISI

Ortam ve
ayirt edici
ozelliklerigin
verilen ekstra
tcret

DENEYiM

Asgari yeterlilikte
hizmet veren
Deli Kahve

SERVIS

Ginliik kullanima
uygun
fiyatlandirilmig
paketli
cekirdekler

Talebe gore
fiyatlandirilmis
kahve
¢ekirdekleri

DEGER YARATAN OLARAK TASARIM

MADDE

Sekil 2: Kahve endiistrisi tizerinden Lupton’in Deneyim Ekonomisi haritast

Kaynak: (Lupton, 2017, s. 69), Cizim: Jennifer Tobias, Yeniden Cizen: Ziyacan BAYAR
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Tasarimin git gide deneyime yaklastigi bugiinlerde, tiim tasarim alanlarinin
deneyim tasarlama ortak paydasinda ayni oranda birbirlerine yaklastiklarin1 gézlemlemek
miimkiindiir. Baz1 deneyimler objeler lizerinden sekillenirken, bazi1 deneyimler mesajlar
ve gorseller lizerinden iletisim kurmakta, dahasi git gide Servis Tasarimi gibi tiim bu
etkilesimleri biinyesine alan major bakis agilar1 ve kapsayici bagliklar kabul gérmektedir.
Deneyim sozciiglinlin bu denli is diinyas1 ve tasarim branglarina sigramasinin temel
nedenlerinden biri de “tasarimla diistinme” yontemlerinin verimliliginin bugiin pek ¢ok
projede kanitlanmis olmasi olarak gosterilebilir. Tasarimcilarin zaten ilk egitim aldiklari
donemlerden beri alisik olduklari bu diisiinme bi¢imi giliniimiizde artik daha da
yayginlasmis ve pek ¢ok meslek dali tarafindan kabul edilmis bir 6greti ve yaklasima
doniismiistiir. Dolayisiyla bu, tasarimin yani sira diger meslek dallarim1 da proje
gelistirme slirecine eklemlemis, daha kapsamli ve genis bakigh ¢iktilarin ve diigiinme
bigimlerinin Oniinii agmistir. Tasarime1 genislettigi araglart ve ekibi ile salt yiizeyi asan
fikirlerin pesinden kogmaya baslamistir. Diger yandan deneyimin tasarlanmasi siirecinde
tasarimcinin  gorsel yetenekleri, problemlere akilci ve verimli ¢oziimler gelistirme
becerisi ve iletisim becerileri ile deneyimin tasarlanmasi siirecinde en kilit rolleri

ustlenmektedir.

Belirli bir formu olmayan iletisim ¢aginda grafik tasarima siradaki ne? sorusunu
soran bir diger dnemli arastirma ise The New Design Landscape belgeselidir. Bu yeni
gerceklikte tasarime1 olmak ne demek sorusunun cevabini arayan yapim sosyal medya ve
teknolojinin doniistiirdiigl iletisim algisinin bigim Otesi diisiinceler sistemi oldugu fikri
tizerinden Hollanda tasarim ekosistemini iilkenin 6nde gelen tasarimcilarinin sdylemleri
izerinden degerlendirmektedir. Grefe’in izinden giden bir tanimlama sunan Hollandali
tasarimcilar bugilin alisilageldik grafik tasarim refleksi olan mesajin tasarlanmasi
anlayisindan Ote ¢agin tasarimcisinin ana derdinin mesajin organizasyonu oldugunu 6ne
siirmektedirler. Yine bu anlayis, tekil basili objelerden yasayan donilisen ve miidahale
edilebilen canli sistemlere dogru kayan iiretimleri tasarimin yeni bakis1 ve gergekligi
olarak kabul etmektedir. Bu baglamda belgesel bu akiskan tasarim ortaminda tasarimciy1

bir editér dahasi bilgi trenini idare eden bir kondiiktdr olarak tanimlamaktadir. Yeni
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tasarim diizleminde tasarimci bilgi ile nasil basa ¢ikacagini bilen, ‘sey’ leri degil
durumlarn tasarlayan bir editdrdiir. Bu baglamda yapim tasarim diinyasinin biiytlik bir
degisimin arifesinde oldugunu vurgulamakta, dahasi tasarimcilarin bu degisimin
evresinde mesleklerini tanimlamakta ve yeniden adlandirmakta giicliik ¢ektiklerini ortaya
koymaktadir. Total Identity yaratici direktorii Felix Janssens bugiiniin tasariminin temel
amacin1 deneyimin nasil tiiketileceginin organizasyonu olarak konumlandirmaktadir.
Yenilik¢iligin ve degisimin kacinilmaz oldugu giliniimiizde giincel kalmak tasarimcilar
icin her gegen giin daha da zorlasmaktadir. Bunu asmak icin birey olarak tasarimci is
birligi gelistirmek ve miisterek ¢aligma prensibini benimsemekle yiikiimliidiir. Belgesel
artik tasarim iiretiminde bir talep-¢6ziim iligkisinden oOte esitlik temelli, yeni bir akigkan
hiyerarsiyi isaret etmektedir. Tasarimin yeni diizlemini irdeleyen yapim ayni1 zamanda tez
caligmasinin da 6nemle lizerinde durdugu birlikte iiretim anlayisinin da gelecegin tasarim

ekosisteminin anahtar noktasi olarak 6ne ¢ikarmaktadir (Slegers, 2015).

Tasarim siirecini ve iriiniinii bir deneyim insas1 olarak yeniden okuyan giincel
yaklagimin izleri pek ¢ok yoldan siiriilebilir. Toplumun materyalden deneyime dogru
evirilen deger yargilari, buna eslik eden yakin ge¢misin teknolojik atilimlart ve tiim bu
gelismelere biiyiik bir hizla ayak uyduran sanat ve tasarim disiplinleri; Tiim bu izler
iletisim tasarimi pusulasiyla ortak bir yolda kesigsmektedir; bugliniin tasarimcisinin
yenilik¢i diistinme bigimi, deneyimler tasarlamak. MacLuhan’in deyisiyle gelecege dikiz
aynasindan baktigimiz bu ilerleme caginda tasarim diinyasinin artitk deneyim ve
servislerin tasarlanmasi, gibi kapsayici bagliklarin etrafinda donmeye basladigini gérmek
giic degildir. Dahasi, alanin kendisinden ¢ok tasarimcinin bakisinin ve etki alaninin
genisledigi yeni bir donemin arifesinde oldugumuzu sdylemek miimkiindiir. Bu yeni
gerceklikte tasarimciy1 iki boyutlu yiizey lizerindeki sonsuz form olasiliklarini denemeyi
asmig, insan psikolojisi, strateji, sosyoloji gibi c¢alisma alanlarini {iretim siirecine
eklemleyerek yeni deneyimler ve ¢alisma modelleri arayan bir editor olarak gérmek
miimkiindiir. Ayn1 zamanda farkli bagliklar {izerinden konuyu okumayi1 hedefleyen
arastirmanin ilk boliimii yakin ge¢misin tasarim tarihi ve literatiirii adina alternatif bir

oOneri niteligi tasimaktadir.
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Tez galigmasi devam eden boliimde iletigim tasarimi pusulasi {izerindeki hedefini
saptirmadan temel odak noktasi olan sayisal kullanicit deneyimi alanini bir {iretim ve
diisiinme bicimi olarak analiz edecek, alanin farklilasan bulusgu {iretim yontemlerinin
ayrintili iskeletini ¢ikarmay1 deneyecek ve bu yenilik¢i iiretim yaklagimi {izerine bir yon

bilgi olusturmay1 hedefleyecektir.
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IKiNCi BOLUM:
SAYISAL TEKNOLOJILER OZELINDE DENEYIM TASARIMININ
ANATOMISI VE YENILIKCi URETIM MODELI ONERMELERI

2.1 Sayisal deneyim tasariminin tammmlanmasi ve konumlandirilmasi

Deneyim, tanimlanmas gii¢, pek ¢ok farkli anlam1 ayni sdzciikte barindiran bir
kelime olarak kabul edilebilir. Psikolojik olarak deneyimi bireyin belirli bir zaman
diliminde duyumsadigi, hafizasinda yer etmis goriis, ses, his, diisiince, motivasyonlarin
bir orgiisii olarak tanimlamak miimkiindiir (Hassenzahl, t.y, s. 6). Hassenzahl bu olguyu
bireyin kendi diinyasiyla bir aksiyon araciligiyla kurdugu kisisel diyalog olarak
Ozetlemektedir. Deneyim siibjektif, biitiinciil, yerlesik ve dinamik bir olgudur
(Hassenzahl, 2010, s. 8). Bu bakis ile arastirma deneyim sdzciigiinii uzun donem hafizaya
kazinmis anlamli kargilagsmalar, kullanim ve tiiketim hikayeleri {izerinden okumaktadir

(Jodi Forlizzi, 2004, s. 262).

Deneyimler, bireysel hisler, diigiinceler ve hareketlerin karmasik bir 6rgiisii olarak
bireyin karar verme siirecinde duygular ve tatmin gibi iiniversal psikolojik ihtiyaglar ile
bliylik bir etkiye sahiptir. Duygular ve daha ufak bir kiimede deneyimler farkli
yasanmigliklar1 degerlendirebilecek tatmin ve aci eksenli ortak bir 6lgme mekanizmasi
ile ¢aligmaktadirlar (Russell, 2003, s. 153). Bu degerlendirme mekanizmasi gelecek
kararlarimizi almamizda 6nemli rol oynamaktadir ve eger ¢iktis1 pozitif ise bir mutluluk
kaynagidir. Preece’in aktardigi tizere “Duygu, hareket eden ve birlestirici bir giictiir.
Neyin ahenkli ve uyumlu oldugunu segebilir ve onu kendi renkleriyle boyar. Dahas,
fiziksel olarak alakasiz ya da farkli ‘sey’ lere niceliksel bir birlik kazandiwrir. Boylelikle
deneyimin pek ¢ok farkli bilesenini birbirine baglar” (Jenny Preece, 2015, s. 26). Haz ve
tatmin duygusu, deneyimin yarattig1 siibjektif memnuniyet ve bu siire¢ icerisinde
tiniversal psikolojik ihtiyaclarin olumlu karsilik bulmasinin kolektif bir ¢iktist olarak

tanimlanabilir.
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Bu psikolojik mekanizmaya teknoloji aracili deneyimler 6zelinde bakildiginda,
‘uyarilma’, ‘iliski icerisinde olma’, ‘yeterlilik’ ve ‘popiilerlik’ gibi duygular ekseninde
bir diizenin sekillendigini gérmek miimkiindiir. Bu tanimlamalar bir 6rnek {izerinden
somutlanacak olunursa; Hassenzahl’in yaptig1 aragtirmada, geng bir kadina teknoloji ile
bagintili olarak son yasadigi pozitif deneyimi tariflemesi soruldugunda, uzun bir is
seyahati sirasinda sabah sevdigi insandan aldig1 bir sevgi mesaj1 ile uyanmasini 6rnek
gostermistir. Kadinin verdigi ornek sosyal iliski ve yakinlik gibi pozitif ihtiyaglar
besleyen, ‘iliski igerisinde olma’ deneyimi O6rnegi olarak siiflandirilabilir. Bu 6rnekte
pozitif duygular ve anlamlar, tiniversal psikolojik ihtiyag¢larin tatmin edilmesiyle ortaya
cikmistir. Deneyimi haz verici yapan ihtiyaclarin giderilmesi hissinin ta kendisidir
(Hassenzahl, t.y, s. 7). Tipki kisa mesaj drneginde oldugu gibi kullanim ve tiiketim
eylemleri siklikla birer hikdyeye dahasi deneyime donligmeye meyillidirler. Her ne kadar
tez ¢alismasi interaktif iriinler tarafindan yaratilan ve sekillendirilen deneyimlere daralan
bir bakis acisiyla odaklanmayir amaglasa da Kullanici Deneyimini, deneyim denen
psikolojik mekanizmadan bagimsiz diisiinmek olas1 degildir. Uzak acidan bakildiginda
tirtin temelli kullanic1 deneyimini temel deneyim mekanizmasinin bir alt kiimesi olarak
olarak goérmek miimkiindiir. Deneyimi tasarlamanin asil amaci 6nceden diisiiniilmiis ve

planlanmis yasanmisliklar tasarlamaktir.

2.1.2 Kullanic1 Deneyimi ve tasarim iliskisi

“Gozlerimi agryorum, los bir 151k odanin i¢ine yayimaya baslarken bir yandan
kuslarin civiltilarint duyuyorum. Daha saat sabah 06:30 olmasina ragmen iyi
dinlenmig ve canli hissediyorum,; Kalkip bir sabah kahvesi koyma vakti. Bu giizel
sabah rutinimi kiskandiniz mi? Yoksa bu sabah acimasiz bir alarm tarafindan
cighk ¢ighga mi uyandwrildimiz? Disarist hala karanlik mi? Kuglart duyamiyor
musunuz? Yoksa hala gozlerinizdeki uyku mahmurlugu gecmedi mi? (Hassenzahl,

User Experience and Experience Design , t.y, s. 1)
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Kaynak: http://nymag.com/strategist/2016/1 1/the-philips-wake-up-light-is-the-best-natural-alarm-clock.html

Resim 18: Phillips Wake Up Light tirtin.

Gergek su ki yukarida tarif edilen deneyim giines ya da ger¢ek kuslar tarafindan
degil Phillips’in yenilikgi tirlinli Wake-Up Light tarafindan tasarlandi (Resim 18). Bu
birbirleriyle es ¢alisan bir alarmli saat ve gece lambasindan ibaret. Alarmin ¢almasina
yarim saat kala 151k asamali1 olarak parlakligini arttirmakta ve giinesin dogusunu simule
etmekte. Kalkma zamanina geldiginde ise 151k maksimum parlakliina eristiginde ayni1
zamanda alarmli saat kug civiltilari ile sizi uyandirmakta. Kuskusuz bu anlar1 her ne kadar
yapay olsa da insancil ve nazik bir etkilesim olarak gérmek miimkiin ve daha dnemlisi
ciddi derecede kullanicisinin uyanma rutinin etkileyebilecek giicte. Objenin kendisi yani
formu pek de hatirda kalir sayilmaz, dahasi Phillips Wake-Up Light ‘sey’lerin estetigine
degil deneyimlerin estetigine verdigi 6nemle kendi fiziksel bi¢imini agiyor. Deneyim ya
da Kullanict Deneyimi iyi bir {irlin tasarimi, dokunmatik ekranlar ya da siislii arayiizler
degil, materyalin kendisini agkin, onu kullanarak yaratilan hafiza iirlinleri yaratma ¢abasi

olarak bugiiniin tasarimcisinin 6niindeki en major meydan okumalardan biri olarak kabul
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edilebilir. Iste bu drneklem bugiiniin tasarim iireticilerinin i¢inde oldugu miicadelenin

kisa bir kesiti olarak goriilebilir (Hassenzahl, t.y, s. 2).

Tasarimcinin deneyimin kendisini bir tasarim problemi olarak gérmesi sadece
proje liretim ve yonetim siireclerini ve onlarin ¢iktilarini giincellememis, ayn1 zamanda
tasarim literatiiriine de yeni alan ve bakislar kazandirmistir. Deneyimi merkez alan
projeler artik salt grafik tasarim, iiriin tasarimi, etkilesimli tasarim vb. gibi teknik ya da
obje odakli basliklarla degil, Kullanict Deneyimi Tasarimi (User Experience Design- UX)
gibi kapsayict ve esnek adlandirmalar ile siniflandirilmaktadir. Bu baglamda tez
calismasinin da interaktif {iriinler {izerinden inceleyecegi Sayisal Kullanici Deneyimi
Tasarimi 6zeline inmeden 6nce deneyimi tasarlamanin tasarim literatiiriindeki giincel

izdiisiimiine bakmak saglam bir temel yaratacaktir.

“Davramslarimin ve algilarimin iyilestirilmesi niyetiyle, kullanicisinin belirli bir
marka ya da tiriin ile etkilesimini kuran elementlerin tasarlanmasi ya da senkronizasyonu
anlayis1” (Russ Unger, 2009, s. 3). Unger ve Chandler Kullanict Deneyimi Tasarimi
profesyonelleri icin kaleme aldiklar1 rehber niteligindeki yaymlarinda deneyimi
tasarlama fikrini marka-kullanici etkilesimi baglaminda bir iliski tasarlama eylemi olarak
tanimlamiglardir. Nielsen ve Norman ise daha genis bir goriisle kullanici deneyimini “Son
kullanicinin bir marka, servis ya da iiriinle kurdugu tiim etkilesimler” olarak 6zetlemistir
(Don Norman, 2014). Siiphesiz her iiriin kullanicisinin zihnine kazinmig bir deneyime
sahiptir; gazeteler, sandalyeler, kiyafetler ya da dergiler... Daha spesifik olarak kullanict
deneyimi bireyin bir {iriinii kullanirken, onu tutarken, koklarken, okurken, bakarken vs.
Onun verdigi his ve hazlarin bir ortalamasidir. Bu ortalama sonug olarak o {iriiniin iyi ya
da kotii olma durumunu belirler (Jenny Preece, 2015, s. 25).

Hassenzahl ise deneyimi tasarlamanin ii¢ bilesenli basit bir kavramsal modele
oturtarak ¢oziimlemektedir. Etkilesim temelli bir deneyim tasarlamak Ne? Neden? ve

Nasil? sorularinin ortak cevaplarmin bir birlesimidir.

Ne? Sorusu insanlarin etkilesimli iiriin tizerinde neler yapabileceklerinin cevabini

karsilar: tipki telefon aramasi gerceklestirmek, kitap satin almak ya da bir sarki dinlemek
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gibi. Uriiniin fonksiyonelligini baz alan Ne? Sorusu genel olarak onun teknolojisi ve
fiziksel simirlart ile alakalidir. Nasil? Sorusu ise objenin ya da iirlinlin sundugu
fonksiyonelligin isleme bi¢imini isaret eder: Bir butona basmak, bir kolu ¢evirmek, bir
menii agmak, ekrana dokunmak ya da kumanday1 kullanmak. Nasil? sorusu tipik olarak
etkilesim tasarimcilarinin uzmanlik alani igerisindedir ve belirli fonksiyonlarin estetik
bicimde ulasilabilir kilinmasi hedefini kovalar. Ornekle aciklanacak olunursa; ‘Bir
telefon aramasi yapmak’ ilk once bir konugma gergeklestirecek partneri se¢meyi
gerektirir (Ne? sorusunun karsilig1). Bir mobil telefon {izerinden bu konugmanin ‘Nasil’

baglatilacagi ise etkilesim tasarimcisinin ilgi alanidir (Hassenzahl, t.y, s. 15).

Bugiinlerde sadece Ne? ve Nasil? sorularinin cevabini karsilayan tasarilar,
ozellikle de estetik, 6zgiin, tatminkar etkilesimleri bir araya getiriyorsa deneyime dayali
iirtin tasarimlar1 olarak adlandirilmaktalar. Fakat salt bu iki sorunun agirligiyla ¢alisan
tiretme bicimleri, insanlarin bir iiriinii neden kullandigini, daha dogrusu onu kullanmaya
iten gercek motivasyonlar1 gormezden gelmektedir. Ilk satirlarda da 6rneklendigi gibi
ayr1 kalmis bir ¢ift icin SMS mesajiin kendisi sadece SMS degil, onlarin sosyal yakinlik
ihtiyaclarini besleyen bir duygu aktarimidir. iste bu o iiriiniin Neden? Kullanildiginin ta
kendisi, deneyim tasarimi iskeletinin de son tamamlayict bilesenidir. Telefon
konugmalar1 sadece teknolojik ses aktarimlar1 degil, ger¢ekte, muhtesem bir baglangic,
kotii bir son, bir destek ya da bir heyecandir. insanlar telefon ile etkilesime, iliski
icerisinde olma, tamamlanmis hissetme, endiselerini giderme gibi temel psikolojik
ihtiyaclarini gidermek igin gecerler. Iste Deneyim Tasarimi tam da bu noktayi tasarlamak
ile ilgilenir. Neden? sorusuyla bir aktiviteyi ya da deneyimi gerceklestirmek i¢in hangi
duygulara, hislere ya da psikolojik gereksinimlere ihtiya¢ duyuldugunu arastirarak baslar,
daha sonra bu deneyimin Ne? araciligi ile gerceklestirilebilecegini tespit eder ve son
olarak bu aracin Nasil? bir aksiyona doniisecegini tasarlar (Tablo2). Deneyim tasarimi
Ne, Nasil ve Neden sorularmin birlikte ahenk igerisinde islemesini hedefler. iste bu bakis
acis1, insani deneyimlere hassas iirlinler tasarlanmasi ve bu tiriinlerin tiikketim ve kullanimi

sirasinda hos ve tatminkar hikayeler sunmalarini saglar (Hassenzahl, t.y, s. 16).
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birey
NEDEN?
deneyim
NE?
urun
NASIL?

Sekil 3: Teknoloji tabanli deneyimlerin iskeletini olusturan {i¢ ana soru.
Kaynak: (Hassenzahl, t.y, s. 16). Yeniden Cizen: Ziyacan BAYAR

Konu farkli bir odakla tanimlandiginda tasarimda kullanislilik teorisinin en 6ne
c¢ikan isimlerinden Don Norman’in ortagi Jacob Nielsen dogru bir kullanici deneyimini

tasarlamis olmanin saglamasini yapmak i¢in su denklemi 6nermektedir;

Ogrenilebilirlik: Kullanicilarin iiriinle ilk defa karsilastiklarinda basit gorevleri
ne kadar kolaylikla yerin getirebiliyor olduklari.

Verimlilik: Kullanicilar sistemi 6grendiklerinde gorevleri ne kadar hizli yerine
getirebildikleri.

Hafizada Kalhrhk: Kullanicilarin belirli bir aradan sonra iriinii tekrar
kullandiklarinda eski verimliliklerini ne hizda tekrar geri kazanabildikleri.

Hatalar: Kullanicilarin ne kadar kullanim hatasi yaptiklari, bu hatalarin ne
siklikta gergeklestigi ve ne zorlukta telafi edildikleri.

Tatmin: Tasarim1 kullanmanin yarattig1 tatmin duygusu (Miller, 2015, s. 19).

Deneyimi tasarlama fikrini daha dogrusu bir deneyim iirliniiniin bilesenlerini

siniflandirarak metodolojiye oturtmayr deneyen McCarthy ve Wright ise sezgisel
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deneyimler yaratmak adina dort 6nemli bileseni sdyle siralamaktadir: Duyusal, duygusal,

dizimsel ve zaman-mekansal;

Duyusal bilesenler: Bu bilesen bir durumla olan duyusal etkilesimimiz ile
iliskilidir. Ayn1 zamanda yogun bir odaklanma durumu olarak da adlandirilabilir. Ornegin
insanlar bilgisayar oyunlari, akilli cihazlar, sohbet odalar1 vs. gibi pek ¢ok farkli cihaz ya
da uygulama kullanirken deneyimledikleri etkilesimlere kendilerini derin bir sekilde
kaptirabilirler. Heyecan, korku, act ya da konfor, bu durumun ¢iktilarina dahil birkag
ornek olabilir.

Duygusal bilesenler: Bu yap1 genel anlamda duygularin durumlar ile nasil i¢ ice
gectigini isaret eder. —Ornegin bir kisi bilgisayarmin ¢alismamasi nedeniyle kizgilik
duygusunu yasamaktadir. Duygular ayni zamanda deger bigme mekanizmamizi ve
yargilarimizi da etkilerler. Ornegin yeni bir telefon satin alma asamasinda, insanlar
duygusal olarak en havali ve yeni goziikkenden yana tercihlerini kullanmak isterler, bu
tercih her ne kadar biitcelerini agsa da yine de ona sahip olma duygusunu yasamak daha
baskindir ve secimi etkileyebilir.

Dizimsel bilesenler: Bu bir hikdye olarak deneyimin nasil ag¢imlandigi,
¢oziildiigii ve kullanicisi tarafindan nasil anlasildig: ile ilgilidir. Ornegin online bir
aligveris deneyiminde, kullanict kolay ve anlagilir dizilmis iiriinler arasindan
zorlanmadan se¢im yapmayi1 basarir ya da aksine kafa karisikligi ve biligsel yogunluk
yaratan bir deneyimden olumsuz duygular ile uzaklasir. Boyle bir durumda kullanicilar
kendilerine, bu ne ile ilgili? Ne oldu?, Bir sonraki asamada ne olacak? Ya da eger ...
olursa ne olur? gibi sorular sorarlar. Dizimsel bilesenler deneyimlerimiz sirasinda
dinledigimiz i¢ sesimizin ve diisiincelerimizin ta kendisidir.

Zaman-mekansal bilesen: Bu bilesen ise deneyimin hangi zamanda ve mekanda
gerceklesecegi ve bu degiskenlerin deneyimin kendisine etkisi ile ilgilidir (Jenny Preece,
2015, s. 26).

Bu dort bileseni tasarimcilarin teknoloji ve deneyim arasindaki iliskiyi daha net
ve somut tartigmalari i¢in birer 6neri olarak gérmek miimkiindiir. Deneyimi bu bagliklar
tizerinden diistinmek, kullanishilik, verimlilik ya da pazarlanabilirlik gibi bagimsiz ve dar

hedefler i¢inde sinirlanmaktan 6te, tasarty1 temasta bulundugu genis cevresiyle birlikte
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tiim uzamlariyla degerlendirmemizi saglar. Bu diisiince sistemi bir 6rnekle somutlanacak
olunursa; Cevrimi¢i bir kiyafet satin alma senaryosunda; Yeni bir kiyafete ihtiyag
duymanin neden oldugu olumlu duygular ya da tedirginlik (Hissi bilesenler), nereden ve
ne zaman satin alinabilir oldugu -online magazalar ya da aligveris merkezleri (Zaman ve
Mekan bilegenleri), satict ile nasil iletisim kurulacagmin yarattigi gerilim —israrci bir
magaza satig danigmani ya da pek bilinmeyen bir web sitesi (Dizimsel bilesenler), ve son
olarak kiyafetlerin tutar1 ve ne kadar harcamaya hazir oldugu hakkinda bireyin igsel
diyalogu —iizerinde giizel goziikecek mi? Ne kadar siire giyebilecek? Buna uygun
ayakkabis1 var m1? Yikamasi ve saklamasi ne kadar rahat bir kiyafet? Ne kadar siklikla
giyebilir? (Duygusal bilesenler). Satin alma deneyiminin tiim agamalar1 bu dortlii iskelet
icerisinde degerlendirilebilir ve sonug¢ olarak hangi bilesenin siirecte daha 6ne ¢iktigi
saptanabilir. Bu kontrol mekanizmasi icerisinde deneyimin hangi asamasinin hedefe
giden belirleyici rolii istlenecegi her iirlin ve deneyim i¢in farklilik gosterebilir (Jenny

Preece, 2015, s. 26).

Nielsen, Norman, Hassenzahl, McCartney ve daha pek c¢ok teorisyen ve
pratisyenin tanimlamaya calistig1 tasarimda bu yeni bakis ag¢is1 ayni zamanda {iriinler
tizerinden kullanicilara hikayeler sunmak bakisiyla da 6zetlenebilir. Tasarimcilar bugiin
fayda ile duyguyu, islerlik ve pazarlanabilirlik ile insan odakli etkilesimleri birlikte
tasarlama egilimindedirler. Bugiin ticari olarak satilan pek ¢ok etkilesimli {iriin ya ¢ok
kisith bicimde ya da ¢ok acik uglu kullanima uygun tasarlandigini gézlemlemek
miimkiindiir. Kisitli pratik kullanimlar heyecandan uzak ve kolay tahmin edilebilir
etkilesimler yaratirken (tipki bir mobil bir telefondaki takvimin tahmin edilebilirligi gibi)
acik uclu kullanim saglayan teknolojik etkilesimler ise ¢cok genis, fonksiyonlar1 sonsuz
olasiliklar diinyasi olarak tiiketicisine sunulurlar (SMS teknolojisinin bos yazi alanini
tamamen kullanicisinin yaraticiligina ve hizmetine sunarak, anlamli deneyimlerin
yaratilmasindaki sorumlulugu tamamen bireye birakmasi gibi). Kullanic1 deneyimi
tasarimi ise tam olarak bu iki kutbun ortasinda anlamli, cazip, kiymetli ve estetik
deneyimler oOnermeyi hedefleyen teknolojileri ve iletisimleri tasarlamakla
ilgilenmektedir. Yine ayn1 6rnek baglaminda deneyim tasarimi, cihazin kendisinden ¢ok

iletisim deneyimlerine odaklanir. Iste bu bakis, dogru ve tatminkar iletisimi gelistirmeye
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yarayacak pek cok sira dist cihaz ya da fikrin gelistirilmesine ya da kullanilmasina alan

acan yenilikgi bir yaklagimdir (Hassenzahl, t.y, s. 17).

Yenilik¢i yOntem-bilimsel ¢ozliimlemelere ve konumlandirmalara ek olarak
kullanici deneyimi tasarimi bakismin Insan-Bilgisayar Etkilesimi ve Kullanishlik
Arastirmalar1 alanlart (Human Computer Interaction ve Usability Studies) igerisinden
filizlendigini gérmek miimkiindiir. Kullanict Deneyimi Tasarimi bugiin yeni dénem
Insan-Bilgisayar Etkilesimi arastirmacilar1 ve pratisyenleri tarafindan ortaya atilmus,
tanimlamasi gii¢, gegici ve muglak addedilen tartismali bir yaklasimdir. Bu yeni bakis
gorev-basar1 odakli geleneksel kullanighlik calismalarindan, teknolojinin yenilikgi
kullanimlarina ya da haz, duygu, deneyim gibi dl¢mesi gii¢ ¢iktilara kadar oldukg¢a genis
bir aragtirma ve uygulama alanin1 kapsamaktadir. Alan1 konumlandirmak {izerine yapilan
ilk caligmalar, genel olarak Insan-Bilgisayar Etkilesimi calismalarinin gorev odakli
yaklasimin Otesine taginmasi gerektigine dair arastirmacilari ikna amaci ile baglamistir.
Bu dar bakisin agilmasi gerektigi iddias1 Albein tarafindan ilk kez 1996 yilinda estetik ve
giizelligin de teknolojik etkilesimin 6nemli bir bileseni olarak kabul edilmesi gerektigi
fikri ile ortaya atilmistir. 2000’li yillarin basinda ise, siirpriz, degisim, kisisellik gibi
aragsal olmayan degiskenlerin teknoloji gelistirmede 6dnemini vurgulayan ¢aligmalarin
artmasi Insan —Bilgisayar etkilesimi alanmin arastirma pratikleri icine yeni tohumlarin
ekilmesini de beraberinde getirmistir. 2003 yilinda Hassenzahl insan-bilgisayar etkilesimi
alanmin interaktif tirlinlerin pragmatik yapilar1 (davranis, gérev odakli yaklasim) yani
sira hedonik bilesenler (tatmin, kendini ifade, sosyal etkilesim, hatiralar ve anilar vs.) ile
de ilgilenmesi gerektigi fikrini ortaya atmistir. Bu ¢ok yonlii bakis tirlin 6zelliklerini ile
ihtiyaglar ve degerler arasinda bir kdprii kurmay1 amaglamaktadir. Albeit’in da 6zetledigi
gibi bu yeni yaklagimlarin ve yenilik¢i acilimlarin ortak amaci, var olan modelleri
genisletip, aracsal olmayan yaklagimlari tasarim siirecine eklemleyerek daha biitiinciil ve
sezgisel insan-cihaz etkilesimleri yaratmaktir (Marc Hassenzahl, 2006, s. 92), (Baekdal,
2000).

Sayisal kullanici deneyimi tasarimini konumlandirmak ve tanimlamak adina
sunulan bilgilerin toparlayici bir 6zeti gecilecek olunursa, Hassenzahl’in deneyim

tasarimi yaklagimi tanimi belki de en isabetli bagvurulardan biri olabilir:
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“Sayisal kullanict deneyimi arag¢ olarak ihtiyaglarin otesinde teknolojinin
kullanimin siibjektif, karmasgik, dinamik ve ickin bir karsilasma olarak kabul etme
bakisidir. Kullanici deneyimi kullanicimin i¢c durumu (egilimleri, beklentileri,
ihtiyaglart ya da mizaci), tasarlanan sistemin karakteristigi (karmasikligi, amaci,
kullamighilig, fonksiyonelligi vs.) ve etkilesimin meydana geldigi ortamin ya da

cevrenin ortak neticesidir.” (Marc Hassenzahl, 2006, s. 95).

Tipki tasarimin temel form problemlerini ¢oziimleyip yeni bakislar ve ¢alisma
alanlarina genislemesine benzer bir siirecle, temel kullanislilik ve etkilesim
problemlerinin hizla geride birakildigi bu ¢agda sayisal kullanici deneyimi tasarimi
bakisi, insan — bilgisayar etkilesimi alanmnin hayat kalitemizi arttirmadaki basarty1
problemsiz etkilesimlere esitledigi bakisini genisletmis, bu yaklasima duygulari ve
sezgileri eklemeyi kendine amag¢ edinmistir. Sayisal deneyim tasarimi bakisinin
fonksiyonelligin Otesinde aragtirmayi1 ve pratigi bir arada kucaklayan deneysel ve
duygusal yaklasimlara yonelen bir yapiya evirilmesi tesadiif degildir. Bu yaklagim is
diinyasindaki iklim degisikliklerine hassas yatirimcilar, yeni yontemler ve yollar arayan
merakl1 tasarimcilar ve duygusal yapilar ve bunun bilis ile iliskisi tizerine ilgi duyan bilim
diinyasinin geldigi ortak bir noktadir. Bugiin pek ¢ok etkilesimli iiriin ya da makine salt
fonksiyonellikten ¢cok daha fazlasini sunmakta ayni zamanda kullanicilarin etkilesimli
tirtinlerden beklentisi siirekli degismekte ve biiylimektedir. Dolayisiyla kullanici
deneyiminin tasarlanmasi perspektifi de ayni hizla geniglemektedir. Arastirma ilerleyen
boliimlerinde tiim bu siirekli degisen ve genisleyen alanin belirleyici iskeletini olusturan
ve yeni bir tasarim bakis1 olarak atfedilmesine sebep olan yenilik¢i liretim yontemlerini

deneyimin tasariminin anatomisi ve psikolojisi basliklar1 altinda inceleyecektir.
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2.2 Sayisal deneyim tasariminin anatomisi

Stiphesiz deneyimi tasarlama eylemi pek ¢ok tasarim iiriinii ya da fikri tizerinden
okunabilir; 0rnegin bir miize sergilemesi, bir arttirilmis gerceklik ortami ya da iyi
tasarlanmig bir sayisal aligveris uygulamasi. Dahasi tasarimi bir deneyim olarak gérme
bi¢imi ve tasarim siirecine eklemledigi yenilik¢i yaklasim ve diisiince bigimleri, pek ¢cok
farkl1 alanda tasarim iiriinii denen ¢iktiya yeni perspektifler kazandirmaktadir. Bu
yenilik¢i yontemler ile ele alinan tasarim iirtinleri bir obje ya da gorsel olmaktan 6te insan

hafizasinda yer eden, duygular ile iletisim kuran birer diyaloglara donligmektedir.

Arastirma bu ¢oklu iiretim ortam igerisinde grafik tasarim ile baglar1 oldukca
sik1 olan ve Richard Grefé’in de dnceki paragraflarda vurguladig: gibi grafik tasarimin
yakin gelecekteki ‘hali’ olarak kabul edilebilecek Sayisal Deneyim Tasarimi alanina
odaklanmaktadir. Bu baglamda tez ¢aligmasi sayisal projeler 6zelinde deneyim tasarimi
bakisinin proje siirecine kazandirdigi ve pek ¢ok farkli bilim ve tasarim dalindan 6diing
alarak tlretim ve gelistirme siireclerine uyarladigi, doniistiirdiigii arastirma ve iiretim
yontemlerinin anatomisini gdz Oniine sermeyi amaglamaktadir. Bu yenilik¢i proje
ekosisteminin ayrigtirict yonleri, tasarim dncesi arastirmalar, tasarim tiretiminde yenilik¢i
denemeler, tasarim yonetiminde giincel yaklagimlar ve tasarim-bilim iliskileri etrafinda
gezinen bagliklar {izerinden incelenecektir. Bu baglamda tasarim Oncesi siirecine
yenilik¢i bir bakis getiren kullanici odakli tasarim ilkeleri ve deneyim tasarimi

projelerindeki yeri iskeletin ilk bileseni olarak kabul edilebilir.

2.2.1 Kullamict Odakh Tasarim ilkeleri

“Kullanict deneyimi kariyerine baslamadan yillar once, lisans egitimim
sirasindaki Ingilizce dersinde inceleme projesi olarak Alfred Hitchcock filmlerini
se¢mistim. Kolay olacagim diisiindiigiim fakat bir o kadar zor gegcen arastirmam
sonunda Hitchcock’un gerilim ve merak hissini arttirmak icin izleyicisinin
goziinden kurguladigi karelerini ve anlatimlarint nasil kompoze ettigini hayretle

inceleme firsatt buldum. Rear Window filminde ydonetmen izleyicinin bakisin
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Jimmy Stewart’in apartmanindaki tekerlekli sandalyeye mahkim L.B. Jeffers
karakterinin diirbiinii ile simirlamisti. Bu réntgenci bakis izleyicisinin zihninde
gizem duygusunu uyandirmaktaydi. Ya da kim Psycho filminde Hitchcock 'un bizi
Janet Leigh ile bir dus’un icine hapsettigi ve sadece katilin golgesini
gorebildigimiz sahneleri unutabilir? Sinifin ilerleyen zamanlarinda bireylerin bir
metin, roman, sinema sahnesi gibi anlatilara karst ne kadar farkli tepkiler
verebildiklerini ogrendigimde Hitchcock’un bagarist ¢ok daha etkileyici hale
geldi. Hitchcock kendini o kadar iyi izleyicisi yerine koyabiliyordu ki ‘dusa girme’
adinda yeni bir fobi yaratmayr basarmisti. Stanley Fish — edebiyat teorisyeni,
metni algilamadaki bu degiskenlik durumuna ‘yorumlama stratejisi’ adini
vermisti. Fish’e gore bireylerin bir metne yaklasimi biitiintiyle onlarin ge¢mis
hayat tecriibeleri ile doniismekteydi. Sonu¢ olarak Fish bir bireyin gériistiniin
mutlakliginda asla israr etmememiz gerektigini savunuyordu. Bu benim gelecek
deneyim tasarimi kariyerimde belki de en ¢ok aklimda tuttugum o6greti oldu”™

(Miller, 2015, . 5).

Miller’m bu kisa tecriibesinden hareketle agiklamay1 denedigi kullanicinin
goziinden gormenin Onemi, kullanici deneyimi tasarimi bakisiyla okundugunda
tasarimcilar tarafindan bireylerin teknolojik gelismeler, yeni tasarimlar ve uygulamalar
ya da fikirler karsisindaki algi ve adaptasyon siire¢lerinin birbirlerinden ne kadar farkl
olabileceginin farkindaligi sonucuna varilmaktadir. Insanlar aymi arayiizleri ve
etkilesimleri birbirlerinden farkli deneyimlerler. Dahast her bireyin teknoloji ile yasadig1
iliskinin seviyesi de birbirinden farklidir. Bugiiniin yenilik¢i iiretim alanlar1 tizerinde
calisan tasarimcist icin asilmasi gereken problemlerden biri de {iriiniin hedefleri ve
kullanicinin ihtiyaglar1 arasindaki kopriiyli saglam temellerle insa etmektir. Giiniimiiz
tasarimcist pek cok farkli is ve organizasyon modeli iizerinde calisti§i oranda farkli
kullanicilar ile iletisim gelistirmeyi, onlar1 anlamay1 ve analiz etmeyi denemektedir. Iste
bu koprii, lizerinde yol alacak kullanicisini iyi ¢éziimlemis, farkliliklar: kabul etmis, onu
arzulanan deneyime dogru yonlendiren, temel yapi tasi arastirma ve gézlem olan bir yol

olarak kabul edilebilir.
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Kullanicinin gdziinden bakma ya da kullanict odakli olma yaklasimi deneyim
tasarim1 bakis1 ortaya c¢ikmadan c¢ok daha once 80’li yillarda Donald Norman’in
editorliigiinii yaptig1 ve kitaplastirdig1 User-Centered System Design: New Perspectives
on Human-Computer Interaction yayininin ardindan Kullanict Odakli Tasarim (User
Centered Design) adi ile kiirsii bulmustur. Norman daha sonralar1 bu arastirmalarini
tasarimcilar i¢in bir bas ucu kitabi olarak kabul edilen The Psychology of Everyday Things
kitabiyla genisletmistir. (Chadia Abras, 2004, s. 1)

Sayisal kullanic1 deneyimi tasariminin kullanict odakli tasarim yaklasimi ile is
birliginin koklerini yakin ge¢migin teknoloji-iletisim iligkisine, terminolojik adiyla
Teknoloji Odakli Tasarim (7Tech Centered Design) donemine kisa bir bakis atarak gérmek
miimkiindiir. Yakin ge¢miste geleneksel olarak sistemler, ekranlar ya da objeler, kisacasi
teknoloji ile iletisim kurdugumuz tiim arayiizler teknolojik gelisim odakli bir perspektifle
gelismektedir. Miithendisler her yeni gelistirdikleri 6zellik i¢in kullanicisini durum
hakkinda bilgilendirecek yeni araytizler icat etmis, fakat teknoloji gelistikge artan bu yeni
arayliz birimleri optimizasyondan uzak algilanmasi ve yonetilmesi git gide giiclesen
karmasik gorevler dizini haline doniismiistiir. (Resim 19), (Resim 20). Insan beyninin
ayn1 anda sadece belirli gorevlere dikkat verebilecegi bilissel yogunluk gerceginin
yaninda, giinliik hayatin olduk¢a degisken gorevleri ya da ihtiyaglari karsisinda teknoloji
odakli tasarimlar bireyin ¢ozmesi gereken ciddi bir mental yilik olarak git gide
agirlagmaktadir. Bu yiik ayn1 zamanda kritik sistemlerdeki hata oranini da arttirmaktadir.
Dolayistyla teknoloji odakli yaklasima alternatif olarak kullanici odakli tasarim ¢ok daha
verimli, kullanigh ve giivenli tasarimlar gelistirmek hedefi ile yola ¢ikmistir. Bu diislinme
biciminin sayisal deneyim tasarimi bakisinin da bugiin hedefledigi teknoloji ile saglikli
iletisim fikrine bir yon bilgi olarak hizmet verdigi agikca goriilebilir (Mica R. Endsley,
2004, s. 6).
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Resim 19: Teknoloji odakli tasarlanan ara yiizlere bir 6rnek. Adobe After Effects ekran goriintiisii.
Kaynak: http://lab.visual-logic.com/wp-content/uploads/2013/10/QQ20131029-4@2x.jpg

Resim 20: Teknoloji odakli ara birimlere bir diger 6rnek, Rus yapimi MIG ugak kokpiti gdsterge paneli

Kaynak: https://aviation.stackexchange.com/questions/16434/why-are-russian-cockpit-panels-painted-in-turquoise

Bugiin tasarim gelistirme siirecinde iirlinlin 6zelliklerinin ne oldugu ve nasil

goriineceginin yaninda onu kimin kullanacagi, neden kullanacagi ve nasil kullanacagi
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kullanic1 odakli tasarimi ve kullanici deneyimi tasariminin ortak sorulari ve bakis
acilaridir. Bu ortakliktan hareketle Allen ve Chudley kullanici odakl tasarim yaklagimini
tasarim gelistirme siirecinde son kullanicinin ihtiyaglarini, arzularini, sinirlamalarini goz
Onilinde alarak {irlin gelistirmeyi hedefleyen bir tasarim felsefesi ve siireci olarak
konumlandirmaktadir. Kullanict odakli tasarim, potansiyel kullanicilarin tizerine ¢alisilan
tiriinii nas1l kullanmay1 arzu edeceklerini analiz etme ve 6ngdérmesine yonelik ¢ok asamali
bir problem ¢ézme yontemi olarak nitelendirilmesinin yani sira, ayni zamanda verilen
kararlarin isabet oraninin gercek kullanici adaylariyla test edildigi reel bir gelistirme

stireci olarak goriilebilir (Jesmond Allen, 2012, s. 54).

Helen Sharp, Jenny Preece, and Yvonne Rogers ise kullanici odakli tasarim
yaklasimini iiriin gelistirme siirecinde teknoloji odakli bakisin yerini alan yeni itici gli¢
olarak tamimlamaktadir. Iyi tasarlanmis bir sistem bireyin yargi ve becerilerine saygi
duymali, onu kisitlamak ya da zorlamak yerine desteklemelidir. Bu bir teknikten ¢ok
tiretim felsefesidir (Helen Sharp, 2002, s. 285). 1985 yilinda Gould ve Lewis’in iyi bir
insan-bilgisayar etkilesimi i¢in kurguladiklart ii¢ ilkeyi Sharp, Preece ve Rogers bugiin

kullanict odakli tasarimin da temel karakteristikleri olarak gérmektedir:

1- Ik 6nce kullanic1 ve gorevlere odaklanma; Tasarim siirecine bu yaklasim
bicimi potansiyel kullanicilarin kimler olacagi sorusunu onlarin biligsel, davranigsal,
tutumsal yapilarin1 birebir inceleyerek karar verme fikrine dayanir. Bu yaklasim
kullanicilarin belirli gorevleri nasil gergeklestirdiklerinin ayrintili gézlemi, o gérevlerin
islem analizi ve kullanicilarin gorev tasarimi siirecine adaptasyonu yontemlerini

icermektedir.

2- Gézleme Dayah Ol¢iimleme; Bu yaklasim gelistirmenin erken asamalarinda
kullanicilara belirli planlanmig gérevlerin, senaryolarin ya da islemlerin deneyimletilmesi

ve onlarin reaksiyonlarinin gozlemlenmesi ve analiz edilmesi fikrine dayanur.

3- Tasarim Doéngiisii; Kullanici {izerinde yapilan gozlemler sirasinda belirli

problemler tespit edildiginde siireci basa dondiirme, belirlenen problemlerin ¢éziimii ve
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benzer testlerin ¢6ziim yontemlerinin iglerligin saglamasi icin tekrar gerceklestirilmesi
fikrine dayanir. Bu bakis tasarim ve gelistirme siire¢lerini bir dongii olarak algilama
fikrine dayanir. Tasarim, test, lglimleme ve yeniden tasarim dongiisii sorunlar ¢oziilene
kadar tekrarlanabilir. Ozellikle tasarim dongiisii, sektdrel adiyla iteratif gelistirme
anlayis1 bugiin gelistirilen tiim etkilesimli iiriin ve sayisal deneyim tasarimlarinin proje

gelistirme siirecinin en temel yap1 tasi olarak goriilmektedir (Helen Sharp, 2002, s. 285).

Kullanic1 odakli tasarimi ‘Insan Faktorii Miihendisligi’ alani ile karsilastirmali
olarak inceleyen Endsley ve Jones yaklasimi benzer bi¢cimde teknolojiyi kullanicinin
hedefleri, gorevleri ve yeteneklerine c¢evresinde kurgulama becerisi olarak
tanimlamaktadirlar. Kullanict odakli tasarim Insan Faktdrii miihendisliginin belirli
gorevler i¢in insanin algilayabilecegi ya da ¢ozlimleyebilecegi bilissel ve fiziksel yiikiin
hesaplanmasi ve tasarimlarin bu limitler igerisinde sinirlanmasi bakis acisini kendine
adapte etmesinin yaninda bu bakis: sayisal iletisim 6zelinde genisletmistir. Insan faktorii
aragtirmalart lineer ve tekrarl basit gorevlere odaklanirken, kullanici odakli tasarim
kullanicinin daha degisken ve karmasik kararlar verebilecegi, 6nceden recetelenmemis

durumlari ve araytizleri de goz Oniine almaktadir (Mica R. Endsley, 2004, s. 10).

Kullanici odakli tasarim bakis agisinin yaraticis1 Donald Norman ise kullaniciy1
odaga yerlestiren bir tasarim anlayisinin temellerini su maddelerle siralamaktadir;

. Arabirimde an ve an hangi eylemlerin gerceklestirilebilecegi hakkinda agiklayict
ve gosterici olmak,

. Eylemlerin alternatifleri, sonuglar1 ve sistemin kavramsal yapist konusunda her
zaman goriliniir olmak,

. Sistemin o anki durumu hakkinda bilgilendirici olmak,

. Niyetler ve ona ulagsmaya yarayacak eylemler, eylemler ve sonuglari, goriinen
arabirim ve sistemin durumu arasindaki dogal baglantilar1 kollamak (Chadia Abras, 2004,
s. 2).

Kullaniciyr merkeze yerlestiren bu Oneriler baglaminda tasarimcinin gorevi,
karsilastig1 sistem ya da islemler dizini karsisinda kullanicinin niyet edilen sekilde {iriinii

kullanmasin1 saglamak ve bu sirada ona olabildigince az yiik yiikleyerek sistem
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O0grenimini kolaylastirmaktir. Norman’a gore tasarimcilara yalnizca anlasilmast ve
kullanilmas1 kolay sezgisel iiriinler tasarlamalarini 6giitlemek tek basina yeterli degildir,
bu yaklagimin temel alacagi bazi tasarim prensiplerine de ihtiya¢ vardir. Norman bu
baglamda 1988 yilinda kullanict odakli tasarim yaklagiminin iskeletini ¢ikaracak ayni

zamanda tasarimcilara yon bilgi niteligi tasiyan yedi ana maddeyi soyle belirlemistir;

1- Hem diinyadaki hem de zihninizdeki bilgi kaynaklarin1 kullanin. Yarattiginiz
kavramsal yapi ile tasarima baslamadan 6nce onun nasil ¢alisacagl ve anlasilacagi ile
ilgili hazirliginiz yapin.

2- Kullanicinin gorevlerini basitlestirin. Tasarimin kisa zamanli ya da uzun donem
hafizadaki yarattig1 yiikii azaltin, siradan bir kullanici ayni anda ortalama bes seyi
hatirlayabilir. Yarattiginiz gorevlerin kolay hatirlanabilir, tutarli ve uzun donem
hafizadan bilgi cekmeyi kolaylastiran bir yapida olduguna emin olun. Kullanicilarinizin
gorevleri lizerinde hakimiyeti olmalidir.

3- Goriintir kilin: Degerlendirme ve gerceklestirme siirecleri arasindaki koprityii
kaybetmeyin. Kullanici hedeflediginiz gorevi gergeklestirecek butonu ya da gerekli
aksiyonu kolaylikla fark etmeli ve ulagabilmelidir.

4- Bir seyleri kolay anlasilir yapmanin en iyi yollarindan biri de grafik tasarima
basvurmaktir.

5- Dogal ya da suni kisitlamalardan faydalanin ve kullaniciniza planladiginiz
aksiyonun tek ¢ikis yolu oldugunu hissettirin.

6- Hatalar icin de tasarlayin. Potansiyel her hata i¢in planlariniz olsun ve bdyle
bir durumda kullaniciya alternatifler ya da hatasini kurtarabilecek geri doniisler gosterin.

7- Eger tasarladiginiz sey kendine has yapisiyla ¢alisamiyorsa onu standardize
edin. Uluslararasi standartlar i¢inde kalmak isinizi kolaylastirir (Chadia Abras, 2004, s.
3).

Siiphesiz bu maddeleri donemin tasarimci profili ve iiretim miicadeleleri ile
degerlendirmek daha isabetlidir. Fakat bugiin Norman’in ilkeleri pek ¢ok kullanislilik ve
insan odakli tasarim metodolojilerinin temellerini olusturmaktadir. Ozellikle sayisal

deneyimler yaratmak 6zelinde Norman’in kullanici odakli tasarim ilkeleri temel basvuru
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kaynag1 niteligi tasimaktadir. Daha sonralar1 Jacob Nielsen tarafindan Norman’in ilkeleri
sezgisel tasarim ve kullaniglilik miihendisligi gibi alanlara evirilmis itici bir kaynak
olarak kullanilmistir. Norman’1n ilkeleri kullanicinin ihtiyaglarinin ve {iriiniin niyetlenen
kullaniminin birlikte tiimiiyle anlasilmasi ve kaynastirilmasi fikrine dayanmaktadir.
Kullanicilar: tasarim gelistirme siirecinin merkezine konumlandirarak, ¢cok daha kolay
kabul goren, rahat kullanilan, daha verimli, efektif ve giivenli iriinlerin gelistirilmesi

hedeflenmektedir.

Kullanici ihtiyaglarinin gozetilmesi tiim basarili deneyim tasarimi iiriinlerinin
temel yap1 taglarindan biridir. Dolayistyla iyi bir arastirma bu ihtiyaglarin belirlenmesinde
temel rolii listlenmektedir. Tez ¢aligmasi ilerleyen basliklarda sayisal kullanici deneyimi
projelerinde kullanic1 odakli veri edinme yontemlerini bir rehber olusturma niyeti ile
ayrica ayrintili olarak inceleyecektir fakat kullanici odakli tasarim baglaminda temel
kullanic1 ihtiyaglarint smiflandirmak bu yaklagimin yontembilimini ve ilkelerini
cozlimlemek adina yararli bir temel olacaktir. Kullanici ihtiyaglar1 tasarimim ya da
uygulamanin sundugu temel goérev ve hizmetlerle karistirllmamalidir. Temel goérevler
kullanicilarin  gergeklestirmesi arzulanan ya da hali hazirda kullandiklar1 spesifik
aksiyonlarken kullanici ihtiyaglar1 uygulamayla iliskili olabilecek halihazirda var olan ya
da potansiyel kullanici isteklerini ifade eder. Bu baglamda ii¢ farkli kullanici ihtiyaci
yapisindan bahsetmek miimkiindiir. Bunlar anlik ihtiyaglar, 6ngoriilen ihtiyaclar ve
potansiyel ihtiyaglardir. Bu ii¢ yapiyr kisaca agimlamak, kullanici odakli tasarim
yaklagimi adina bir yon bilgi olusturabilmek ve kullanici ihtiyaglarini siniflandirarak

analiz etmek adina yararl olacaktir (Kraft, 2012, s. 28).

Anlik kullamicr ihtiyaclari: Anlik ihtiyaglar adinin da ipucu verdigi gibi anlik,
kullanicr tarafindan kolaylikla tanimlanabilen ve ifade edilebilen basit ihtiyaglar dizinidir.
Ornegin “Bu uygulama sayesinde ailemin giivenligini saglamak istiyorum” ya da “Bu
cihaz ile yoniimii bulmak istiyorum”. Halihazirda var olan kullanici ihtiyaglart ayni
zamanda kullanicinin beklentilerini de yansitir. Tipki sosyal medya sitesini ziyaret eden
bir kullanicinin arkadaglart ile iletisime gegme beklentisi gibi. Bu basit ihtiyaglar ayni

zamanda tatmin edilmesi gereken istekleri de ifade etmektedir. Ornegin kullanicinin
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aligveris yapmak i¢in girdigi bir web sitesinde gorsel ve yapisal olarak tatmin olup zaman
gecirip gecirmeyecegini karar vermesi gibi. Anlik kullanici ihtiyaglart ayni zamanda
degisken yapilardir. Bir sosyal medya platformu eglenceli fotograflar paylagmak icin
kullanilirken hemen ardindan hastanedeki bir yakini ile daha kritik iletisim kurma islevi

gorebilir (Kraft, 2012, s. 29).

Ongoriilen kullamier ihtiyaclari:  Ongoriilen kullanici  ihtiyaglar1  anlik
ihtiyaclardan farklilasir. Ongoriilen ihtiyaglar {iriiniin ¢dzebilecegi potansiyel sorunlar
ya da gereklilikleri kullanicilara Onceden belirtmesi fikrine dayanir. Genellikle
kurgusaldirlar ve sektdr ihtiyaci gergevesinde sekillenmeye miisaittirler. Ongériilen
ihtiyaclarin belirlenmesi konusunda dikkat edilmesi gereken en onemli nokta iiriiniin
yarattigt beklenti ve gercek oOzellikleri arasindaki mesafenin kontroliidiir. Yakin
gecmisten buna verilebilecek en 1yi 6rneklerden biri de WAP teknolojisidir. Biiyiik bir
pazarlama hamlesi ile mobil internet vaadi ile ortaya atilan teknoloji, kullaniimaya
baslandig1 giinden itibaren kisith yapisi ile biiyiik hayal kiriklig1 yaratmis, d6mrii de buna
paralel olarak kisa olmustur (Kraft, 2012, s. 29).

Potansiyel Kullamic1 Thtiyaclari: Potansiyel kullanici ihtiyaclari terimi hem
kullanicilarin halihazirda ihtiya¢ duyduklar fakat dile getiremedikleri istekleri, hem de
ihtiyaclart oldugunu hayal edemedikleri potansiyel kullanimlar1 ifade eden genis bir
siiflandirmadir. Genellikle iiriinlerin kullanim sirasinda yapilan kontrollii gézlemler ile
tespit edilirler. Ornegin tasarlanan e-posta uygulamasi iizerine kullanici belirli bir
tarihteki etkinligi okurken ayn1 zamanda o etkinligi manuel olarak takvimine eklemeye
calistyor ve uygulamanin bunu otomatik yapabilmesi ya da dnermesi gerekliligini ifade
edemiyor olabilir. Tasarimcinin bu senaryodaki iyi gozlemi potansiyel ihtiyaclar1 su
yiizline c¢ikarmaktadir. Potansiyel ihtiyaclarin belirlenmesi i¢in anhik gozlemler,
roportajlar, kontrolli ya da kontrolsiiz kullanic1 testleri gibi pek ¢ok yoOnteme
basvurulabilir. Potansiyel ihtiyaclarin bagarili analizi tasarlanan iiriinii bir adim 6teye
tasima giicline sahiptir. Bugiiniin yaygin tasarim gelistirme siiregleri kullanicilardan
alman geri bildirimleri genellikle sorun ¢6zme ve hata onarma odakli bir yaklagimla

degerlendirmektedir. Fakat ilerici ve potansiyel ihtiyacglarin ayni oranda dnemsenmesi
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iriinlin tercih sebepleri ve market paymni gelistirmede oldukga kritik bir adimdir.
Unutulmamalidir ki yiikseliste olan bircok tasarim maliyetleri diisiirerek degil
kullanicilarina siirpriz deneyimler sunarak ve bunlar1 vazgegilemez hale getirerek tercih
edilir olmaktadir. Bu genelleme ytiiksek teknoloji iirlinii, giindelik hayati1 kolaylagtiran,
tercih sebebi olabilecek tasarimlardan en basit is ara¢ ve gereglerine dek genisletilebilir.
Ornegin bir doktor yeni aldig1 bir iPhone’un kullanim kolaylig1 yaratan etkilesimlerini ve
ara ylziinii artik medikal islemler sirasinda kullandig1 cihazlardan da bekleyecektir

(Kraft, 2012, s. 32).

Bagarili bir kullanici deneyimi tasarlanan {iriiniin tercih edilmesi {izerinde
muazzam bir etkiye sahiptir. Sliphesiz maliyet bugiiniin ekonomisi i¢in énemli bir karar
noktasidir fakat yaratilan deneyimin basaris1t mali gereklilikleri geri plana itebilecek
giictedir. Bu denklemi deneyim olarak tasarim bagliginda da deginildigi iizere Jacob
Nielsen duygusal bilesenler adiyla iyi bir deneyimin temel bilesenleri arasinda
simiflandirmistir. Kullanicilar1 iyi gozlemlemek, onlarla diyalog igerisinde olmak ve
hareketlerini iyi analiz etmek onlarin potansiyel kullanimlar1 ve ihtiyaglarin
gozlemlemenin en basit bigimidir. Bugiiniin tasarimcist kullanici odakli tasarim
felsefesini diisiinme ve {iretme siire¢lerine uyarlayarak tasarimlari ve hedefledikleri kitle
arasinda ¢ok daha saglam bir koprii insa edebilirler. Tasarimci, iletisim kurmak istedigi
kitlenin ihtiya¢larini siniflandirabilmeli, belirledigi grup igerisinde ¢ozlimler {ireten
tasarim fikirleri gelistirmeli, gelistirdigi uygulamalar1 da kullanicisi ile analiz etmeli ve
tiim bu uygulama bi¢imini yenilenebilir bir siire¢ olarak goriip, en verimli ve dogru olana

ulasana dek bu dongiiyii tekrar edebilmelidir.

Deneyim tasariminin yenilik¢i iretim yontemlerinden biri de kullanic1 odakli
yaklagimin baslattig1 birlikte diistinme ve gelistirme modelinin ayrilamaz temel
bilesenlerinden ve tamamlayicist olan kullanighlik bilimi ve kullanici testleridir. Tasarim
Oncesi ve tasarim donglisii siireclerinde aktif bir karar verme mekanizmasi olarak
kullanilan kullanicr testleri arastirmanin bir bagvuru kaynagi niteligi kazanacagi 6nemli

basliklardan biridir.
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2.2.2 Tasarim oncesi ve sonrasi veri edinme yontemleri

Tasarim1 deneyim olarak yeniden okuyan bu bakisin yenilik¢i {iretim
yontemlerinin anatomisini ¢ikarmay1 hedefledigi ikinci boliimde arastirmanin bir sonraki
basamagi, tasarim siirecinde veri edinme ve bu veriden faydalanma yoOntemleridir.
Arastirmanin ilk boliimiinde incelendigi iizere bugiiniin tasarimcisi ve geleneksel tasarim
tiretimi biiyiik bir doniisiim igerisindedir. Bu doniisiim baglaminda tasarimcinin
istlendigi yan rollerden biri de iyi bir arastirmaci, analiz ve gdzlem uzmani olmasidir.
fletisim teknolojilerinin pek ¢ok yenilik¢i iiriiniinden medyumu olarak yararlanan
tasarimci, saglik ve verimli bir bilgi aligverisi hatti yaratmak adina potansiyel
kullanicilarinin goziinden diisiinmeli, onlar1 proje siirecine uyarlayarak deneyimlerini
analiz etmeli ve bu bilgilerden faydalanarak tasarimini adapte etmelidir. Dolayisiyla
birlikte calisma ortaminda, tasarimci ¢ogu zaman iyi birer aragtirmacidir. Konuya sayisal

deneyim firiinleri baglaminda bakildiginda da benzer bir yaklasimi gérmek miimkiindiir.

Bir arastirmaci bakisiyla iletisim tasarimcisinin veri edinme yoOntemlerini
incelemeden once Onemle belirtilmelidir ki tez caligmasi ilerleyen paragraflarda
inceleyecegi kullanici testleri ve degerlendirme yontemleri sayisal deneyimleri odagina
alan yontemlere ve ¢oziimlere odaklanmaktadir. Siiphesiz kullanighilik bilimi ve ondan
0diing alinan kullanicr testleri bagli basina bir arastirma alanidir. Bu genis veri edinme ve
arastirma havuzu igerisinde ¢alisma, sayisal deneyim {iriinleri baglaminda arabirimlerin
ve uygulama striiktiirlerinin iyilestirilmesine rehberlik edecek siklikla tercih edilen

verimliligi kanitlanmis yontem ve metodolojileri slizgiiden gecirmistir.

Sayisal deneyim tasarimi siireclerinin bel kemigi olan kullanici testlerini
incelemeden Once, test aliskanliginin tasarimin her asamasina uyarlanmasi fikrinin
temelini olusturan lteratif tasarim (Iterative Design), bir baska adiyla tasarimim hayat
dongiisii modelinden kisaca bahsetmek yararli olacaktir. “Kusursuz tasarimlar, iyi
tasarimlarin iterasyonlaridir”. Basarili iriin tasarimi stiidyosu OMC Tasarim’in
kurucusu Onur Cobanli iteratif yaklasimin tasarim gelistirmedeki 6nemini bu sozlerle

ifade etmektedir. Iteratif tasarim, kullanic1 arastirmalarindan edinilen veriler 15181nda
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ortaya cikarilan tasarim Onerileri ve erken prototiplerin, kullanicinin ihtiyaglarini ne
derecede karsiladigini belirlemek adina test edilmesi ve bu testler 15181nda daha prototip
asamasindayken tasarimlarin tekrar yenilenerek en verimli ¢iktiya ulasana dek test
stirecinin tekrarlanmasi fikrine dayanmaktadir. (Tablo 4) Ayn1 zamanda hizl
prototipleme ya da yinelemeli gelistirme adlartyla da bilinir (Nielsen J. , 1993), (Iteration,
2018).
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Sekil 4: Iteratif gelistirme modelinin semasi

Kaynak: https://www.interaction-design.org/literature/topics/ux-design, Yeniden Cizen: Ziyacan BAYAR

Iteratif gelistirme tasarim siirecinin en erken asamalarindan, {iriiniin dolasima
ciktig1 ana kadar gelistirmenin her asamasina uyarlanabilir bir diisiinme bi¢imidir. Hayat
dongiisii modeli tasarim siirecinde elde edilen tiim ¢iktilar1 6nceden belirlenmis deneyim
hedefleri ile silirekli bicimde karsilastirir. Basarili bir yinelemeli modelin anahtari
tasarimda sadece arayiiz ya da bilgi mimarisi gibi belirli agamalara degil, siirecin tiimiine
entegre edilmesidir. Hartson ve Pyla spiral yasam dongiisii diyagraminda iteratif
gelistirme siirecinin ayrintili haritasini bagarili bicimde 6rneklemislerdir (Rex Hartson,

2012, s. 54), (Tablo 5).
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Sekil 5: Hartson ve Pyla’nin ‘Tasarimin Dongiisii’ diagramu.

Yeniden Cizen: Ziyacan BAYAR Kaynak: (Rex Hartson, 2012)
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Ozellikle tasarimin erken asamalarinda kendine yer bulan yinelemeli gelistirme

ve bitmis {irlin yerine basit prototiplemenin hizli ve zahmetsiz yapisi, maliyet etkin bir

gelistirme siirecinin de anahtaridir. Iteratif yaklasimin proje siirecine yararlar1 sdyle

Ozetlenebilir;

- Proje ekibi icerisindeki tasarim baglaminda ortak aklin insa edilmesini

gelistirmenin en erken asamalarina ¢ekerek riskleri azaltir.

- Tasarlanan sistemin kullanici ihtiyaglariyyla uyumunun tam olmasi ig¢in

kullaniciy1 projeye dahil eder.



78

- Tasarim ekibi ve isveren iliskileri baglaminda, son iiriinden ¢ok gelistirme
stirecinin kendisini daha gorlinlir kilarak yapilan calismanin daha net

anlagilmasini saglar (Nielsen J. , 1993).

Toparlayici bir bakisla iteratif yaklagim tasarimcilara fikirlerini kolayca ve hizlica
test etmeleri olanagi sunarken, ayni zamanda kullanici deneyimi bakisin1 da tasarim
stirecinin merkezine yerlestirmeyi amaclamaktadir. Goodman Kunaivsky ve Moed
Iteratif gelistirme metodunun tasarima kazandirdiklarini su alt basliklarda 6zetlemisledir:

Esneklik; Proje siirecinde ne gibi kisitlamalarla karsilagilacagini 6nceden
kestirmek olduk¢a zordur. Gelistirme siireci hem kullanicinin hem de tasarimcinin
ihtiyaglarin1 ve imkanlarii zaman igerisinde ortaya cikartmaktadir. Selale (Waterfall)
metodu olarak bilinen eski adim adim gelistirme siireci boyle degisimlerde, ya da dar
bogazlarda ttkanmakta, sistem kirilmaktadir. iteratif gelistirme anlayis1 ise ihtiyag olan
durumlarda degisime her zaman izin verecek yapisiyla esnek bir gelistirme siirecini
benimsemektedir. En basta ham yapis1 belirlenen iiriin, zaman igerisinde verim, islerlik
ve estetik baglaminda sorulan sorulara verilen kademeli yanitlarla ve ¢oziimlerle
sekillenmeye baslar (Elizabeth Goodman, 2012, s. 130).

Adaptasyon; Her tasarim bir degis tokustur. Daha isabetli tabiriyle, her iiriin ve
tasarim fikri, baz1 agirhiklarin kendi icinde dengelenmesidir. Ornegin biiyiik ve hizli bir
araba kiigiik bir araba kadar az yakit tiilketemez, ya da biiyiik puntolarla yazilan bir kitap
daha ufak kitaplar kadar rahat taginamaz. Dolayisiyla tasarim siirecindeki bazi ¢ozlimler,
belirli 6zelliklerinin daha agir basmasina neden olur. Tasarim kisith bir kitle i¢cin daha
kullanish olabilir ya da daha fazla para kazanmay: hedefleyebilir. ideal olan tiim bu
agirliklarin ortak noktasini bulmaktir. Bunu tipki yeni bir ortamda ve cografyada hayatta
kalmaya ¢aligan bir canli gibi diislinebiliriz. Tasarimin nasil hayatta kalacagini1 6grenmek
icin tipki eski selale metodundaki gibi onu tiimiiyle bitirmeye ihtiya¢ yoktur. Iteratif
gelistirme bigcimleri ufak parcalar halinde tasarim kararlarinin islerligini gercek ortaminda
test ederek hayatta kalmasi1 beklendigi ¢evreyi ve onun kanunlarini anlar ve ona uyum
saglar (Elizabeth Goodman, 2012, s. 132).

Paylasilan Ongorii, Selale metodunun benimsedigi tekil iiriin gelistirme

yontemleri yaninda iteratif gelistirme, tek bir iirlinden 6te sirketin tiim ¢iktilar1 ve toplam
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kullanic1 deneyimini ve dolayisiyla karlilig: sekillendirmekle ilgilenir. Amag yek basarili
tiriinden ¢ok, basarili iirlinler gelistirmeye yarayacak gelecege yonelik araglarin ve
modellerin insa edilmesidir. Organizasyon olarak iteratif yaklasimi benimsemek sadece
tasarim siireglerinde degil market analizi ve pazarlama gibi asamalarda da aym
yontembilimi uygulamay1 getirmektedir. Dolayisiyla siirecin her asamasinda gorev alan
bireyler yinelemeli yaklasimin ¢iktilarini birbirleri ile paylagarak gelistirme siirecini
stirekli bicimde daha verimli hale getirmektedir. Tiim ekibin gelistirme ve market
yonetimi siireglerinde yer almasi iiriinii tek bir son ¢ikt1 olarak gérmekten 6te, zaman
icinde gelisen bir ¢ozlimler sistemi olarak algilanmasini saglar. (Elizabeth Goodman,
2012, s. 138)

Sagliklt bir iteratif gelistirme siirecinin en erken asamalarindan itibaren
kullanicty1 tanimak ve ondan edinilen verileri projeye uyarlamak olduk¢a dnemlidir. Bu
baglamda kullanicidan elde edilen veriler iki temel kiime igerisinde siniflandirilabilir.
Bunlardan ilki fikir gelistirme siirecinde tasarimciya i¢ goriiler sunan tasarim Oncesi
arastirmalart iken digeri ise tasarimin verimini Ol¢meyi hedefleyen kullanighlik
testleridir. Stiphesiz kullanici testleri ve veri edinme yontemleri her gegen giin genisleyen,
yeni medyalara uyum saglayan ve bu siirecte yenilik¢i metodolojiler ve terminojolier
tireten bliylik devingen bir havuzdur. Arastirma bu dogrultuda ilk asamada bu ikili veri
edinme adimlarinda en verimli yontemlerin dogru se¢imi hakkinda rehber bilgi sunmayi,
sonraki adimda ise bu ardisik siireci sayisal deneyim projeleri Ozeline daraltarak

derinlestirmeyi hedeflemektedir.

2.2.2.1 Dogru veri edinme yontemini secmek

Iteratif yaklasimla, konsept gelistirme ve ilk tasarim kivilcimlarmin giin yiiziine
cikmast ile paralel, test etme siireci de devreye girmektedir. Proje 6zelinde secilen test
yontemleri siiphesiz projenin hem tasarim hem de yOnetimi olarak gelisimini derinden
etkilemektedir. Tespit edilen problemlere ¢oziim getirebilecek verilerin hangi yontem
izlenerek elde edilecegi tasarim ekibinin 6niindeki 6nemli bir karar noktasidir. Hangi test
yontemlerinin secilecegi, tasarimcinin ya da proje ekibinin yetenekleri, erigsim olanaklari,
fiziksel ve donanimsal imkanlar1 ile dogrudan iliskilidir. Farkli test yontemlerinin ayn1

projede harmanlanmasi daha genis ve isabetli goriisler elde etmeyi kolaylagtirmaktadir.
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Bu baglamda test yoOntemlerini belirli kiimeler icinde ya da bashklar altinda
siiflandirmak, dogru se¢imlere rehber olabilmek adina yararli olacaktir (Unger &

Chandler, 2012, s. 285).

Nicel ve Nitel veri edinme yontemleri: Arastirma yontemleri ve elde edilen
ciktilar1 nicel ve nitel basliklar1 altinda siniflandirilirlar. Nicel yontemler sayisal verilere
dayanirlar ve hedef grup iizerinde giiven verici, stabil sonuglar ortaya koyarlar. Istikrarli
Ongoriiler yaratabilecek biiyiikliikte 6rnek gruplara verilen uygulama ya da gorevlerin
hata ve verimlilik analizleri nicel calisma biciminin iskeletini olusturur. Ozet olarak nicel
yontemler daha bilimsel veriler sunan kontrollii 6lgme bigimleri olarak tanimlanabilir.
Nicel bir aragtirma yiiriitmek spesifik ve (6rnegin belirli bir yazma hizi olan, benzer
tirtinleri kullanmis olan ya da teknolojik okur yazarligi olan gibi) kalabalik test gruplarina
ihtiyag duymaktadir. Bu gruplar iizerinde yapilan aragtirma hedeflenen kitlenin tiimii
tizerinde genisleyebilecek temel ongoriiler sunar. Eger nicel veriler proje i¢in kritik bir
bilgi edinme kaynagi ise ileriki satirlarda bahsedilecek olan otomatiklesmis arastirma

araglari proje ekibi i¢in 1yi bir ¢oziim olarak goriilebilir (Unger & Chandler, 2012, s. 285).

Deneyim tasarimi yaklagiminin bugiin siklikla faydalandigi nitel yontemler ise
stabil ve genisletilebilir verilerden ¢ok kullanic1 davraniglari iizerinde i¢gorii kazanmay1
hedefler. Temelleri tasarimcinin elde ettigi bulgular iizerindeki yorumu, sezgileri ve
sagduyusuna dayanir. Nitel yontemler veri edinme ve sezgi gelistirebilme adina daha agik
ve diyaloga dayali yaklasimlari benimser. Kullanici ile kurulan diyaloglar nitel
Ol¢timlemelerde oldukca dnemlidir. Temel hedefi yenilikgi fikirler gelistirebilmek adina
var olan tasarim {izerinden ngoriiler kazanmaktir. ileriki satirlarda da bahsedilecek olan,
kullanic ile birebir goriismeler, kart dizme yontemleri gibi deneyim gelistirmede siklikla

kullanilan testler nitel yontemler olarak adlandirilabilir (Unger & Chandler, 2012, s. 285).

Dogru veri edinme yontemini secerken karsilagilan bir diger karar noktasi ise
tasarimcinin ya da organizasyonun fiziksel ortami ve sosyal becerileridir. Bu sartlardan

hareketle yiiz-ylize ya da uzaktan veri edinme seceneklerini incelemek yararli olacaktir;
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Yiiz-yiize ve Uzaktan veri edinme yontemleri; Ozellikle nitel yaklagimlar s6z

konusu oldugunda pek ¢ok kullanici testi yliz-yiize goriisme yontemlerini daha verimli

bulmaktadir. Fakat fiziksel ortamin yetersizligi, maddi kaygilar, ya da yeterli sosyal

becerilere sahip bir test yiiriitiiclistiniin eksikligi gibi 6zellikle kii¢iik organizasyonlarda

sik karsilagilan problemler bugiin uzaktan arastirma araglarinin da sik¢a tercih edilmesini

beraberinde getirmistir. Bu baglamda hangi yonteme agirlik verileceginin karar1 asagida

belirtilen alt bagliklar iizerinden degerlendirilebilir;

Cevresel etki; Kullanicinin tasarimi birebir deneyimledigi giinliik hayatina
direk dahil olmak yerine arastirmayr wuzaktan yiirlitmek kullanict
davraniglarin1 bigimlendiren c¢evresel etkiler konusunda 6ngorii gelistirmeyi
zorlagtirmaktadir. Her ne kadar video kaydi almak gibi yontemlerle bu zorluk
asilmaya caligilsa da birebir o mekanda bulunmak ¢ok daha kapsamli ve
isabetli sezgiler gelistirmeyi saglamaktadir.

Intiyaclar etkeni; Ihtiyaglar baglaminda uzaktan yonetilen testleri
gerceklestirmek bazi durumlarda fayda saglayabilir. Ornegin hali hazirda
calisan bir web sitesinin kullanilabilirligini test ederken dig etkenler ya da
yapay ortamlardan bagimsiz dogal ziyaretcilerin hareketlerinin analiz
edilmesi isabetli bilgiler sunabilir. Belirli yazilim destekleri sayesinde
hareketleri gdzlenen kullanicilarin ileriki asamalarda bir yiiriitiicii tarafindan
birebir gerceklestirilen testlere katilmalari teklif edilebilir. Bu yonteme
zaman-duyarli yaklagim adi verilir ve ger¢ek kullanicilarin gercek goérevler
tizerindeki hareketlerini analiz etmek adia oldukca verimli bilgiler sunar.
Birebir goriigmelerde bu sekilde anlik ve isabetli karsilasmalar1 yakalamak

oldukca zordur.

Erisim Etkeni; Bu uzaktan veri edinme yontemlerinin belki de en verimli
oldugu durumlardan biridir. Birebir gériigmeler her zaman hem yiiriitiicii hem
de katilime1 igin iyi bir zaman ydnetimi gerektirir. Ozellikle farkli kiiltiirler ve
topluluklar i¢in yapilan ¢aligmalarda bu zamanlamay1 yonetmek oldukca giic
hale gelmektedir. Bu noktada uzaktan yiiriitiilen testler hem zaman hem

maddiyat hem de katilim oran1 adina ¢ok daha verimli ve davetkardir.
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e Maliyet etkeni; Uzaktan yonetilen testler birebir goriismelere oranla her
zaman daha az maliyetlidirler. Her ne kadar bu yontemde fiziksel ara¢ gereg

ihtiyaci olsa da zamanlama ve hiz konusunda getirdigi avantajlar maliyetleri

asag1 cekmektedir (Unger & Chandler, 2012, s. 286).

Elde edilen ¢iktilar1 birebir etkileyecek kararlardan biri de kullanici ile iletisim
bi¢imidir. Bu baglamda bir yiiriitiicii tarafindan moderasyonu gerceklestirilen ya da
otomasyona bagli test ortamlar1 yine tasarimcinin ya da proje ekibinin vermesi gereken

kararlar arasindadir.

Dogru veri edinme yonteminin se¢iminin ardindan deneyim yaratma siirecinin
kendine has ¢alisma karakteristiklerinden biri de tasarim siirecinin kagittan ¢ok daha dnce
baslamasidir. Alisilagelmis tasarim iiretiminin yaninda uzun soluklu ve ilk bakista gorece
maliyetli bir iiretim bi¢imi olarak algilanabilecek deneyim tasarimi yaklasimi, bu uzun
zaman dilimi icerisine pek ¢ok yenilik¢i ve ileri gorlisli diislinme bigimini
sigdirmaktadir. Bunlardan en 6nemlilerinden biri de tasarim Oncesi arastirma ve veri
edinme yontemleridir. Proje ekibini gelistirme sonrasit gerceklesmesi muhtemel
aksakliklar1 ¢cok daha 6nceden gérmelerini ve hedefledikleri kitle hakkinda dogru sezgiler
edinmelerini amaglayan tasarim Oncesi calismalar1 bu bakisin gelistirdigi ve kendine

uyarladig1 6zgiin diisiinme ve iiretme bigimlerinden ilkidir.

2.2.2.2 Tasarim oncesi arastirmalari

Deneyim tasarimi 6gretisi kullaniciyr anlamak, onun ihtiyaglarini ve isteklerini
degerlendirebilmek ve tiim bunlar karsisinda tespit ettigi ihtiyaglara verimli cevaplar
gelistirebilmek adina bugiine dek pek ¢ok bilgi edinme yontemi gelistirmis ya da kendine
uyarlamistir. Bu yontemlerden 6ne ¢ikanlar kisaca soyle 6zetlenebilir;

Kullanim senaryolari,

Kullanici goriismeleri,

Isveren goriismeleri,
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Anketler,

Ornek Personalar,

Icerik yonetimi,

Story Board ile canlandirma,

Kullanici giinliikleri,

Rakip analizleri,

Sayisal dl¢limlemeler vs.

Yukarida ¢okga tercih edilenleri 6rneklenen ve bunlara benzer pek ¢ok metot,
tasarim silireci Oncesi tasarimciytr bilgilendirmeyi ve dogru yoOnlendirmeyi
hedeflemektedir. Tiim bu yontemlerin en dnemli ortak 6zelligi merkezlerine potansiyel
kullanicidan elde ettigi verileri koymalaridir. Pek ¢ok deneyim tasarimi uzmani farkl
yontem bi¢imleri 6nerse de biitge, zaman ve donanim imkanlari sinirlarinda tasarim ekibi
projeye en uygun sistemi isabetli bir bicimde belirlemekle yiikiimliidiir (Miller, 2015, s.
20). Bu baglamda tez ¢alismasi sayisal kullanict deneyimi aragtirmalar1 6zelinde, takip
ettigi rehber yayinlardan siizdiigii en verimli ve yaygin tasarim Oncesi veri edinme
yontemlerini incelemeyi amaclamaktadir. Bu baglamda dijital iriin gelistirme
stireclerinin erken asamalarinda siklikla bagvurulan baglica yontemler, potansiyel
kullanicinin kimligini, davraniglarini ve tercihleri iizerine empati gelistirmeyi hedefleyen
persona modellemeleri, gercek kullanicinin isteklerini ve ihtiyaglarini giin yiizline
¢ikarmay1 hedefleyen kullanici goriigmeleri ve son olarak tasarim dncesi bilgi mimarisini

dogru kurmay1 hedefleyen kart dizme yontemleridir.

Potansiyel kullanicinin yiizii; Personalar: 2.4 milyon insanin internete
ulasiminin saglandig1 giiniimiizde iirlinlerin ve servislerin biiyiik bir hizla dijital global
markete agilmalar iletisim tasarimcilarinin radarina giren biiyiik bir iletisim problemini
de beraberinde getirmistir. Bugiin diinyanin farkli uglarindaki bireyler bilgilerini,
fikirlerini ya da dijital materyalleri adeta ayni ofiste ¢alistyormusgasina hizli bigimde
birbirleriyle paylasmaktalar. Fakat bu ulasimin akiciligi iletisimin en Onemli
elementlerinden biri olan ‘kiiltiir’ faktoriinde dar bogaza girmektedir. Farkl kiiltiir ve
cografyalardaki insanlarin iletisime gegebilme yetileri, o iletisimin verimli ve efektif

gerceklesebilecegi anlamina gelmemektedir. Her giin daha fazla organizasyonun
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cevrimig¢i medyayi iletisim yontemi olarak kullandig1 bugiin, ilgilendigi alan baglaminda
farklilik odakli iletisim sorunlarini ¢6zmeye odaklanan tasarim yaklasimlari git gide
onem kazanmaktadir (Guiseppe Getto, 2014, s. 24).

Bugiin tasarimcilarin iletisim kurmay1 hedefledikleri bireylerin teknolojileri nasil
kullandiklar1 hakkinda bilgi sahibi olmalari, ¢evrim i¢i medyanin kullanim basarisi ile es
anlamli hale gelmektedir. Bu baglamda en 6nemli iletisim kopriisii olan ara birim
tasarimlari, bireylerin bir iiriinii ne kadar kolay bulabilmeleri, kullanabilmeleri ve
tizerinden bilgi aligverisi yapabilmeleri adina hayati 6nem tasimaktadir. Bu zorlu
problemin iizerine bir de kiiltiirel farkliliklarin eklenmesi, kompleks bir miicadeleyi de
beraberinde getirmektedir. Konuya pazar penceresinden bakildiginda da potansiyel
miisteriler bir iirlinii ya da bilgiyi kolay bulabilmeli, onu kolaylikla satin alabilmeli ya da
hakkinda sorularina efektif bigimde yanit bulabilmelidir. Dolayisiyla hem pek ¢ok farkli
kiiltiirden gelebilecek potansiyel tiiketici hem de proje sahibi yaratilan ¢evrim igi
arabirimlerde kolaylikla gezinebilmelidir. Sayisal Kullanici Deneyimi agisindan
bakildiginda bu problemi ¢ozebilecek en etkin yontem persona modelleridir. Persona
gelistirme siirecinin amaci, farkli kiiltlirlerdeki potansiyel kullanicilar1 taniyarak

ihtiyaglarin ve kararlarin sekillendirilmesidir. (Guiseppe Getto, 2014, s. 27-28).

Personalar iletisim tasarimcilarinin ulagsmak istedikleri kitleyi temsil eden arketip
modellerdir. Persona modellemelerinin temel fikri iletisim tasarimecilarinin hedefledikleri
kitle hakkinda daha fazla bilgi sahibi olarak proje siirecinde daha isabetli kararlar
almalaridir. Dolayisiyla persona modelleri hedeflenen kitlenin sadece kimlerden
olusacagi degil onu ne zaman ve nerede kullanacaklar1 gibi ayritili raporlardan ve
ongoriilerden olusmaktadir. Bu sayede iletisim tasarimcisi arzulanan ihtiyaglarin kimler
tarafindan nasil bir ortamda ve nasil bir zaman diliminde tiliketilecegi lizerine i¢goriiler
edinir. Bu modellemeler ayrintili yapilariyla bireyin hangi zaman diliminde tasarima ya
da teknolojiye nasil yamitlar verecegi gibi sorulara cevap ararlar. Ozet olarak personalar
tasarimctya hedef bireyin giinliik rutini ve yasantis1 hakkinda ayrintili bilgi veren ve
gelistirilen teknolojinin bu dogrultuda evirilmesini destekleyen sanal arketiplerdir. Bu
yolla tasarimct kullanicinin isteklerini anlayabilir (Bu teknolojiyi giinlin bu saatinde

kullanarak ne amagliyorum?) ve ihtiyaclarini ¢oziimleyebilir (Bu tiirlin iizerinden
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istedigim gorevi yerine getirebilmek i¢in nasil bilgi ya da tasarimlara ihtiyacim var?).

Personalar sayesinde aragtirmalar bir tasarim araci haline dontisiir ve fikirlerin gergeklikle

bagin1 giiclendirir (Guiseppe Getto, 2014, s. 30).

Getto ve Kirk persona olusturmada ihtiya¢ duyulabilecek olmazsa olmaz bilgileri

sOyle siralamiglardir;

Demografik veriler,
Baglamsal veriler (Birey nerede ve ne zaman bu teknolojiyi kullaniyor)
Davranigsal verileri (Birey teknolojiyi kullanirken ne yapiyor)

Yaklagima dair verileri (Birey teknolojiyi kullanirken neler hissediyor)

Tiim bu ayrintili verilere ulasmak ig¢in iletisim tasarimcilart asagida 6zetlenen pek ¢ok

metodu bir araya getiren bir bilgi toplama siirecini yliriitmeleri gerekmektedir;

Arastirmalar; Temel demografik verilerin toparlanmast i¢in kullanilir.
Sonuglarin tasarimin hangi teknolojileri ve iletisim kanallarin1 kullanacagini
belirler

Etnografik calismalar; Ulasilmak istenen hedef bireylerin iiriinii giinlik
yasamlarinda ne zaman ve nerelerde kullanabilecekleri hakkinda veri toplama
fikrine dayanir.

Roportajlar ve odak grup goriismeleri; Hedeflenen kullanicinin iiriinii neden
kullanmak istedikleri? Neden belirli zaman dilimlerini tercih ettikleri? Ne
gibi faktorlerin kullanim1 etkiledigi ve kullanim sirasinda ne gibi fikirlere

kapildiklar1? Uzerine bilgi edinmeyi amaclar (Guiseppe Getto, 2014, s. 31).

Oyle ki, iletisim tasarimcilar1 persona yaratim siirecinde toparladiklari sanal arketiplere

profil fotograflar1 da atayarak daha gergek¢i ve fikir verici profil kartlar1 olustururlar

(Resim 21). Cesitli arastirmalar sonucunda elde edilen personalar tasarim siirecinin pek

¢ok asamasinda bagvuru kaynagi olarak gorev alabilirler;
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The Jill of All Trades

Amanda Stone

e

S

Age: 28-55

“l have to manage multiple programs .. a " g
for my clients.” LN d

AMANDA SHARES THE INCENTIVE PROGRAM RESPONSIBILITIES WITH A FEW OTHER
colleagues. They share access and manage multiple programs for clients. This can be
particularly challenging to make sure she's paying the right people on the right program.
She needs to be able to switch between the different programs and know where

she’s at at alltimes.

AccountZone really helps herissue new cards and make sure the program participants are
paid quickly. The one thing she's missing is the ability to look at each individual program
aswellas across al the programs sha's running to see how things are going. Her clients
like to keep tabs on how the programs are performing. Right now she tracks thatin Excel.
She ends up either sending the Excelfile to her clients, or sometimes exporting them and
sending a PowerPaint with some nice charts in it. If Account Zone had a way to let
her run reports on individual programs and across multiple programs that woul-d be
really awesome.

<&
She uses Account Zone pretty regularly-several days a week. And since she's managing

multiple programs, she's pratty active allyear round. Lifecycle \\H.‘m\|T|m.\\|\mn\|| \L[‘H‘HHJHIH'TM Ll
Jan Jul Dec Month

Key Characteristics

- Manages multiple programs

- Medium to large company

- Moderate volume (50-2000+ orders ata time)
- Multiple people sharing a single role

- 70/30 Quick Pay and Admin Checks

- Weekly to bi-monthly usage

- Year round

- Very interested in reporting

+ Wants to run reports across programs

- Heavy Excel use

- Custom internal system to interface with

Goals Influencers Frustrations & Pain Points
- Can'tlook across multiple programs at once.
- Can'trun reports across multiple programs at once

- Correcling errors in the exception file “stinks."

- Pay employees quickly and easily. - Integration with currentsystem
+ Prevent duplicated efforts. - Ability to pay employees quickly and easily.
. See what their current bzlance is to know if they reed to Cost (mostly time).

wire money. - Guided help. - Knowing what the exact problem is and how to fix it
« Track transactions weekly, bi-monthly, month, quarter. isn't clear.
and year. - Multiple steps with multiple & pplica tions isn't aidiciant

Other Applications and makes it easy to “get lost" where she is.

-+ Excel « Multiple confirmation screens.
« PowerPoint - Anotherusername and password to remember.
- Internet Explorer . Finding email with her logininformation.

Questions

- How da | run reports across all my programs?

- Is there a way to get my login info without having to call
Egount?

- Can we integrate with CligniZong some way so that we
don’thave to go back and forth so much between diffar
ent

- Am | doing it right?

Resim 10: Persona Karti Ornegi
Kaynak: (Unger & Chandler, 2012, s. 141)

e Projenin ilk eskizlerinin ortaya ¢iktig1 faz asamasinda iletisim tasarimcilari

personalarin alg1 ve yeteneklerine uygun eskizleme ve prototipleme yaparlar.

e Tasarim ekibinin tiimii uygulama 6zelinde gelistirdikleri 6zellik ve yenilikleri

personalar ile tartarlar. Ornegin basit bir ‘X 6zelligini eklemeli miyiz?’

Sorusu yerini, ‘X 6zelliginin kullanilabilirligini persona modelleri tizerinden

test edelim ve gergekten ihtiyacimiz olup olmadigini anlayalim.” Yaklagimina

birakir.

e lletisim tasarimcilarmin {iretimlerini iterasyon siirecinde siirekli test etmeleri

icin 6rnek modeller olarak gdrev yaparlar. Bu gibi durumlarda genellikle’ Bu

persona tarafindan temsil edilen hedef grup ulasmak istedikleri sonuca

istedikleri zaman ve mekanda sorunsuzca ulasabiliyorlar m1?” Sorusu arketip

modellere dayanarak cevaplanir (Guiseppe Getto, 2014, s. 32).
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Bugiin deneyim tasarimi literatiirli persona olusturma adma dort perspektifi
benimsemistir. Bunlar hedef odakli yaklasim, rol temelli yaklasim, baglilik temelli
yaklasim ve son olarak kurgusal yaklasimlardir. 11k ii¢ yaklasim persona bilgilerini elde
edilen gergek verilere dayandirirken kurgusal yaklagim modeli tasarimcilarin sezileri ve
bilgi birikimlerine dayanmaktadir. Bu yaklagimlardan kisaca bahsetmek proje siirecinde

dogru persona yaratma modelini se¢cebilmek i¢in yararli olacaktir (Nielsen L. , t.y).

Hedef odakh yaklasim; Hedef odakli yaklagim problemlerin rontgenini ¢cekmek
ve tasarima rehberlik etmek amacgli verimli bir aracgtir. Metodun temeli standart
bireylerden farkli olarak belirli konularda karakteristik tercih ve yetenekleri bulunan
ozellikli arketipler lizerine ¢alismaya dayanir. Yontem baglangicta derinlikli etnografik
arastirmalarin ardindan ¢ok cesitli liretilen persona tiplerinden adim adim elenerek
ozellikli personalar yaratma siireci ile ilerlemektedir. Baslangi¢ arketipler kullanici
karakteristigi hakkinda temel dngoriiler sunar, sonrasinda git gide siiziilerek elenen final
modeller, her bir kullanict tipi i¢in bir persona olarak sadelesir.

Hedef odakl1 yaklagimda persona modelleri, bireyin kisisel, pratik 6zelliklerinin,
organizasyonun hedeflerine ve tasarlanacak iirline uygunlugu ve bagliligi géz Oniine
alarak segilir. Diger bir deyisle bu yontemle olusturulan arketiplerin ana odagi
kullanicinin amagclari, tercihleri ve hedeflerini ortaya dokmektir. Hedef odakli
personalarin temel faydasi odaklanmis bir tasarim ve iletisim modeli gelistirmeye

yardimci olmasidir (Nielsen L. , t.y).

Rol Temelli Yaklasim; Hedef odakli yaklasimin prensiplerini tasirken ayni
zamanda arketiplerin davranis ozelliklerine de egilir. Rol temelli yaklasimin 6rnek
modelleri yogun olarak kalitatif ve kantitatif kaynaklardan elde edilen verilerle
sekillenirler. Siklikla bir konu iizerinde bagvuru kaynagi olmasi amaciyla ¢okca persona
modeli gelistirilir.

Rol temelli model, hedef odakli yaklagimin tek acili bakisini genisleterek
etnografik verilerin iizerine kullanicinin birey olarak Ozelliklerini de eklemeyi
denemektedir. Bu baglamda yaratilan personalar sadece tasarim Oncesi asamalarda

tasarimci ve igverene bilgi saglamanin Otesinde, tasarim sonrasi market arastirmasi,
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kullanighilik testleri gibi tiim katilimc1 adimlarda da 6ngorii yaratmay1 hedeflemektedir.
Sonug olarak metot tek basina bir bagvuru kaynagi olarak davranmak yerine diger test ve
olgme yontemleri ile es ¢alisan bir destekleyici olarak konumlanmay1 uygun gormektedir.
Rol temelli olusturulmus bir persona karti, kullanicinin teknolojik okur yazarligi,
aktiviteleri, korku ve endigeleri, marketin iizerindeki etkileri, ne kadar biiyiik bir pazar
pay1 i¢inde yer aldig1, glindelik hayat1 ya da bir giiniinii nasil ge¢irdiginin hikayesi gibi
pek ¢ok veriyi i¢cinde barindirir (Nielsen L. , t.y).

Baghhk Temelli yaklasim; Model, i¢cgorii ve baglilik yaratma adina hikayeler
tizerinden ilerleme fikrine dayanir. Daha acik bir tanimla karakterler ve olasi
hikayelerinin canlandirilmasi, gli¢lii ve gercekei 6rnek modeller yaratmaya yardimci olur.
Bu yaklasimin amaci tasarimcilarin personalar1 gergekten iliski kurmadiklar1 veriler
biitiinii stereotipiler olarak analiz etmelerinden ¢ok, onlarin hayatlar1 ve yasantilari i¢ine
girip gercekci ongoriiler gelistirmeyi denemeleridir. Baghilik temelli yaklagim, diger
modellerin gorev odakli stereotipler tasarlama egiliminin aksine, Ozgiin yasam
hikayesiyle bireyin hayatin1 bir biitlin olarak kabul eder. Bu modelin gelistirilmesi i¢in
tasarimcilarin potansiyel kitleleri hakkinda sosyal altyapilari, psikolojik nitelikleri ya da
caligma alani ile bagintili duygusal fikirleri gibi olduk¢a kapsamli bir bilgi havuzuna

sahip olmalar1 gerekmektedir.

Baglilik temelli yaklagim Ornek bireyi diger insanlarla iletisim kuran sosyal bir
varlik olarak goriir. Diislenen model spesifik zaman ve mekanlarda insanlar ile etkilesime
gecer, kimi zaman bu iliskilerde kendi kisiligini yansitacagi gibi kimi zaman anonim
etkilesimler igerisinde bulunur. Bu baglamda birey kendini diger insanlar karsisinda hem
0zdes hem de farkli olarak konumlandirir. Bu bilingten hareketle yaklagim, birey olarak
kisisel deneyimlerimizi bir personayi anlama ve hareketlerini tahmin etmek igin
kullanmay1 6nerir. Bu bakisin aksine tasarimcilar kullanicilar1 aynilagmis temsiller olarak
goriirlerse, kullanic1 hakkindaki zihinsel imajlarini belirli bir kaliba sokar ve ona siirl
davraniglar ve yetenekler atarlar. Bu sinirli temsiller kullanicinin karsilasabilecegi 6zgiin
senaryolart ya da durumlar1 gérmezden gelerek karmasik durumlara daha derinlikli ve

zengin ¢ozlimler gelistirebilecek ongoriilerin olusturulmasini engeller. Sonug olarak bu
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yontemle yaratilan personalar otomatiklesmis diislincenin kirilmasini  hedeflerler

(Nielsen L. , t.y).

Kurgusal yaklasim; Kurgusal bicimde olusturulmus personalar arastirmalardan
bagimsiz, tasarimcilarin kendi i¢ goriileri dogrultusunda pratik bigimde tasarimin
saglamasint yapmak icin yarattiklart bagvuru modelleridir. Dogaglama personalar
tasarimcilarin kendi sezi ve tecriibelerinden olusturulur ve tasarim siirecinde empatik
karar vermeyi saglar. Bu yontemle yaratilan sira dis1 karakterler tasarimin siirlarinin
belirlenmesi i¢in verimli bir basvuru kaynagidir. Sirket ici beyin firtinalari ve gegcmis
miisteri deneyimlerine ile genel hatlar1 belli edilen farazi personalar, yaratilan deneyimin
maliyeti diigiik bir saglamas1 yapilabilmesi adina pratik ve sik kullanilan yontemlerden

biridir (Nielsen L. , t.y).

Deneyim tasarimi yaklagimi ve proje gelistirme yontemlerini bir senaryo yazimi
olarak goérmek miimkiindiir. Deneyim tasarimcilar1 gelistirmeye kagit kalemden once
irtiniin nasil ¢alisacagl, nasil gorlinecegini, kimlere hitap edecegini ve neler
hissettirecegini tipki bir 6ykii kurgular gibi hayal ederek baslarlar. Hikaye yaratimmin bu
ilk asamasinda Onlerinde hedefledikleri kitle hakkinda toparlanmis genis bilgi
yelpazesine sahip tasarimcilar, ulagmak istedikleri kitle adina ¢ok daha isabetli bir
perspektiften 6zellikler ve ¢ozlimler kurgulama olanagi kazanir (Nielsen L. , t.y). Persona
yaratim siireci de bu rehber veri yelpazesinin dnemli bilesenlerinden biridir. Deneyim
yaratimi kurgusunun bir sonraki adimi ise kullaniciyla birebir iletisime ge¢mektir.
Tasarimc1 iskelet eskizlere baglamadan Once son adim olarak persona modelleri

tizerinden daralttig1 kullanici havuzunun birebir goriigmeler ile saglamasini yapmaktadir.

Tasarim oncesi kullanic1 ve paydas goriismeleri; Uriin gelistirme siirecinin
erken agsamalarinda verilen her karar tasarim siirecinin sonraki asamalar tizerinde biiyiik
etkiye sahiptir. Bu nedenle aktif tasarim Oncesi stratejik planlama ve dogru yonbilgi
yaratma, Ozellikle insan-bilgisayar etkilesimi deneyimlerinde oldukc¢a Onemlidir. Bu
baglamda kullanicinin bakis agisi tasarim siirecinin ilk adimdan itibaren temel bagvuru

kaynagini olusturmaktadir. Ozellikle asina olunmayan odak gruplar iizerine tasarlanan
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tiriinler ya da farkli kiiltiirlerden olusan kullanici1 havuzu igin gelistirilen deneyimler bu
baglamda hedef kullanicilarindan aldiklar1 verilere olduk¢a bagimlidir (Pohlymer, 2012,
s. I; Slegers, 2015; Slegers, 2015; Slegers, 2015; Slegers, 2015). Siiphesiz bu verileri
toplamanin en saglikli yollarindan biri de paydaslar ile siki bir iletisim insa etmektir.
Tasarimin ortaklar1 arasindaki birebir iletisim, rOportajlar, atolye calismalari ya da
anketler gibi imkanlara uygun secilmis yoOntemlerle kurulabilir. Tim odak grup
arastirmalarinin ortak noktasi ayni anda birden fazla kullanici ve paydasi bir araya
getirmeleridir. Bu seanslarda katilimeilar en erken konsept fikirleri, basitge hazirlanmig
karakalem storyboardlar1 ya da daha ileriki seviyelerde prototip ekranlar1 degerlendirirler.
Temel amag genel konseptin ne kadar kabul edilebilir oldugu, negatif ve pozitif yonleri
ve daha iyi iletisim kurmasi i¢in gereken degisiklikleri saptamaktir (Jeffery Rubin, 2008,
s. 17).

Odak grup arastirmalari arasinda siklikla kullanilan yontemlerin basinda kullanict
goriismeleri gelmektedir. Bu yapilandirilmig goriismeler ¢evrimigi, telefon ile ya da ideal
olarak birebir kullanim ortaminda, iiriiniin potansiyel ya da halihazir kullanicilar ile
gerceklestirilmektedir. Goriismelerin amacit odak grubun tercihleri ve davraniglari
tizerinde genel bir ongdrii edinmektir. Kullanici roportajlart yapilandirilmis ve serbest
goriismeler olarak ikiye ayirilabilir. Elde edilecek verinin gesitlilik ihtiyacina gore
planlanmis sorular iizerinden ya da hazirlanilan sorularin yani sira goriismenin serbest

olarak gelismesine izin verilerek uygulanabilir (Unger & Chandler, 2012, s. 111).

Unger ve Chandler kullanici deneyimi adina yontembilimleri inceledikleri
kaynaklarinda verimli bir gorligmenin yolunun dogru sorular1 sormaktan, daha sonra da
konforlu ve samimi bir goriisme ortami yaratmaktan gegtigini vurgulamaktadirlar. Bu
baglamda anahtar nokta kullaniciya ‘bu durumda siz olsanmiz ne yapardimiz? gibi
yonlendirici sorular yoneltmemektir. Bu yaklasim siklikla ger¢ekten uzaklasmis yanitlari
beraberinde getirmektedir. ‘Bize X konusundaki tecriibelerinizden bahseder misiniz? X
web adresine ne i¢in girdiginizi hatirltyor musunuz? ya da X konusundaki deneyiminizi
birka¢ kelimeyle ifade edebilir misiniz? Gibi sorular katilimecilart daha agik uglu ve

ezberlenmemis yanitlara yonlendirmektedir (Unger & Chandler, 2012, s. 113). Kullanici



91

aragtirmalart uzmani1 Kate Lawrence ise dogru bir gorlisme ortami yaratmanin
temelindeki birkag¢ kurali soyle siralamistir;

Yardimsever bir ev sahibi roliinii tistlenin; Kullaniciniz ile goz temasi kurun, ona
konforlu bir ortam sunun, bir seyler ikram edin ve kendinizden acgik¢a ve kararli bir

bi¢cimde bahsedin.

Katilimeciya kontroliin kendisinin de elinde oldugunu hissettirin; Katilimcinin
stireci istedigi durumlarda bitirebilecegi bilgisini verin. Bu diisiik bir ihtimal olsa da onu

rahatlatacaktir.

Tanitic1 yaziniz1 hazirlamay1 unutmayin; Pek ¢ok arastirmaci bu siireci herhangi
bir kaynaga bagvurmadan uygulamayi yeglese de kullaniciy1 rahatlatacak, ‘sizin
yeteneklerinizi degil iirlin fikrimizi test ediyoruz’ ya da ‘Dogru ya da yanlig1 aramiyoruz’

gibi sorular1 unutmamak i¢in kendinize bir 6n metin hazirlayabilirsiniz.

Katilimecilara ddiillerini en bastan sunun; eger kullanicilariniz katilimlari ile ilgili
bir bedel 6denecekse bunu en bastan sunmak ya da bildirmek daha istekli bir diyalog

ortamu yaratacaktir (Lawrence, 2012).

Kullanic1 goriigmelerinin bir sonraki adimi ise bagintili anketlerdir. Daha gergekgi
sonuclar almak icin diizenlenen bu yontemin farki odak grubun dogal ¢alisma ya da
yasama ortaminda gerceklestirilmesidir. Ornegin bir ofis uygulamasi igin gerceklestirilen
goriisme kullanicinin birebir masasinda diizenlenmektedir. Dolayisiyla bu yontem hedef
grubun maruz kaldigi ger¢ek hayat problemleri, kullandiklar1 ya da tercih ettikleri
ekipman (siklikla fare ya da klavye kullaniyor olmalar1), sosyal durumu (kisisel alan ve
calisma grubunun sosyal Ozellikleri) ve fiziksel olanaklar1 (erisebildikleri teknolojik
cihazlar, calisma alaninin mimari Ozellikleri) hakkinda c¢ok daha saglam c¢iktilar
saglamaktadir. Bagintili anketler genellikle 10-15 dakikalik gozlem ve diyalogun bir
harmanidir. Karsilikli iki taraf sirasiyla usta ve ¢irak rollerini tistlenirler. Aktif ve pasif
gozlem agsamasinda roportdr kurdugu diyalog ile kullanicinin isini nasil gerceklestirdigini

Ogrenirken ayn1 zamanda gergekei veriler alabilmek adina gerekli asamalarda varligini
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unutturabilmelidir. Siiphesiz ¢okga baski altina alinmis ve gozlendigini hisseden katilimci
dogal hareketlerini sergileyemeyecektir. Bu baglamda verimli bir gézlem siireci ardindan

dogru sorular1 yoneltmek daha dogrudur (Unger & Chandler, 2012, s. 115).

Paydaglar arasindaki iletisimi giiclendirecek son yaygin yontem ise odak grup
atolye caligmalaridir. Bu bir araya gelis bigimi genelde proje kapsaminda c¢alisan
paydaslarm ortak bir fikir havuzu yaratmalarini amaglamaktadir. Ozellikle projenin uzak
uclarinda ¢alisan bireyler arasindaki fikir aligverisi ve diyalog, ger¢eklesmesi muhtemel
tiretim aksakliklarinin da bastan onlenmesini amag¢lamaktadir. Bir moderator esliginde
geceklesen bu atdlye calismalari genelde daha onceden planlanmis sorular iizerinden
planli bicimde ilerlemektedir. Projenin tasarim ayagi ve yonetim ayagi arasindaki
diyalogun gii¢lenmesi olasi igletme sorunlarinin 6niine gegmektedir. Olusturulan paydas
gruplarinda 6zellikle baskin karakterlerin akici fikir aligverisini engellememeleri igin
basaril1 bir moderasyonun yaninda dogru bireyleri bir araya getirmek olduk¢a énemlidir

(Jenny Preece, 2015, s. 213).

Paydas gortismeleri kullanici  roportajlari, bagmtili  anketler ve atolye
calismalarinin yani sira sektorel tabirle pek ¢ok gerilla arastirma yontemi (yakin ¢evre ile
goriismeler, meslektas goriisleri, ¢evrimici anketler vs.) ile de uygulanabilir. Ozellikle
kiigiik biitgeli ya da siire kisitli organizasyonlarda bagvurulan bu yontemler her ne kadar
az katilimer ile gergeklestirilseler de projenin tasarim dncesi fikir gelistirme asamasinda
ekibe dayanak noktas1 olusturmak i¢in oldukca verimlidir. Toparlayici bir bakisla tasarim
oncesi veri edinme goriismelerinin kullanim alanlar1 amaclar1 ve dezavantajlart soyle

semalastirilabilir; (Tablo 6)
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TEKNIK AMAG VERi TURU AVANTAJLARI DEZ AVANTAJLARI
ANKETLER Spesifik sorulara Kalitatif ve Diislik biitce ile ¢cokg¢a Tasarimi oldukga
cevap aramak Kantitatif veri katilimciya erismek Onemlidir. Karsilik alma
orani diisiik ya da verimsiz
olabilir.
GORUSMELER | Sorunlan Kisitl olarak Réportériin Zaman konusunda
kesfetmek Kantitatif katilimciyi maliyetlidir. Yabanci
Gokga Kalitatif yonlendirebilme ortamlar katilimciyi
imkani. Gelistirici ve rahatsiz edebilir.
kullanici arasindaki
baglantiyi giiclendirir.
ATOLYE Farkli bakis Kisitli olarak Tartisma ve ¢atisma Dominant karakterlerin
CALISMALARI acilarini Kantitatif alanlarinin erken yonetim zorlugu
toparlamak Gokga Kalitatif asamalarda altini
gizer. Gelistiriciler
arasindaki baglantiyi
gliclendirir.
DOGAL Kullanicinin Kalitatif Diger tekniklerin Oldukga zaman
GOZLEMLER dogal saglayamadigi maliyetlidir. Ciktisi oldukga
aktivitesini gercekgi bakis agisini yogun bir veri yiginidir.
kesfetmek saglar.

Sekil 6: Tasarim Oncesi odak grup goriismeleri Kaynak: (Jenny Preece, 2015, s. 214)
Yeniden Cizen: Ziyacan BAYAR

Kullanic1 ve paydas goriigmelerinin en belirgin yarar1 gorece kii¢iik bir grup
tizerinden son kullanicinin aksiyonlar1 ve diisiinceleri adina oldukga derin ‘Ongoriiler’
edinilebilmesidir. Dolayisiyla bu veri edinme bicimi tasarim sonrast kullanighlik
testleriyle karigtirtlmamalidir. Her ne kadar veri toplamak adina benzer sosyal etkilesim
yontemlerini benimseseler de odak grup gorligmeleri kullanighlik testlerinden
ayrigsmaktadir. Hedef grup ile yapilan goriismeler kalitatif bilgi edinmek i¢in yararl
olsalar da kullanighlik testlerindeki kantitatif performans verilerini tasarim grubuna

sunamazlar. Dolayisiyla tasarimin farkli agamalarinda uygulanmalar1 gerekmektedir.

Tasarim Oncesi siirecin son ¢aligma alani ise aktif yaratim sirasinda tasarimcinin
en 6nemli bagvuru kaynaklarindan biri olacak olan dogru bilgi mimarisinin insasidir. Bu

baglamda deneyim tasarimi alaninin siklikla basvurdugu en 6ne ¢ikan ve uygulanmasi
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her seviye organizasyon i¢in en ekonomik yontem olan kart dizme (Card Sorting)
metodudur.

Kart dizme metodu; 1980’lerden bu yana kullanici odakli bilgi organizasyonu
amactyla kullanilmaktadir. Ozellikle son dénemlerde ¢ok katmanli yapilari, bilgi akis1 ve
iceriginin yogunlugu ile web ve sayisal uygulama sayfalarinin mimari striiktiirii i¢in en
sik bagvurulan yontemlerden biri olmustur. Metodun temelinde katilimcilarin bireysel ya
da gruplar halinde, onlara temin edilen baslik ya da icerik kartlarin1 kendilerince anlamli
iist basliklar/gruplar altinda toplamalar1 yatmaktadir. Bir ¢esit atolye caligmasi (Resim
22) olarak goriilebilecek bu eylemin sonunda tasarim ekibi, hedef kitlelerinin bilgiyi
zihinlerinde nasil organize ettikleri ve gruplandirdiklarina dair gii¢lii onbilgiler edinmeyi
amaglamaktadir. Bu ¢alismay1 yapmanin en temel amaci igerigi hiyerarsik olarak dogru
siiflandirmak, kullaniciyr dogru yonlendiren kategoriler ve alt kategoriler tasarlamak,
dolayistyla takip edilebilir ve verimli bir site/uygulama haritas1 ¢izmektir. Kart dizme
yontemi icerik agir ¢alismalarda bagvurulabilecek en dogru yontemlerden biridir (Unger

& Chandler, 2012, s. 124), (Tullis & Albert, 2013, 5. 218).

Resim 22- Kart Dizme metodu atdlye ¢alismasindan 6rnek goriintiiler.
Kaynak: https://www.interaction-design.org/literature/book/the-encyclopedia-of-human-computer-interaction-2nd-
ed/card-sorting

Kullanic1 Deneyimi admna hedef kitle arastirmalari ya da sosyal arastirma

yontemlerinin pek azi kart dizme yontemi kadar direk ve hizli bilgi sunmaktadir. Metodun
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benimsedigi yiiz yiize goriismeler, fiziksel kartlarin tasnif edilmesi gibi yontemler
sagladig1 verinin yani sira oldukca dogal ve akici sosyal etkilesimler dogurmaktadir. Bu
stiregte kullanicinin gozlemlenmesi arastirmaciya hem iizerinde ¢alisilan problem, hem
de kullanicinin sosyal davraniglar1 ve kimligi lizerine pek ¢ok farkli perspektiften veriler
ve ongdriiler sunar. Calisma proje ekibine birebir goriismeler, kullaniglilik testleri ya da
anketlerle elde edilmesi olduk¢a zahmetli olan ¢iktilar ve gozlem firsatlar1 sunmaktadir.
Kart dizme metodu uzmanmi Donna Spencer’a goére yontem kullanicilarin zihinsel
yapilaria atilabilecek en pratik bakislardan birini sunmaktadir. Hudson’a gore siireg
proje baglaminda terminoloji kullammi (Insanlarin  ‘sey’leri nasil c¢agirdig),
[liskilenimler (konu ya da nesnelerin yaklasiklik ve benzerlikleri) ve kategorizasyon
(gruplar ve adlar1) adia onemli Ongoriiler sunar. Ekip tim bu verileri iriinlerin
gruplandirilmasi, menii sekmelerinin organizasyonu ve basliklandirilmasi ve en 6nemlisi
kullanictya en rahat ulasabilecek isimlendirmelerin kesfedilmesi amaciyla kullanir (Bank
& Cao, t.y), (Hudson, t.y).

Kart dizme ¢alismalar1 sonucunda hem niteliksel hem niceliksel tipte veriler elde
edilmektedir. Bir ugta birebir yapilan atdlye calismalarinda kullanicilarin proje
tizerindeki fikirleri ve hisleri gozlenebilirken, ayni zamanda igerigi tasniflemedeki
oOnerileri kantitatif ¢iktilar olarak toparlanmaktadir. Buradaki sonuglar genellikle sorunlu
alanin kullanicinin perspektifinden ortaya ¢ikan gruplar icinde ifade edilen terimler,
iligkiler ve kategorilerle daha iyi anlasilmasidir. Diger ugta ise sunulan terminoloji ve
kavramlarin genis bir kullanici popiilasyonunda iyi anlasilip anlasilmadigint kesfetmek
icin ylizlerce katilimciyla ¢evrimigi kart dizme testleri diizenlemek olduk¢a verimlidir.
Bire bir yaklagimdaki sonuglar 6ncelikle niteliksel olmakla birlikte, biiyiik 6l¢ekli cevrimi
calismalarin sonuglar1 ¢ogunlukla niceldir (Hudson, t.y).

Kart dizme metodunun iki adet ana uygulama bi¢imini benimsemektedir. Bunlar
acik ve kapali kart dizme seanslaridir.

Acik kart dizme metodu; bu yaklasimda kullanicilar kendilerine verilen kartlari
sifirdan kendi yaratti§i kiimlere altina toplamakla yiikiimliidiir. Genellikle yeni
yaratilacak bir sistemin navigasyonunda kullanicilarin dogal zihin hareketlerinin izini
stirebilmek i¢in tercih edilir (Bank & Cao, t.y). Bu yontemin ¢iktilar1 genellikle hiyerarsik

kiime analizi yontemiyle degerlendirilir. Kiime analizinin amaci elde edilen veriden
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gorsel bir aga¢ diyagrami olusturmaktir (Tablo 7). Hiyerarsik kiime diyagramini
okumanin anahtar noktas1 en yakin iliskide olan kartlarin birbirine daha kisa dallarla
baglantyor olmasidir. Dolayisiyla araylizde de ayni baslik ya da menii sekmesi icerisinde
konumlanmalar1 gerekmektedir. Bu gorsellestirme bigimini cazip klan bir diger 6zelligi
de arabirim organizasyonunun birebir haritasini sunabilmesidir. Diyagramin belirlenen
noktasindan alinan dikey bir kesit istenilen ayrintida menii bagliklarini hizli bir bi¢gimde
gosterebilmektedir. Menii basliklarinin diyagram igerisinden ¢ikarilmasindan sonraki
adim ise orijinal kart dizme atdlyesinde elde edilen veriler ile saglamasinin yapilmasidir.
Bunu yapmanin en pratik yolu grubun toplu olusturdugu kiimeler ile bireylerin birebir
olusturdugu kiimelerin ortligme oraninin hesaplanmasidir. Bu ylizdelerin alinmasi baz
veri ile kiime analizi datasinin ne derecede Ortiistiiglintin kontroliinii yapmaktadir. (Tullis

& Albert, 2013, s. 222).

bananas

tomatoes

plums

cherries ——— _—

grapes

strawberries

pears

peaches ——

oranges ——

apples

0 5 10 15 20
Dissimilarity

Sekil 7: Market elektronik kasa aragtirmast i¢in yapilan Kart Dizme ¢aligmasindan hiyerarsik kiime analizi agag
diyagrami 6rnegi. Kaynak: (Tullis & Albert, 2013, s. 221).
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Kapah Kart dizme metodu; Tipki agik kart dizme metodunda oldugu gibi
kullaniciya anlamli olarak bir araya getirmeleri gereken kartlar sunulmaktadir. (Tablo 8)
Fakat kapal1 yontemin farki 6nceden belirlenmis {ist basliklar iizerinden siniflandirma
yapilmasi gerekliligidir. Bu yontem genellikle 6nceden tasarlanmis ya da isleyen bir
sistem lizerinde belirli sinirlandirmalar dahilinde iyilestirmeler yapilmasi gerekliliginde

tercih edilmektedir (Bank & Cao, t.y, s. 50).

Sac¢ Bakimi
Kilo Verme Vejeteryanlaricin

Egzersiz Plani
Cilt Bakimi

Tarifler Finansal ipuclari
Hastalik Riski

Stresi Azaltma Beslenme Plani
Saglikli Yagam Egzersizler

Sekil 8: Kapali Kart dizme yontemi igin 6rnek bir ¢aligma alan1 Yendien Cizen: Ziyacan BAYAR

Kaynak: (Bank & Cao, t.y, s. 50)

Kapali metodun c¢iktilar1 analiz edilirken ilk dikkat edilmesi gereken test
grubunun smiflandirmasiyla tasarimcinin niyetinin ne kadar ortiistiigiidiir. Tasarimcinin
niyeti %100 olarak kabul edildiginde her grubun buna ne kadar yaklagtiginin yiizdesi
kapali metodun temel okumasini olusturur (Tablo 9). Aymi 6rnek tabloda yer alan
maksimum kolonu ise o kartin yeri ile elde edilen en tutarli degerdir. Bu kolon sayesinde
en tutarli goziiken yerlesim modelinin kendi igerisinde saglamasi alinabilmektedir. Bu
bilgi iist baglhigin kafa karigiklig1 yarattig1 ya da tutarl oldugu zayif ve giiclii noktalarini
ortaya ¢ikarmaktadir (Tullis & Albert, 2013, s. 225).



98

Card Group A Group B Group C Max
Card #1 17% 78% 5% 78%
Card #2 15% 77% 8% 7%
Card #3 20% 79% 1% 79%
Card #4 48% 40% 12% 48%
Card #5 11% 8% 81% 81%
Card #6 1% 3% 96% 96%
Card #7 46% 16% 37% 46%
Card #8 57% 38% 5% 57%
Card #9 20% 75% 5% 75%
Card #10 4% 5% 92% 92%

Average: 73%

Sekil 9: Kapal1 kart dizme metodu degerlendirme grafigine bir 6rnek. Katilimeilar 10 adet kart1 3 adet dnceden
belirlenmis grup icerisinde paylastirmislardir. Kaynak: (Tullis & Albert, 2013, 5. 225)

Hudson kart dizme seanslar1 i¢in katilimcinin dikkat seviyesini iist diizeyde
tutmak adina belirli zaman sinirlarinin konulmasi gerektigini vurgulamaktadir. Yaklasik
30 6ge icin 20 dakika, 50 6ge icin 30 dakika ve 100 6ge icin 60 dakika civari seanslar
verimli ¢alisma siireleridir. Her ne kadar daha fazla se¢enek bir seansta siniflandirilabilse
de benzer ada sahip Ogelerin diigiiniilmeden yan yana getirilmesi gibi zaman ve
motivasyon temelli handikaplarin yaganmamasi i¢in seanslarin 100 ya da daha kiigiik
sekmelere boliinmesi daha verimlidir. Bunun yaninda 6zellikle kapali ve c¢evrim igi
yapilan kart dizme seanslarinda katilimcilara Onceden verilen iist baslik ve kart
isimlendirilmelerine oldukca dikkat edilmelidir. Birbirine ¢ok yakin isimlendirmelerin
kafa karisiklig1 yaratabilecegi gibi farkli kiiltiirlere ait bireylerin ayn1 obje ya da eylemleri
farkli isimlerle cagirabilecegi ya da kisaltmalar kullanabilecegi géz oniine alinmalidir. Bu

baglamda miimkiin olan en iiniversal isimlendirmeler tercih edilmelidir (Hudson, t.y).

Deneyim tasarimi gibi katilimci ve kullanict odakli {iretim felsefelerini
benimseyen tasarim yaklasimlari i¢in, hedeflenen kullanici profili izerine dogru ve derin
i¢ goriiler edinmek siiphesiz aktif tasarim siirecinin bel kemigini olusturacak yon bilginin
ve diisiinme bigimlerinin yaratilmasim saglamaktadir. Ozellikle potansiyel kullaniciy1
tanimak adina gelistirilen persona modelleri, bilgi mimarisinin gelistirilmesi {izerine

yapilan caligmalar, hedeflenen bireyler ile gerceklestirilen birebir sosyal etkilesimler
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tasarim Oncesi siirecin en Onemli ve alisilagelmis tasarim iiretiminden farklilasan
adimlarini olusturmaktadir. Bu agamalarin tasarim siireclerine eklenmesi her ne kadar
zaman ve maliyet yonetimi adia zorlayici handikaplar yaratiyor olsa da elde edilen
bilginin zenginligi ve sayisal iiriinlerin gelistirme proseslerinin uzun ve kisitli goriise
sahip zorlu bir yol oldugu diisiintiliirse, gelecege yonelik hata marjlarinin diisiiriilmesi ve
basar1 oraninin yiikseltilmesi adina oldukca degerli ¢abalar olarak gérmek miimkiindiir.
Bu baglamda tasarimi bir deneyim yaratim siireci olarak goren yeni nesil yaratici gruplar
her nasil eskiz Oncesi siireci bir bilgi edinme eylemi olarak degerlendiriyorlarsa, ayni
sekilde iteratif tasarim yaklasimiyla tasarim sonrasi siireci de gorselligi ve iletisimi
miilkemmellestirmek adina tasarirmin bir sonraki adimi olarak degerlendirmek
egilimindedirler. Deneyim tasarimi 6gretisinde tasarim eylemi arastirma ve iterasyon
stirecleri arasinda merkeze konumlanmis komponentlerden yalnizca biridir. Dolayisiyla
aragtirma bir sonraki adimda deneyim tasarimi alanmin klasik tasarim yaklagiminin
anatomisine eklemledigi tasarim sonrasi yasayan iirliniin siirekli bicimde islerliginin test

edilmesi ve onarilmasi fikri lizerine yaratic1 yontemlerin incelenmesine odaklanacaktir.

2.2.2.3 Sayisal deneyim tasarim 6zelinde kullamishhik testleri

“Kullanict arastirmalari, tasarim kararlarini, striiktiiriinii ya da gelistirmelerini,
nitelemek adina, kullanicilarin ihtiyaglar:, hedefleri ve yeteneklerinin sistematik
yontemlerle analiz edildigi bir ¢aliyma alamdr.” Sauro ve Lewis deneyimin
Ol¢limlenmesi iizerine arastirmalarini sunduklar1 yaymlarinda kullanici aragtirmalariin
temel amaci ve hedefini kisaca bu sozlerle 6zetlemislerdir (Sauro & Lewis, 2012, s. 9).
Kullanici arastirmalart alani veri edinme adina pek ¢ok metodolojinin denendigi, pek ¢ok
meslek dalinin faydalandigi biiyiik bir havuz olarak kabul edilirse, sayisal kullanici
deneyimi tasarimlarinin bu havuz igerisinde agirlikla kullaniglilik arastirmalart ve test

yontemlerinden (Usability Testing) yararlandigi soylenebilir.

Her ne kadar kullanicit arastirmalari alami alt basliklarindan biri olsa da

‘kullaniglilik testi’ terimi bugiin ayrim gézetmeksizin bir sistem ya da isleyisi denetleyen
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tiim Ol¢lim yontemlerinin ortak adi haline gelmistir. Kullanishilik testleri temelleri klasik
deneysel metodolojiye dayanan bir arastirma aracidir. Kapsami klasik ¢ok katilimli ve
karmasik test tasarimlarindan, enformel, kalitatif ve az katilimcili hizli veri edinme
bigimlerine dek cesitlenmektedir (Jeffery Rubin, 2008, s. 21). Kullanighlik testleri
kullanic1 ihtiyaglarina odaklanir, olglimlemelerini deneylere dayandirir ve iteratif
gelistirme anlayisini benimser. Bugiin etkilesimli {irlinler tasarlayan tasarimcilar
tiriinlerini dolagima agmadan once pek ¢ok asamada test etmektedirler. Bunu tipki bir
tiyatro oyununa benzetmek miimkiindiir, gala yaklastik¢a provalar da artar. Yakin tarihte
kullanighilik testleri 6zel tasarlanmis laboratuvarlarinda arabirim tasarimi ve test alaninda
uzman personelin gézlemleri ile yiiriitiilmekteydi. Glinlimiizde hala bu yontem Microsoft
ya da IBM gibi biiyiik 6l¢ekli firmalarda benimsense de yiiksek isletme maliyetleri ve
prosediirleri nedeniyle bugiin pek ¢ok arabirim tasarimcisi daha hizli sonug veren online
ya da basitlestirilmis birebir goézlemler gibi daha ulasilabilir ve hizli yontemlere

yonelmektedir (Chadia Abras, 2004, s. 7).

Kullaniglilik testlerinin birincil amaci test edilen tiriiniin kullaniglhiligini ve tercih
edilebilirligini arttirmakken diger bir 6nemli hedefi ise gelistirme siireclerine dair bir bilgi
birikimi yaratarak gelecege yonelik tasarim kiitiiphaneleri olusturmaktir (Joseph S.
Dumas, 1999, s. 22). Rubin ve Chisnell Kullaniglilik testlerinin tasarim siirecine
faydalarini {i¢ ana baslik altinda toplamistir:

Tasarimi Bilgilendirmek: Kullanislilik testlerinin en biitlinciil amagclarindan biri
de tasarimin lansmani Oncesinde kullanicilardan alinan geri doniisleri damitarak,
kullanighlik adina tasarimciya hayati bilgiler vermesidir. Boylece tasarimin niyet edildigi
lizere; daha kolay Ogrenilebilir, hedef kitlesine hitap eden, kullanigh, insanlara
istediklerini sorunsuzca ve verimli bigimde veren, tatminkar ve hos bir ¢iktiya
doniismesini kolaylastirmaktadir.

Tasarim problemlerini ve engellerini bertaraf etmek: Faydali bir iiriiniin en
onemli 6zelliklerinden biri hitap ettigi tiiketicinin onu kolaylikla kullanabiliyor olmasidir.
Dolayisiyla kullanim akislarindaki muhtemel siirtiinme alanlar1 kullanici testleri ile
Ongoriiliip bertaraf edildiginde; organizasyon ile kullanicisi arasinda pozitif bir diizlem

insa edilmesi, temsil edilen marka ve iirlinlerin kaliteli ve kullanimi kolay olarak
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bilinirliginin artmasi, hedeflenen miisteri kitlesinin kendilerinin dikkate alindigini
bilmesi, sadakat hissinin yaratilmasi, hedef kitlenin kullanish, efektif, verimli ve
tatminkar {riinlerle bulusturulmast gibi ©6nemli hedeflere ulasmak ¢ok daha
kolaylagmaktadir.

Karhhg Arttirmak: Tasarim {iriinleri i¢in kullanighlik testleri yapmak;

- Markanin ileriki {iriinleri i¢in de dogru bir iletisim ve tasarim kiitiiphanesi
olusturarak belirli kalite standardinin korunmasini,

- Kullanigh bir {iriin ile potansiyel geri iadeleri ya da destek birimlerinin is
yiikiinilin azaltarak daha karl bir satig sonrasi hizmet aginin insast,

- Mutlu ve tatmin olmus miidavim tiiketiciler yaratilmasi ve devaminda
potansiyel miisteri adaylarina daha rahat ulasilmast,

- Organizasyonun piyasa ortaminda rekabet¢i, kural koyan ve ayrisan bir yapiya
kavusmasi,

- Uriin piyasaya ¢iktiktan sonra degil de lansman &ncesi yapilan testler ile
potansiyel kullaniglilik risklerinin agir maddi yiiklere mal olmadan minimize
edilmesi gibi market ve mali odakli faydalar saglamaktadir (Jeffery Rubin,
2008, s. 22).

Dolayistyla deneyim tasariminin odaginda olan test yontemlerin bulustugu ortak

noktalar sdyle 6zetlenebilir.

- Uriiniin kullanighiligini arttirmak.

- Gergek bireyler ile ¢caligmak.

- Bireylere gergek gorevler deneyimletmek.

- Bireylerin davranis ve diisiincelerini kayda almak

- Veriyi analiz etmek, gercek problemleri teshis etmek, bu problemlere ¢6ziim

Onerileri getirmek (Joseph S. Dumas, 1999, s. 22).

Giliniimiizde Sayisal deneyim tasarimi proje akisi 6zelinde organizasyonlarin
ihtiyaglar1 g6z oniine alindiginda tasarimcilar, bu biiylik test havuzu igerisinden projenin
ihtiyaclart ve biit¢esi dogrultusunda pek cok farkli yontemi segebilmektedirler.
Dolayistyla aragtirma miinferit test yontemlerine odaklanmay1 degil, tasarimi test etme

stirecinin dinamiklerini toparlayici bir bakigla yontembilimsel olarak haritalamay1 uygun
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gormektedir. Diger bir deyisle ¢alismanin temel hedefi her gecen giin giincellenen ve
genisleyen bu dinamik alanin siirlarini degil ¢ekirdegini analiz etmektir. Bu baglamda
ilk adimda sayisal kullanici arastirmalarinin tanimlanmasi ve devaminda geleneksel ve
yenilik¢i yontemlerini birbirinden ayiran en belirgin kiimeler olan modere edilmis ve

serbest test yaklasimlari iizerinden baglamak dogru olacaktir.

Kullanishlik (Usability) 1998 yilinda ISO9241 standartlar1 ¢ercevesinde belirli
kullanicilarin bir {iriin {izerinden hedeflenmis gorevleri etkin, verimli ve tatmin olmus
bigcimde yerine getirebilmesinin bir 6l¢iitii olarak tanimlanmistir. Her ne kadar verimlilik,
etkinlik ve duygusal tatminin Ol¢iimlenmesi adma belirli bir rehber yontem
tanimlanmamis olsa da kullaniglilik arastirmalart adina bugiin 100’den fazla farkl
yontemin uygulandigini gérmek miimkiindiir. Pek c¢ok test, tamamlama oranlari, hata
analizleri, gérev-zaman analizleri, gérev-seviye ve tatmin analizleri, duygusal analizler
vs. gibi veri edinme yontemlerinin ihtiyaclar dahilinde tasarlanmig kombinasyonlarindan
olusmaktadir. Genellikle iki tip kullanighilik testi vardir; kullanislilik adina problemlerin
tespit edildigi ve onarildigr Gelisimsel testler ve uygulamanin kullanighilik olarak

performansinin 6l¢iimlendigi Diizey belirleyici (Sauro & Lewis, 2012, s. 9).

Sayisal kullanici deneyimi adina yapilan kullanighlik testlerinin biiyiik bir
cogunlugunu gelisimsel testler olusturmaktadir. Bunlar genellikle problemli bdlgelerin
tarifleri ya da tasarim Onerileri sonrasinda tespit edilen aksakliklar {iizerinde
gerceklestirilen kalitatif Slglimlemelerdir. Her ne kadar sorunlu alanlarin tespiti ve
onarimini odaga alan niteliksel aktiviteler yogunlukta olan bir siire¢ olsa da arastirmalar
sirasinda problemlerin yaganma sikligr ve gii¢liigiiniin dl¢limlenmesini hedefleyen
niceliksel veriler de elde etmek miimkiindiir. Bu sayede hangi kullanict tipinin hangi
problemlerle karsilastigi, gorevleri yerine getirmeleri ve bu islemlerin ne kadar zaman

aldig1 gibi performans verileri de okunabilir (Sauro & Lewis, 2012, s. 10).

Diizey belirleyici testler ise kendi igerisinde iki ana kategoriye ayrilirlar; Referans
ve karsilastirmali testler. Referans testlerinin amaci sektordeki oncii, rakip tasarimlar

karsisinda iiriiniin kullanisliliginin ne seviyede oldugunun tespit edilmesidir. Referans
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ornekler arabirim baglaminda onarilmasi gereken bolgeler hakkinda bilgi sunarlarken
ayni zamanda tasarim sonrasi testler i¢in ulagilmasi gereken belirli bir mihenk noktasi
saptamaya yararlar. Karsilastirmali testler ise birden fazla rakip uygulamanin test
edilmesi fikrine dayanir. Bu yontem ayni1 kullanicinin benzer gorevleri rakip uygulamalar
tizerinde gerceklestirme siirecini kayit altina alarak veriler sunmay1 hedeflemektedir

(Sauro & Lewis, 2012, s. 10).

Kullanishlik testlerinin 6zet tanimi ve temel arastirma yontemlerine kisa bir bakig
attiktan sonra arastirma sayisal kullanicit deneyimi 6zelinde tercih edilen kullanighilik
aragtirmalar1 odakli bir gerceveyle konuyu derinlestirmeyi hedeflemektedir. 90’1 yillar
ile teknolojik araglarin tasarim tiretimi ekosistemi iizerindeki etkisi, git gide girift hale
gelen kapsamli tasarim yiiklerinin bir sonucu olarak proje yonetim modelleri iizerine
ortaya atilan hizli ve esnek yaklasimlar ve bu yaklasimlarin verimini kanitlamig
tirtinler/ciktilar efektif sayisal deneyimler yaratmanin ayrilmaz bir pargasi olan kullanici
ile iletisim yontemlerini de siiphesiz bi¢imde giincellemistir. Bugilin daha esnek ve hizli
cevrim i¢i kullanmighilik aragtirmalart hizla tasarimcilara derin 6ngoriiler sunabilen fakat
agir ve maliyetli olan laboratuvar testlerinin yerini almaya baslamis, kullaniciya
ulagsmanin anahtar1 sadece biiyiik biitgeli organizasyonlarin degil bireysel tasarimcilarin
ya da butik tasarim projelerinin de eline gegmeye baglamistir. Bu baglamda aragtirma ilk
bakis1 deneyimi test etme adina iki basat yontemi olan geleneksel ve yenilikgi (¢evrimigi)

veri edinme yontemlerine yonelmektedir.

Geleneksel yaklasim, Modere edilmis kullamshhk testleri: Kullanishilik
testleri adina en yaygin ve geleneksel yontemlerden biri goreceli olarak az katilimer (5-
10) ile gerceklestirilen ve laboratuvar ortaminda kontrol edilen 6lgme bigimleridir.
Laboratuvar testleri kullaniglilik uzmani1 moderator ve katilimer arasinda birebir diyalog
yontemini benimsemektedir. Uzman katilimcilara sorular sorar ve belirli gorevleri yerine
getirmelerini talep eder. Ayni zamanda tiim bu iglemler sirasinda kullanicinin sorulara ve
aksiyonlara kars1 verdigi tepkiler kayit altina alinir. Modere edilmis laboratuvar testleri
genellikle, amaci iteratif yaklagimi destekleyen tasarim iyilestirmeleri yapmak olan

gelisim ¢alismalarinda tercih edilmektedir. En sik hedeflenen ¢iktilar problemli alanlarin
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tespiti, problemlerin yaganma siklig1, tipi ve yaratti1 giicliik derecesi gibi verilerdir.
Bunun yaninda ek olarak gorevleri yerine getirme verimi, basar1 ve siirtiinme alanlar1 gibi
performansa dayali veriler de ikincil ¢iktilar olarak degerlendirilmektedir. Geleneksel
yontem ile elde edilen veriler niceliksel ve niteliksel ¢iktilarin bir harmanidir. Moderator
kurguladig1 testler ile katilimcilarin kullanim becerilerine olgerken ayni zamanda
verdikleri fiziksel tepkiler ve mimiklerini gozlemleyerek {iriin odakli duygusal durumlari
hakkinda da bilgi sahibi olabilmektedir (Tullis & Albert, 2013, s. 53).

Laboratuvar testleri biit¢e ve ihtiyaglar dahilinde daha biiylik gruplar halinde de
kurgulanabilmektedir. Ozellikle karsilastirmali testler gibi yontemlerde daha genis
gruplar (10-50 katilimc1) daha biiyiik 6rnek sayilarini ve dolayistyla daha kararli verileri
beraberinde getirmektedir. Bu baglamda, katilimci sinirlari iizerinden laboratuvar
testlerinin hem avantajli hem de dezavantajli oldugu noktalar1 ayni gerceve igerisinde
gormek miimkiindiir. Stiphesiz test ortamlarinin fiziksel 6zellikleri, zaman kisitlamalari
ve moderatdrlerin yetenekleri dogrultusunda belirli bir katilimci sayisi lizerinden kalitatif
ve kantitatif veriler okumak miimkiindiir. Fakat giinlimiiz tasarim gelistirme
stireglerindeki hiz ihtiyaci, Selale (Waterfall) metodunu terk etmis esnek ve i¢ ige gegmis
proje gelistirme asamalar1 (Agile Model), ayn1 zamanda laboratuvar ortami ve
katilimcilarin beraberinde getirdigi biiylik maddi yiikiimliilikkler karsisinda laboratuvar
metodu her gegen giin atikligini ve tercih edilirligini kaybetmektedir. Diger yandan
unutulmamalidir ki kullanighlik adina bazi verileri laboratuvar ortamlarinda elde etmek
oldukca giictiir. Ornegin bir web sitesinin kullanim aliskanliklar1 kullanici trafigi
tizerinden okunmak istendiginde, biitce bagimsiz diisiiniilse bile laboratuvar ortaminin
sunamayacagi biiylikliikte bir kullanici akisi {izerinden veri toplamak en dogru yontem
olacaktir. Dolayisiyla buna benzer senaryolar i¢in daha pratik, esnek ve diisiik maliyetli
yontemler olan modere edilmemis c¢evrim i¢i kullanighlik testleri tercih edilmektedir

(Tullis & Albert, 2013, s. 53), (Unger & Chandler, 2012, s. 288).

Giincel bir yaklasim olarak Cevrimici (Modere edilmemis) kullamishhk
testleri: Cevrimigi testler ayni anda pek c¢ok katilime ile es zamanli gergeklestirilebilen
bir yontemi benimsemektedir. Yontem, kisa zaman dilimlerinde mekansal ve cografi

kisitlamalardan bagimsiz olduk¢a yogun bir test datasin1 toplayabilmesi ile One
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cikmaktadir. Genellikle laboratuvar yoOntemine benzer bir kurgu ile tasarlanirlar.
Laboratuvar ortaminin yerini ekranlar, kullaniglilik uzmanmin yerini ise katilimciy1
sorulara ve gorevlere yonlendiren ses ya da video kayitlar alir. Katilimcilarin sorulara ya
da aksiyonlara verdikleri tiim yanitlar es zamanl olarak kayit altina alinmaktadir.
Performans odakli verilerin toplanmasi i¢in oldukga elverisli bir yontemdir. Her ne kadar
kullaniciy1 birebir gézlemleyerek davranig analizi yapma imkan1 olmasa da elde edilen
performans verisi iizerinden aksayan ayniliklari analiz etmek miimkiindiir (Tullis &
Albert, 2013, s. 54).

Diger yontemlerin aksine g¢evrimig¢i kullanislilik testleri aragtirmaciya sahip
olacaklar1 veri lizerinde biiyiik bir esneklik sunmaktadir. Cevrimigi ¢caligmalar kalitatif ve
kantitatif veriler elde etmek i¢in kullanildig1 gibi ayn1 zamanda kullanici davraniglart ve
yaklasimlar1 {izerine de Ongoriiler saglamaktadir. Laboratuvar ortami ile
karsilagtirildiginda, c¢evrimigi testler proje ekibine katilimer sayis1 gibi sinirlamalar
asarak salt proje amaclarina uygun veri edinme yoOntemlerinin rahatca tercih etme
Ozglirliglinii sunmaktadir. Fakat unutulmamalidir ki potansiyel tiiketiciler tizerinde derin
bir davranigsal analiz yapilmasi gerektiginde c¢evrimigi c¢alismalar yerine birebir
goriismeler ¢cok daha dogru sonuglar vermektedir. Tullis ve Tom elde edilmek istenen
veri tipleri ve test bigimlerinin verimliliklerini yalin bir sekilde gorsellestirdikleri
diyagramlarinda ¢evrimigi kullanighlik testlerini diger tim yontemler ile ¢alisabilecek,

merkeze yerlesen esnek bir yap1 olarak tanimlamislardir (Tablo 10).
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wn
= Kullanishilik WEB
= Laboratuvar Trafik Analizleri
a Calismalari
CEVRIMICi
<— KULLANISLILIK ——)
TESTLERI
Odak Grup Gevrimigi
= Arastirmalari Anketler
=
=
=

—> Niceliksel Veri

Niteliksel Veri <

Sekil 10: Cevrimici kullaniglilik testleri ve diger geleneksel veri edinme yontemleri igerisindeki konumu.
Yeniden Cizen: Ziyacan BAYAR, Kaynak: (Tullis & Albert, 2013, 5. 54)

Cevrimigi  veri  edinme

yontemleri

pek ¢ok farkli metot ile

gerceklestirilebilmektedir. Her gecen giin daha derinlesen ve amaca yonelik sekillenerek

bir yenisinin eklendigi bu havuz iki ana baslik {izerinden siniflandirilabilir; Niteliksel

(kalitatif) ve niceliksel (kantitatif) veri edinme yontemleri (Tablo11).

Niceliksel
Yontemler

MODERE EDILMEMI$
GEVRIMICi TESTLER

Niteliksel
Yontemler

Full-Servis

Self-Servis

Kart Dizme
Anketler

imleg izleme

Video Kayitlar

Roportajlar

Uzman
Degerlendirmeleri

Sekil 11: Cevrimici testlerde iki ana baglik olarak niteliksel ve niceliksel veri edinme yontemleri.
Yeniden Cizen: Ziyacan BAYAR, Kaynak: (Tullis & Albert, 2013).
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Niceliksel veriler hacim olarak oldukg¢a fazla veri toplamaya odaklanan araglar ile
elde edilirler. Genellikle 100 ya da daha fazla kullanicidan elde edilen veriler lizerinden
yapilan analizler ve raporlamalar niceliksel verilere 6rnek olarak gosterilebilir. Cevrimici
testler ve anketler tasarlamak ve uygulamak i¢in tasarlanmis web platformlari niceliksel
veri edinme adma bugiin en sik kullanilan yontemlerdendir. Niteliksel veriler ise daha
ufak odak gruplar iizerine yogunlagmaktadir. Genellikle kullanict psikolojisi ve
sorunlarin kaynag iizerine daha derine kazmayi denerler ve daha isabetli dngoriiler
sunarlar. Ayni1 zamanda problemlerin ¢oziimlerine dair tasarim Onerileri g¢evrimigi
niteliksel arastirmalarin c¢iktilarindandir. Ozellikle uzaktan kaydedilmis canli kullanim
videolar1, konu iizerine kullaniglilik ve iiretim uzmanlar ile yapilan video konferanslar

sik¢a kullanilan metotlardir (Tullis & Albert, 2013, s. 54,55).

Sayisal deneyim tasarimi baglaminda kullanislilik verileri elde etmenin temel iki
yontemini inceledikten sonra, bu metotlar 1s181nda, test siireclerinin yiirlitme kosullarini
incelemek yarar1 olacaktir. Cevrimigi testlerin yonlendirici, dnceden tasarlanmig pratik
yapilart bir kenara birakildiginda o6zellikle laboratuvar arastirmalarinda hazirlik
asamalari, testin icrasi, katilimce ile iletisim ve siirecin planlanmasi bagsar1 adina biiyiik
Oonem tagimaktadir. Dolayistyla dogru protokolleri uygulamak, dogru verileri elde

edebilmenin anahtaridir. Arastirma bir sonraki adimda bu metodolojiye odaklanmaktadir.

Kullamishhik testleri uygulama yontemleri ve siirecin planlanmasi: Kullanict
deneyimi arastirmalari organize etmenin ilk kurali uygun maliyet ve yarar denklemini
kurmaktan ge¢mektedir. Dray ve Siegel’in vurguladiklar1 gibi yararlilik ve verimlilik
diisiince sisteminin en bagat 6geleri olarak kabul gormelidir. Dolayisiyla bu parola
yonergesinde kararlar almanin ilk adimi iyi planlama yapmaktan ge¢mektedir.
Derinlemesine bir deneyim aragtirmasinin iskelet plani, degerlendirmenin amaglarini,
metotlarini, yontemlerini, sartlarini, kisitlamalarini ve beklentilerini agik¢a ortaya
dokmelidir. Ozellikle test siirecini yonetecek ekip tasarim birimi iginden ¢ikmiyorsa bu
planlama hayati 6neme sahiptir (Hartson & Pyla, 2012, s. 505).

Hartson ve Pyla rehber bir deneyim degerlendirme planin agikliga kavusturmasi

gereken basliklar1 kisaca soyle 6zetlemislerdir;
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- Kaynaklarin ve kisitlamalarin ayrintili tarifleri,

- Pilot test plan1 verileri,

- Degerlendirme yaklasimi ve veri edinme teknikeri se¢imi,

- Varsa kullanilacak teknik araglarin tarifi,

- Veri analizi tekniklerinin se¢imi,

- Eger degerlendirmeye alinacaksa etkilesimlerin yarattigi duygusal ve
davranigsal tepkileri 6lgme yontemlerinin ayrintili tarifi (Hartson & Pyla,

2012, s. 505).

Iyi bir kullamghlik testi planlamasinin bir diger ayag1 da katilim oranlar ve gérev
dagilimlarindan gegmektedir. Tasarim ve planlama ekibinin test siirecine katilim orani ne
kadar artarsa, ekipteki her bireyin tasarim iizerindeki endise ve problemlerine ¢oziim
bulmak o kadar kolaylagmaktadir. Dolayisiyla tasarim ve gelistirme ekibindeki her birey
ayni zamanda birer degerlendirme uzmani olarak goriilebilir. Bu kabulden hareketle,
ekibe test siirecinde belirli gorevler dahilinde sorumluluklar vermek bu diisiince yapisini
besleyecektir. Yiiriitiicli, prototip uygulayiciligi, gozlemcilik ve veri toplayiciligi bu
gorevlerin en 6ne ¢ikanlaridir (Hartson & Pyla, 2012, s. 506). Bu gorevlerden 6zetle
bahsetmek test 6ncesi planlama siirecinin haritasini ¢gikarmak i¢in yararl olacaktir.

Yiiriitiicii; degerlendirme ekibinin lideridir. Tiim bilesenlerin uyum igerisinde
calismasini saglayan bir orkestra sefi gibi diisiiniilebilir. Test siirecinin planlanmas1 ve
laboratuvar ortaminda dogru kosullarin yaratilmasi, ayn1 zamanda siire¢ sonunda
verilerden dogru c¢iktilar alinmasi ile sorumludur. Yiiriitiici aynt zamanda oturum
sirasinda katilimcilar ile birebir iletisim gorevi iistlendiginden, sosyal becerileri yiiksek
ekip bireylerinden se¢ilmesi daha dogrudur.

Prototip Uygulayicisi; Tasarimin daha tamamiyla olgunlagsmadigi evrelerde
gerceklestirilen testlerde, kagit prototip ¢iktilar1 katilimciya tipki ara birimde planlanan
sirastyla simule ederek sunma gorevi iistlenmektedir. (Resim23) Giiniimiizde
prototipleme araglarinin kullanim kolayliklari, hizli 1zgara tasarimlari (wire frame)
yapma olanaklar1 prototip uygulayicisi goérevini sayisal platforma tagimistir. Uygulayici
teknik bilgisi kuvvetli, projenin tiim asamalarina hakim, ayni zamanda katilimcinin tiim

hareketleri karsisinda notr kalabilecek bireylerden segilmelidir.



109

| G e '.«“.‘ \
5y e} \) T
\' —\= '-—:_\.57:}{; %" .. ‘sé

Resim 23: Kagit prototiplerin test asamasindan bir 6rnek goriintii. Kaynak: (Hartson & Pyla, 2012, s. 543).

Niceliksel ve Niteliksel veri toplayicilari; Test planlama siirecinde hedeflenen niceliksel
ve niteliksel veri toplama yontemlerinin uygulayicilaridir. Sayisal veri toplayacak ekip
tiyeleri tiim test oturumu siiresince kronometre ile zaman hesaplamalari, hata ve basari
oranlari, gibi sayisal verileri katilimci hareketleri iizerinden toplarlar. Sayisal veri
gozlemcileri dikkatli ve hizli olmalidirlar. Niceliksel verileri toplayan ekibin ayni
zamanda katilimcilarin duygu durumlart ve tepkilerini analiz etmeleri oldukga giictiir.
Bundan dolay1 davranigsal gozlemlerin kaydedilmesi i¢in ayr1 ekip ¢alisanlarina ihtiyag
duyulmaktadir. Gozlemciler katilimemnin mimiklerini ses tonunu ya da viicut
hareketlerini ayrintili bi¢imde analiz etmeli ve bu gozlemlerden anlamli veriler
cikarmalidir (Hartson & Pyla, 2012, s. 507).

Planlama agamasinin son diger énemli adim1 da dogru katilimcilarin se¢imidir.
Dogru katilimcinin se¢iminin anahtari, tasarimin ulagsmak istedigi hedef kullanicilara en
yakin temsilcilerin se¢ilmesinden ge¢mektedir. Hedef kabul edilen her kullanici kesimi
icin uygun katilimcilarin bulunmasi hata oraninin diisiiriilmesi i¢in olduk¢a 6nemlidir.
Katilimcilar ekibin odagina gore uygulama ile ilk defa karsilasan bireyler olabildigi gibi
ayni zamanda konuda uzman tecriibeli kullanicilar ve kullanici deneyimi uzmanlari
olabilirler. Test edilen sistemin Onceki versiyonlari hakkinda ileri seviye uzman

kullanicilar tasarim iterasyonlarinin bagarisi hakkinda olduk¢a isabetli goriisler
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sunabilirken, kullanic1 deneyimi uzmanlari ile yapilan oturumlar etkilesimlerin yan1 sira
tasarim hamleleri ve gorsel nitelik konusunda da ekibe genis bir yelpazede geri bildirimler
sunarlar (Hartson & Pyla, 2012, s. 512). Davet edilen katilimcilarin test ortamina uyumu
ve hazirlanmasi da katilimc1 se¢iminin bir uzantisi olarak goriilebilir. Ortamin ihtiyaglar
dahilinde sekillendirilmesi, gerekli zaman Ol¢limleri i¢in dogru agilarda video ve ekran
kayitlarinin alinmasi ve tiim bu siirecin eksiksiz yiiriitiilmesi testler sonras1 veri gozlemi

asamasindaki yiikii azaltmaktadir. (Resim 24)

Resim 24: Bloomberg Kanali’nin 2011 yilinda yeniledigi Kullanici Deneyimi Arastirma Laboratuvarlarindan
masaiistii ve mobil uygulama test odalarindan 6rnek seans goriintiileri.
Kaynak: https://www.bloomberg.com/ux/2018/11/07/building-ux-team-10-years-one-iteration-time/

Test ekibinin ve siirecinin planlanmasi, verimli test yontemlerinin se¢imi, hedefe
yonelik katilimcilarin istthdam edilmesi ve uygun fiziksel mekanin yaratilmasinin

ardindan deneyim arastirmalarinin en kritik asamasi olan veri hasati ve degerlendirmesi
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stireci gelmektedir. Bilgi elde etme siireci veri tiplerine gore {i¢ ana baslikta incelenebilir;
Kalitatif ve Kantitatif veri elde etme ve Duygusal tepki l¢iimlemeleri.

Eger test plan1 niceliksel veriler elde etmek hedefiyle planlanmissa, katilimcilara
yapilan olgiimleme testleri (benchmark test) genellikle zaman Sl¢iimleri, hata oranlari,
basar1 oranlar1 ya da zaman-gorev oranlari etrafinda sekillenmektedir. Bu dlgiimlemeleri
yapmanin temel gayesi anlamli eylem dokulari gozlemlenebilecek veri gruplart elde
etmektir. Ozellikle goérev-zaman lgiimlemeleri prototiplemenin her asamasinda sik¢a
kullanilan niceliksel yontemlerin basinda gelmektedir. Farkli yaklasimlarla tasarlanmig
gorevlerin bitirme zamanlar1 gerek dijital gerekse de eski tip manuel prototipleme
yontemleri ile katilimciya deneyimletilir ve islem tamamlama siireleri baz alindiginda en
verimli tasari su yiiziine ¢ikar. Bilhassa kisa aksiyonlara nazaran uzun soluklu eylemlerin
Olciilmeleri daha isabetli sonuclar dogurmaktadir (Hartson & Pyla, 2012, s. 543).

Bir diger siklikla tercih edilen niceliksel 6l¢iim ise hata sayimlaridir. Hata sayimi
stireci oncelikle hangi eylemlerin hata olarak kabul edileceginin tespiti ile baglamaktadir.
Siiphesiz kullanicinin yaptig1 her planlanmayan eylem hata olarak sayilmamaktadir.
Hartson ve Pyla kullanislilik testlerindeki ‘Hata’ sdzciliglinlin tanimin “Arzulanan goérevi
tamamlamaya yonelik olmayan eylemler” olarak yapmislardir. Dolayisiyla katilimeilarin
goreve ulasilmasi arzulanan tasarlanmis akislar iizerinde ilerlerken yaptiklart yanlis
doniisler birer hata olarak kabul edilebilir. Arabirimdeki yanlis menii objesinin se¢imi,
yanlig butona tiklama, tek tik yerine ¢ift tik kullanma gibi ana gorevden uzaklastiracak
eylemler birer hata Ornegi olarak gosterilebilir. Diger yandan hata gozlemlerinde
kullanicilarin ayni1 gorevi farkl alternatif yollar ile gerceklestirebilmeleri, geri doniis ve
hatadan kurtulma c¢abalar1 birer hata olarak kabul edilmese de oldukc¢a verimli geri
bildirimler sunmaktadir. Ayni zamanda Norman’in “kaymalar” olarak adlandirdigi
ozellikle tecriibeli kullanicilarin goérevleri hizla yerine getirmek amaciyla acele ederken
kazara yaptiklar1 yanlis se¢imler de hata olarak degerlendirilmemektedir. Fakat yine de
bu tip kaymalarin siklig1 test ekibi tarafindan dikkate alinmali, tekrar eden dokular tespit
edildiginde arabirim tasariminda iyilestirmeler yapilmaldir. (Hartson & Pyla, 2012, s.
544).

Kullanic1 ile test etmenin yoOntemlerini tanimladigi bir onceki bagliklarda

arastirma, kantitatif calismalarin amagclarini tasarimin sebep oldugu kullanighlik
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problemlerinin tespiti olarak tanimlamistir. Laboratuvar temelli testlerde niteliksel veriler
baslica kritik durum degerlendirmeleri, gozlemler, video kayitlar1 ve sesli diisiinme
yontemleri ile elde edilebilmektedir.

Kritik durum degerlendirmeleri (Critical incident analyze) video kayitlari
sirasinda kullanicinin hareketlerinin kaydi ve bu kayitlar esnasinda gerceklesen dikkate
deger hata ya da alternatif kullanimlarin sonradan incelenmek iizere isaretlenmesi
yontemine dayanmaktadir. Bunu tipki bir su¢ mahallindeki delillerin isaretlenmesine
benzetmek miimkiindiir. Basaril1 bir kayit ve isaretleme siireci, test analizleri sirasinda
ekibin isini kolaylastirmanin yani sira kullanim aligkanliklarinin dogru gozlenebilmesi
adina olduk¢a dnemlidir. Ham ekran kayitlar1 lizerinde sonradan yapilan hata aramalari
zaman kaybettirici bir eylem olmakla birlikte pek ¢ok degiskenin de atlanmasina neden
olmaktadir. Anlik akis sirasinda dogru bir gézlem ile ger¢ek zamanli isaretlenen zaman
sekanslari, sonradan daha detayli raporlamalar i¢in iyi bir altlik olustururlar. Niteliksel
verilerin 6l¢limii s6z konusu oldugunda yalnizca ekran kayitlari ya da ekrana odaklanmig
hareket kayitlarinin alinmasi yalniz bagina dogru ¢iktilar almak icin yetmemektedir.
Dolayisiyla ayni zamanda kullanicilarin fiziksel tepkileri, mimikleri ya da viicut dillerinin
farkli agilardan kayit altina alinmasi ve yine bu kayitlar lizerinden kritik anlarin tespiti
ideal bir durum degerlendirmesinin gerekliliklerindendir. Ozellikle mimikler ve viicut
dilinin kayitlar1 daha sonraki asamalarda duygusal durum analizi testlerinde de kaynak
olarak kullanilmaktadir. Bu gozlem big¢imi bir mobil uygulamanin kullanighlik testi
tizerinden Orneklenebilir. Bir kamera kullanicinin ekranmma ve el hareketlerine
odaklanirken diger bir kamera ise kullanicinin yiiz mimiklerini ve viicut tepkilerini kayit
altina almalidir. Eger mobil cihaz fiziksel eylemler gerektiren bir uygulama iizerinden
test ediliyorsa (6rnegin denge sensorii iizerinden ¢alisan uygulamalar) ek olarak iiglincii
bir kamera da tiim viicut hareketlerinin gozlemlenmesi i¢in hayatidir (Hartson & Pyla,
2012, s. 546).

Kritik anlarin igaretlenmesi siireci yazilimlar sayesinde degerlendiricinin anlik
olarak ‘baslangi¢’ ve ‘son’ isaretlerini canli kayit verisi ilizerine isaretlemesi islemiyle
baslamaktadir. Bunu tipk1 bugday1 kabugundan ayirma siirecine benzetmek miimkiindiir.
Gozlemci gelecek analiz asamast icin gerekli olan bdlgeleri video yaymi igerisinden

isaretlemektedir. Her bas ve son isaretcisi degerlendirilmesi gereken bir kesiti ifade eder.
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Bu isaretleme daha sonra degerlendirme uzmanlarinin elinde anlamli kullanighlik

raporlarina evirilir. (Tablo 12)

Ham

Video Kaydi
Baslangi¢ 1 [
Son : : =
Baslangi¢ 1 0 -
Son C 0

Secilmis
Video Araliklan

N

B

Degerlendirme
uzmaninin
yorumlamalari &
dokumentasyon

Sekil 12: Video kayit analizi yontemleri {izerine bir 6neri sema. Yeniden Cizen: Ziyacan BAYAR

Kaynak: (Hartson & Pyla, 2012, s. 547)

Niteliksel gozlemlerin son bileseni ise arastirmanin sonraki bdliimlerinde daha

ayrintili irdelenecek olan duygusal analizlerdir. Siiphesiz deneyim denen olgu sadece

mantiksal etkilesimler ile degil duygusal tepkiler ve hisler ile bir biitiin olarak

algilanmalidir. Dolayisiyla deneyimi ve beraberinde kullanighligi iyilestirmenin

yontemlerinden biri de duygu ve hislerin 6l¢limlenmesi ve dikkate deger bir etken olarak

degerlendirmeye alinmasidir. Duygusal etkinin dl¢limlenmesi test siirecinde sozli

iletigimler, mimikler viicut dili, davraniglar ve psikolojik degisimlerin gézlemlenmesi ve

gostergelerin kayit altina alinmasi yontemleri ile yapilmaktadir. Niteliksel veri edinme
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yontemleri kapsaminda adi gegen sesli diisiinme teknigi tipki zihne agilan bir pencere
gorevi gormesiyle aynit zamanda duygusal tepkilerin dl¢limlenmesi i¢in de verimli bir
yontemdir. Duygusal tepkiler etkilesimin dogasi nedeniyle hata oranlar1 gibi siklikla
Olciiliip sayilabilecek ¢iktilar olmadiklari i¢in, test siirecinde fark edilmeleri i¢in ilave bir
caba gerektirmektedir. Dolayisiyla test ekibi diger 6l¢iimlemeler sirasinda bir yan-iiriin
olarak goriilebilecek bu konuda hazirlikli ve beklenti icinde olmalidir. Her ne kadar
bircok kiiltiirde duygulari ifade etme bigimleri, mimikler ve tepkiler birbirlerine benzerlik
gosterse de oOzellikle cok kiiltlirlii arastirmalarda farkli etnik kokenlerden gelen
katilimcilarin  disavurum  bigimlerindeki, kelime kullanimlarindaki ya da bakis
acilarindaki olasi farkliliklar duygusal tepki arastirmalarinda dikkate alinmasi gereken bir

degiskendir (Hartson & Pyla, 2012, s. 549).

Siiphesiz tasarim olarak atfedilen her ¢iktiy1r deneyimler biitiinii olarak yeniden
okumak tasarima yaklagim ve iiretim bicimlerinde de yeni kavrayislar1 kabul etmeyi
beraberinde getirmektedir. Bu bakis ile tasarim, mantigi, bicimi ve duygulariyla yek
goziiken bir harmandir. Bu yenilikgi algilayis 6zellikle iletisim tasarimcilarinin iiretim ve
diistince stratejilerini derinden degistirmistir. Tasarim yaratici fikrin ve imajin 6tesinde
hafizalarda yer eden bir ani, fikir ya da daha genis tanimiyla bir deneyimdir. Bu noktadan
hareketle imaj 6tesi bakisin tasarim iiretimine eklemlenmesi yeni iiretim problemleri ve
bu problemlerin ¢dziimii olan ydntemleri de beraberinde getirmistir. Insan odakli tasarim,
kullanici-tasarimer goriisii, insan-cihaz etkilesimi gibi bagliklar bu kavrayisin ¢iktilaridir.
Ozellikle sayisal iletisim deneyimleri penceresinden bakildiginda deneyimin iskeletini
inga eden kullanici ile tasarlama ve iteratif iiretim yaklagimlar1 bugiiniin tasarimcisinin
cephaneliginde bulunan en 6nemli 6gretilerdendir. Fakat Deneyimi tasarlamak fikrinin
babasi sayilabilecek Donald Norman’in da israrla iizerinde durdugu {izere deneyim
olgusu salt mantiksal bilesenlerin/kararlarin sorunsuz bir bicimde arka arkaya dizilmesi
degildir. Insanin ve etkilesimin dogas1 geregi duygular ve psikolojik ihtiyaclar deneyim
denen kiimenin ayrilmaz bir biitiiniidiir. Dolayisiyla arastirma sayisal deneyimin
anatomisi ve yenilik¢i liretim yontemlerini inceledigi bu bdliimden sonra tasarim-
psikoloji iligkisi lizerinden deneyim tasarimcisinin diisiinme bi¢imlerine ve bu baglamda

yarattig1 yeni liretme ve diislinme aligkanliklarina odaklanmay1 hedeflemektedir.
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UCUNCU BOLUM:
DENEYIiM TASARIMI ODAGINDA ETKIiLESIMIN PSIKOLOJISI ve
TASARIM URETIMINE GETIiRDiGi YENi ACILIMLAR

Arastirmanin ikinci bolimiiniin son satirlarinda bahsedildigi gibi deneyim
yaratmak bir lirtiniin kullanighligi ve formunun 6tesinde ¢ok daha katmanli ve karmasik
bilesenlerden olugan bir harman olarak kabul edilebilir. Norman’in vurguladigi gibi,
tasarimin zihinlerde yer eden toplam deneyimi i¢erisinde estetik, zevk, eglence, hoslanma
gibi duygular olduk¢a 6nemli bir alan kaplamaktadir. Duygu o kadar miithim bir bilesendir
ki, aragtirmanin temelini olusturan deneyim tasarimi gretisinin ilk gilinlerinden bu yana
kullanighlik, insan-bilgisayar etkilesimi gibi miihendislik alanlarindan ayrilarak bir
tasarim yaklasimi olarak kabul gormesinin yegane anahtarlarindan biri olarak kabul
edilebilir. Deneyimi tasarlama yaklagiminin yenilik¢iliginin bilimsel ¢iktilarin gosterdigi
yollar ile duygular1 bir potada eritebilen bir diisiinme bi¢imini kabul etmesinde yatmakta
oldugunu 6ne siirmek yanlis degildir. Dolayisiyla arastirmanin {i¢iincii boliimii deneyim
yaratma eyleminin gorsel kurgular yaninda diger 6nemli bileseni olan insan psikolojisi
ve tasarim iligkisini ¢oziimlemeyi ve bu iligskiye iletisim tasarimi odaginda daraltarak
tasarimi diislinmeye acilan bu yeni pencereyi tasarimin psikolojisi iist bashgi ile

aragtirmay1 hedeflemektedir.

3.1 Deneyim tasarimi odaginda insan bilisselligi ve tasarim iliskisi

Stiphesiz insan ve makine iletisiminin kokleri biitiinliiklii bir deneyimi kurgulama
fikrinden ¢ok daha Oncelere uzanmaktadir. Bugiin deneyimi tasarlama yaklagiminin
temellerinden birini olusturan ve insan-makine etkilesimini derinlikli bi¢imde tasarlama
fikrinin ilk tohumlarmi 1980’lerin basinda adi telaffuz edilmeye baslanan Insan-
Bilgisayar Etkilesimi (Human-Computer Interaction) alani atmistir. 70’lerin sonunda

bilgisayar, dolayisiyla isletim sistemleri ve grafik arabirimler ile kisisel etkilesimin
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artmasi, bilgisayar oyunlarinin yayginlagmasi, yazilim teknolojilerinin gelismesi (ayn1
yillarda yasanan yazilim krizi) beraberinde bu fiziksel ve zihinsel etkilesimlerin
tasarlanmas1 gerekliligini glindeme getirmistir. Devaminda ayni yillarda bilissel
psikoloji, yapay zeka, dilbilim, bilissel antropoloji ve zihin felsefesini i¢eren genis ¢capli
arastirma alanlarini ortak bir baslik altinda birlestiren ve "Biligsel Miihendislik" olarak
adlandirilan alan konu {izerine egilmis, insanlarin sayisal teknolojileri kullanma ve
kavrama becerilerini gelistirme adma Insan-Bilgisayar Etkilesimi (Human-Computer

Interaction) alanini bir miithendislik dali olarak tanimlamistir (Carroll, t.y.).

Insan-Bilgisayar Etkilesimi alan1 (HCI) temelinde ‘Kullanislilik’ kavrami iizerine
sekillenmistir. ‘Kolay 6grenilen, Kolay Kullanilan” mottosu ile 6zdeslesen alan siirekli
gelisen bilgisayar bilimi ve teknolojisine bu semsiye baslik altinda hedefler koymustur.
Dolayisiyla bu taze bakis alana uzun bir siireligine teknolojik etkilesimler {izerine
yenilik¢i bir yaklagim etiketini de vermeye yetmistir. Emekleme dénemlerinde problemli
gorsel ve fiziksel etkilesimlere ¢oziim sistemleri ve oOnerileri olarak ‘kullanighlik’
semsiye baglig1 altinda gelismeye devam eden alan, ayn1 zamanda bu kistasin yillar iginde
degisen ve genisleyen anlamiyla birlikte kaginilmaz bicimde evrimlesmis, dahasi
esneklesmistir. Internet cagmin gelmesi ile bireyler sadece makineler ile degil, onlar
tizerinden birbirleriyle iletisim kurmaya baslamais, alan doniiserek Sosyal Bilisim (Social
Computing) olarak anilmaya baglanmistir. Bu degisim ile ‘Kullanmighilik’ artik bugiin
kolay ve hizli kullanilan sifatlarinin yanina iyi hissettiren, eglenceli, estetik gibi yenilerini
de eklemistir. Siiphesiz yenilik¢i tanimlamalarin 6nlenemez devinimi, alanin kendisinin
de smirlarinin bulaniklasmasi ya da odagmin genislemesini beraberinde getirmistir.
Bugiin Insan-Bilgisayar Etkilesimi, Servis Tasarimi ya da Deneyim Tasarmm gibi
kapsayic1 yaklasimlarin kiimesinde psikoloji, tasarim, bilgi teknolojileri, iletisim
bilimleri, endiistriyel bilgi sistemleri gibi alanlarin alt kiimeleriyle kesisen bir aragtirma
ve pratik alani haline doniismiistiir (Carroll, t.y.). Dahas1 bu giincel tanimlamalarin ve
yeni yaklasimlarm Insan-Bilgisayar etkilesimi alanindan tiiredigini kabul etmek olasidir.
Bu goriis paralelinde ayni zamanda tasarim denen {iretimin 0zgiin yaraticilik ve

rasyonellik arasinda kurulan bir koprii oldugu, i¢sel bir mantiga ve sistematige sahip
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olabilecegi ve tiim bu yapinin verimliliginin denetlenebilirligi ve onarilabililigi, yine bu

alanin topraklarinda filizlenen ve giiniimiize gelen 6nemli ¢iktilardir.

Benzer bicimde Hassenzahl ve Kim Insan-Bilgisayar Etkilesimi alanmnin deneyim
tasarimi gibi adlandirmalar ile biiyiik bir farklilagsmaya gittigini vurgulamaktadir. Sektor
ve akademinin yaklagimindaki bu biiylik degisim, tasarimi sadece kullaniglilik ya da
gorsel etkilenim pesinde kogsmanin yani sira, yasanan deneyimin biitiiniine odaklanmasini
saglamigtir. Bu deneyimin en biiylik bilesenlerinden biri de kullanicisinin yasadigi tatmin
ve begenme duygularidir. Deneyimi tasarlamak soyut ihtiyaclar ile somut iirlin ya da
hizmetler arasindaki boslugu doldurmay1 gerektirir. Insan psikolojisini anlamak ve analiz
edebilmek tasarimciya davraniglart ve onlar iizerinden sorunlar1 gézlemleyebilme ve
tespit edilen bosluklar1 dogru insani ihtiyaglar1 karsilayacak tasarim fikirleriyle
doldurabilme becerisini kazandirmaktadir (Kim, Park, Hassenzahl, & Eckoldt, 2011, s.
77-80).

Benzer bir yaklasimla Nathan Shedroff deneyimin i¢ ice birbirini sarmalayan
katmanlar1 arasinda duyguyu, anlamlar ve degerler ile merkeze yerlestirmektedir.
Hafizaya yer eden etkilesimler, baglilik ya da marka degerleri yaratmanin, dahas1 derin
bir iletisim kurgulamanin yolu salt gorsel akicilik, ya da iyi bir fiyat-fayda orani
yakalamakta degil, zihinlerde iz birakabilen degerler ve anlamlar yaratmaktan
gecmektedir. Bundan hareketle Shedroff duygulara hitap etmeyi derinlikli bir deneyim

yaratmanin ana anahtarlarindan biri olarak gormektedir (Shedroft, 2010).

Ayni diizlemden konuya yaklagan Don Norman’in bakisiyla da duygular ve
dolayisiyla insan psikolojisi tasarimin yaslanacagi en degismez dogrular arasinda yer
almaktadir. Siiphesiz teknolojiler, onlarin yiizii olan cihazlar, yazilimlar ya da platformlar
ve hatta kiiltiirler siirekli degisebilir, fakat tiim bu devinim igerisinde izlenebilecek
degismezlerden biri de insan biligselligine, psikolojisine dahasi insanin diinya ile olan
etkilesimine yaslanan tasarim ilkeleri ve diisiinme yOntemlerinin gecerliligini

kaybetmeyecegidir (Norman, 2013, s. VIII).

Bu yaklasimi benimseyen deneyim tasarimi Ogretisi, tasarlama eylemi ve

ciktilarini yalnizca miihendislik ya da ergonomi gibi problem ¢oziimleri iizerinden degil



119

yarattig1 6znel hisler, anilar ya da hatiralar iizerinden yasayan bir biitiin olarak ele
almaktadir. Bu baglamda deneyim tasarimi yaklagimi bigim ve malzeme tiizerinde
yogunlasan endiistriyel tasarim, kullaniglilik ve anlasilirlik {izerine yogunlasan sayisal
arabirim tasarimi, gorsel algilama ve iletisim iizerine yogunlagan grafik tasarim gibi
alanlarin tiimiine birlestirici bir pencereden bakar. Dolayisiyla deneyim tasarimi bir seyin
nasil ¢alistig1 ve denetlendiginin yani sira nasil hissettirdigi ve algilandig ile de ilgilenir.
Toparlayict bir ifadeyle akilda kalici deneyimler yaratmanin yolu insan davranis ve

duygularinin analizi ve tasarlanmasindan ge¢gmektedir.

Bir diger bakisla duygu odakli deneyimler tasarlamay1 ayni1 zamanda insan odakli
tasarim yaklagimlarinin {izerinden okumak da miimkiindiir. Iyi tasarim psikoloji ve
teknolojiyi anlamak ile baglar. Devaminda insanin yeteneklerini ve davraniglarini kendine
rehber edinerek gereksinimlerini karsilayacak fikirler gelistirir. Bugilin tasarimin bu
yaklagimlarina insan Merkezli Tasarim (Human Centered Design) ve ikna Edici Tasarim
(Persuasive Design) gibi adlar verilmektedir. Iyi tasarim makine ve insan arasinda dogru
bir iletisim insa etmeyi kendine amag edinir. Insan merkezli tasarimi kendine rehber
edinmis tasarimcilar kurguladiklar iletisimi kullanimin her asamasinda (dogru ya da
hatali) kullanicisinin becerilerini ve algisin1 gozeten bir diyaloglar biitiinii olarak
algilarlar. Dolayisiyla deneyim tasarimi yaklagimini {iriinler ya da objelere odaklanan
katilasmis tasarim alanlarima nazaran daha biitiinlikli diisinme bigimi olarak
tanimlanabilecek insan merkezli yaklasima yakin gérmek olasidir. Benzer bigcimde ‘ikna
Edici Tasarim’ Ogretisi de insan psikolojisini ve duygularmi tasarimin karar
mekanizmalariin i¢ine dahil ederek, daha davetkar, eglenceli ya da verimli tasarimlarin
pesinden kosar. Dolayisiyla kullanigh ve basarili bir {iriin yaratmaya sadece goriintiiniin
islevi ile degil, kullanicisinin zihnindeki dogru boslugu doldurabilmesi, ona yararh ve
kolay oldugunu diisiindiirecek kisa yollar1 sunabilmesi ve zihninde tamamlanmiglik
hissini uyandirabilmesi ile de erisilmis olur. Esnekligini yitirmis tasarim alanlarinin
aksine bu kavrayislar bir diisiinme bigimi olarak ayrismaktadir. Bu iki felsefe, iirlin ve
hizmet ne olursa olsun tasarim siirecine derinlemesine bakis ve insanin fiziksel ve bilissel
ihtiyaglarinin es onemde giderilmesini benimsemektedir (Toxboe, 2018), (Norman, 2013,

s. 9).
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Bu tanimlamalar 1s18inda deneyim ve psikoloji iligkisi, arastirmanin bu yeni
Ogretinin sinirlarin1 ararken derinlemesine inceleyecegi son bakis noktasini ifade
etmektedir. Bu baglamda ¢aligma, gilindelik eylemlerin psikolojisini tasarim ile olan
iligkileri lizerinden ele alan Norman’in goriislerini kendine temel basvuru kaynagi olarak
benimsemekte ve deneyim tasarimi Ogretisini bu yon bilgi lizerinden okumayi

hedeflemektedir.
3.1.1 Duygu ve eylemin psikolojisi

Bir {irlinii tasarlarken ya da iiriin fikri gelistirirken onun hedeflenen kullanicisi
tarafindan verimli bigimde kullanilip kullanilamayacag, islevselligi ya da kullanicisinin
hayatinda anlamli bir boglugu doldurup doldurmayacagini 6grenmenin en dogru yontemi
kullanic1 psikolojisi ve eylemlerini analiz edebilmek ve anlamaktan ge¢mektedir.
Bireyler bir irlinti basaril1 bir sekilde kullanirken zevk alir, ihtiyaclarini gideremediginde
diis kinklig1 yasarlar ya da zorlandiklarinda 6fkelenirler. Iste bu duygusal ¢iktilarin
analizi ve tasarim ilkeleri ile bagdastirilarak yeniden okunmasi, deneyim yaratma

denkleminin ilk bilesenlerinden biri olarak goriilebilir.

Norman bireyin bir {iriinii kullanirken karsisina biligsel ve davranigsal iki adet
ucurumun ¢iktigmi vurgulamaktadir. Bunlardan ilki isleyisi anlamaya c¢alistiklari
uygulama ugurumu, digeri ise bunun ardi sira gelen ve yapilan eylemin ¢iktilarinin analiz
edildigi degerlendirme ugurumudur. lyi tasarlanmis bir deneyim senaryosu bu iki
ucurumun arasinda kurulan bir koprii olarak tanimlanabilir. Tasarimeinin rolii bu kdprityti
basaril bir sekilde insa ederek ugurumu kapatmaya yardimei olmaktir. Tasarim, iiriiniin
kullanighilig1 hakkinda kolay algilanir ve yorumlanabilir bir gorsel iletisim sunabiliyor,
dahas1 hedef kullanicinin zihnindeki kullanim modeli ile kolayca ortiigebiliyorsa ugurum

biiytik 6l¢iide kapanmis demektir (Norman, 2013, s. 40).

Bu saptamalardan hareketle insan zihninin bu ugurumlar1 kapatmak i¢in belirli
kavramsal modeller gelistirdigi goézlemlenmektedir. Uygulama ugurumu i¢in belirli
gorsel imleyenleri (tencerelerin kulplari, kap1 kollar1 ya da gorsel arabirimlerdeki
butonlar) ipucu olarak takip eden ve islevleriyle eslestirmeye ¢alisan zihin, degerlendirme

ucurumunu kapatmak icin ise yine geribildirimler ile bir kiitiiphane, bagvuru kaynagi
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(iletisim ya da tasarim tekrarlarini takip etme vasitasiyla) yaratmaya calisir. Peki
tasarimcilar bu ugurumlart kapamaya nasil yardimci olurlar? Bunu ¢6ziimleyebilmek i¢in
eylemin psikolojisini daha ayrintili analiz etmek ve giincel tasarim ilkeleri ile eslestirmek

gerekmektedir.

Norman eylemin asamalarini yedi sekmeye ayirmaktadir. Eylem onceki satirlarda
bahsedildigi gibi temel olarak iki boliimliidiir: Uygulama ve degerlendirme, ya da yapma
ve yorumlama. Her iki durumun kondisyonu, bireyin ruh durumuna ve duygusal
ciktilarina etki etmektedir. Belirli eylemler, hedeflerimiz (gergeklestirmek istedigimiz
eylem) ve bu hedefe ulasmak icin uygulanmasi gerekenler arasindaki bosluklari
kapatmaktadir. Bunlar amaca ulagmakta kullanilan yontemlerdir. Birey kendi i¢in islevsel
olan yontemi sectikten sonra bu eylemi uygulamak iizere ii¢ temel adimda efor géstermesi
gerekmektedir. Bunlar planlama, belirleme ve yapma adimlaridir. Bu li¢ asama uygulama
boliimiiniin asamalar1 olarak siniflandirilmaktadir. Yine benzer bicimde degerlendirme
boliimiiniin de ti¢ adim1 vardir. Bunlar algilama, anlama ve sonucu kiyaslamadir (Tablo
13), (Norman, 2013, s. 44), (Norman D. A., 1991). Siiphesiz konuya tasarim
penceresinden egilen arastirmanin insan psikolojisini ¢éziimlemede yeteri kadar derine
inmesi beklenmemelidir, fakat bu yedi asamali eylem striiktiiri her ne kadar
basitlestirilmis bir model olarak goziikse de tasarimcilarin fikirlerini kurgulamalar1 ve test

etmeleri adina yararli bir kavrayis olarak gortilebilir.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME

PLANLA KIYASLA
BELIRLE YORUMLA
YAP ALGILA

Sekil 13: Eylemin yedi agamast,

Kaynak: (Norman, 2013, s. 43) Yeniden Cizen: Ziyacan BAYAR

Yeni bir iirlin tasarlanirken ya da var olan bir hizmet gelistirilirken ilk bakis
noktasi bu yedi agama arasindaki ugurumlarin nasil kapatilmasi gerektigidir. Bu denklem
tasarimeilar igin saglam bir baslangi¢ noktasi olarak goriilebilir. Ozellikle yenilikgi bir
tiriin gelistirilmesi planlandiginda denklemdeki hedef sekmesinin alisilagelmis 6rnekleri
bir kenara birakip yeniden planlanmasi ve diisiiniilmesi gerekmektedir. Harvard Business
School Pazarlama bdliimiinde profesoér olan Theodore Levitt’in sdyledigi ve Donald
Norman’in tekrar yorumladigi gibi; “Insanlar yarim santimlik bir matkap ucu satin almak
istemiyorlar. Istedikleri yarim santimlik bir delik!”. Norman bu tanimlamay1 daha da
acarak yarim santimlik bir deligin de aslinda temel degil ara bir hedef noktas1 oldugunu
vurgulamaktadir. Asil hedef belki duvara bir kitaplik ya da tablo asmaktir. “Istediklerinin
bir matkap olmadigini anladiginizda belki aslinda deligi istemediklerini anlarsiniz:
Istedikleri kitapligi kurmaktir. Delik gerektirmeyen yontemler gelistirilemez mi? Ya da

raf gerektirmeyen kitapliklar?” (Norman, 2013, s. 46).
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Stiphesiz ¢ogunluklu deneyim {iriinleri insan odakli tasarlanmaktadirlar.
Dolayistyla insan biligselligini derinlemesine analiz etmeyen bir tasarim iirtinii kusurlu
olma, zor kullanilma ya da zor anlasilma gibi giigliikkleri de beraberinde tasima
egilimindedir. Eylemin yedi asamasini tasarim siirecinin bir kontrol testi gibi gérmek
isabetli deneyimler yaratmak adma olduk¢a 6nemlidir. Bu baglamda Norman tasarim
stirecinin karsilagtigi handikaplardan biri olarak tasarimcilarin i¢ goriilerine ve kisisel
sezilerine fazlaca glivenmeleri oldugunu vurgulamaktadir — Aragtirmanin ikinci boliimii
bu yonbilgi 15181nda tasarim iiretiminin giincel pratigine ve degisimine odaklanir. Akl
analiz etmek, hareketi analiz etmekten ¢ok daha giictiir. Bircok tasarimci ya da proje
davranigla birlikte akli da c¢oziimledigini varsayarak tiiretmeye baslamaktadir. Bu
kabullenisin ayn1 zamanda gercek hedefi bir kenara birakip kisisel deneyimleri tatmin
eden tasarim projeleri ile sonuglanmasi olasidir. Bu zamana dek binlerce yil evrimlesmis
insan akli siiphesiz Norman’in da bahsettigi gibi tasarimcinin tamamiyla
kavrayamayacagi ve yonetemeyecegi kadar karmasik bir organizmadir. Dahas1 bu konu
lizerine egilmis davranig bilimleri, sosyal bilimler, biligsel bilim, sinirbilim, felsefe,
bilisim ve bilgisayar bilimleri gibi pek ¢ok disiplin hali hazirda arastirma yapmaktadir
(Norman, 2013, s. 47). Bu baglamda tez calismasinin ikinci boliimiinde de genisge
bahsedildigi lizere bugiiniin tasarimcisi derinlikli ve isabetli deneyimler yaratmak adina
bu bilim dallar ile is birligi gelistirmek ile yiikiimliidiir. Bu disiplinler tesi bakis
tasarimciya hi¢ sahip olmadig1 i¢ goriilerin ve bakis acilarinin penceresini aralamakta,
bununla birlikte duygu tasarimi (Emotional Design), ikna tasarimi (Persuasive Design),
zihinsel akis (Flow) gibi tasarim, bilim ve psikoloji kesitlerinde siirekli yer degistiren
ugraslarin da temellerini atmaktadir. Bu bilgiden hareketle ¢alisma insan biligselligi ve
duygularint gorsel deneyimler penceresinden analiz edebilmek adina tasarimcilara
rehberlik edebilecek ve bu bilim dallar ile iletisimi kolaylayabilecek tasarim-psikoloji
iligkisi odagina merceklenen kabuk bilgiler {izerine bir derleme ile devam etmeyi uygun

bulmaktadir.
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3.1.1.1 insan bilisselliginin katmanlarinin tasarim diizeyinde kavranmasi

Norman zihinsel mekaniklerimizin anlamak ve duygular1 islemek adina kabaca
lic ana diizeyde c¢alistigini belirtmektedir. Bunlar icorgansal, davranigsal ve diisiinsel
kavrayis gelistirme asamalaridir. Bilgi isleme mekanizmasimin bu basit iliclemesi
tasarimcilara isleyisi anlamalari i¢in 0z bir striiktiir sunmaktadir. Tasarim hedefledigi
iletisim baglaminda bu ii¢ diizey icerisindeki konumunu saptayabilir, devaminda dogru
iletisim mekanikleri gelistirerek kullanisl, tercih edilen ya da kalici sifatlarina ulasabilir.
Dolayistyla sayisal etkilesim ¢ercevesinde bu ii¢ katmana goz atmak, deneyim, psikoloji

ve tasarim interaksiyonunu zenginlestirme ve derinlestirme adina yararl olacaktir.

Icorgansal diizey: Islemenin en basit ve temel diizeyi olarak tanimlanmaktadir.
Dahasi1 bu agama insanin bilgiden ve denetimden bagimsiz i¢giidiisel yaklagimlarla ortami
ve durumu analiz ettigi bir kavrama hali olarak tanimlanabilir. Iyi-kotii, giivenli-tehlikeli
gibi anlik kararlar bu diizeyde gergeklesir. Hizli, reflekslere dayali ve otomatik bir veri
isleme bicimi olarak tanimlanmaktadir. Bu tepkiler ge¢cmisten ya da farkli baglamlardan
etkilenmezler, dogrudan durumu degerlendirir, nedensellikten uzak calisirlar. Ayni
zamanda icorgansal tepkiler bedenin kas ve motor sistemiyle de yakin bagintilidir

(Wendel, 2015, s. 3).

Tasarim baglamiyla degerlendirildiginde ise igorgansal tepkileri anlik algilar
olarak tanimlanabilir. Tasarimin yarattig1 anlik korku, iirperme, hosluk, begenme gibi
tepkiler bu mekanizma igerisinde islenir. Tasarimda stilin ve gorselligin en 6nemli oldugu
asamalardan biri buradadir. Birer tasarim karari olabilen sesler, goriintii, temas ya da
kokular icorgansal islemeyi yonlendirmektedir. Bu noktada iiriiniin ne kadar verimli,
kullanigh ya da algilanabilir olmasinin ¢ok 6nemi yoktur. Asil 6nemli olan saftkan
cekicilik ya da iticiliktir. Estetik duyarlilik ve yetenek en yogun bu asamada kendini
gostermektedir. Bir tasarim iiriiniiniin sevilip sevilmemesi, kabul goriip gérmemesinde
icorgansal mekanizma iizerinde yarattigi etkinin biiyiik bir pay1r oldugu yadsinamaz
(Norman, 2013, s. 54). Dolayistyla Deneyim Tasarimi gibi katmanli yaklagimlarmin
ciktilarinin tercih edilmelerinde estetigin ve goriintliniin 6nemi igorgansal tepkilerin

tatmini ile olduk¢a bagmtilidir. Yine bu baglamda Grafik Tasarim gibi goriintiiniin



125

duygusu ile iletisim kurgulamay1 birincil oncelikle hedefleyen alanlar Deneyim Tasarimi

projelerinde en 6nemli proje bilesenlerindendir.

Bu asamaya sayisal etkilesim tasarimi adina iyi bir 6rnek olarak Airbnb girketinin
web sitesinde ev sahipleri ve kiracilar i¢in ayr1 ayr1 kurguladig: karsilama sayfalari
verilebilir. Sayfa igorgansal tepkilere direk hitap etmeyi deneyen ve zihinde hizli bigimde
“sicak, davetkar, baris¢il, endisesiz, rahatlatic’” gibi yansimalar yaratan bir tasarim
kurgusu iizerine sekillenmektedir. Bu karar, beklenen ya da arzulanan duygular ilk
goriiste gorsellestirmeye calisan bir deneyim kurgusu olarak tanimlanabilir. Ziyaretgileri
hedef alan gorsel (Solda) sicak, huzurlu ve sira disi anilar yaratabilecek bir konaklama
hissi iizerine zihni uyarirken, ev sahiplerini hedefleyen karsilama imaji ve onu
destekleyen metin kullanimi (Sagda) ise sorunsuz bir karsilasma duygusu ile hedef
kullanicisini rahatlatmay1, dnceden saptanmis endise, giivensizlik gibi olas1 duygulari ilk
adimda bertaraf etmeyi hedeflemektedir. Bunun yaninda kullanilan metnin zihindeki asil
hedef olan para kazanma arzusunu da simultane sekilde uyardigi kolaylikla

izlenebilmektedir. (Resim, 25)

Landing Page for Guests Landing Page for Hosts

Earn money as an
Airbnb host

Resim 25: Airbnb sirketi karsilama sayfalarinda igorgansal isleme baglaminda degerlendirilmesi.
Kaynak: https://uxdesign.cc/how-airbnb-drives-users-actions-with-their-landing-page-design-a-ux-analysis-
d99effadf536
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Davramigsal Diizey: Daha Onceden Ogrenilmis uygun kaliplarla eslesen
durumlarda verilen bilingaltina dair eylem ve analizler olarak adlandirilabilir. Ozellikle
ogrenilmis kontrollii fiziksel eylemler, davranigsal tepkilere iyi 6rnekler olarak verilebilir.
Ornegin otomobil kullanirken ani fren yapilmasi gerektiginde zihin o eylemi diisiinsel
olarak analiz etmeden hizlica 6nceden 6grenilmis dogru kabul edilen refleks hareketleri

isleme sokmaktadir. Bireyin tek yapmasi gereken sonug hedefi diisiinmektir.

Tasarimcilar i¢in davranigsal diizeyin 6nemi eylemler ile sonuc¢ beklentileri
arasindaki iliskide yatmaktadir. Her eylem bir beklentiyle bagintilidir. Tasarimin ¢iktist
olan sonuglar iyi anlagilip kavranabildigi durumlarda yani eylem ve beklenti arasindaki
koprii saglam kuruldugunda tasarim kullanicisinda denetim duygusu yaratir. Aksi
durumlarda etkilesimden bilinmeyen ya da tahmin edilemeyen ¢iktilar alindiginda,
sonuglar lizerinde bir kontrol saglanamiyorsa diis kiriklig1 ve 6fke tasarimin yarattigi
baskin ¢iktilar olur. Dolayisiyla olumlu ya da olumsuz sonucglarda dogru geribildirim
vermek senaryo ne olursa olsun toplam deneyimdeki giliven hissini pekistirmektedir.
Gorsel iletisimde geribildirimin olmamasi denetimden yoksunluk duygusu yaratmaktadir.
Gorsel geribildirimler beklentilerin nasil ¢oziimlendigine dair raporlar olarak
tanimlanabilir, davranigsal diizeyde verilen bir kararin sonuclarint bireye raporlarlar

(Norman, 2013, s. 55).

Sayisal deneyim tasarimi adina dogru geri bildirimin islevini 6rneklemek adina
siklikla karsilagilan 404 hata sayfalar1 konusunda yapilan yaratict ¢aligmalar verilebilir.
Kullanicinin aradigi web sayfasinin yerel sunucularda bulunamamasi durumunda bir hata
mesaj1 olarak ¢ikan ‘404’ kodlu uyar1 sayfasi kullanici odaginda tasarlandiginda
deneyimin akigkanligim1 sekteye ugratan korkutucu bir duvar olmanin oOtesinde
yonlendirici, tedirginlikten uzak ve samimi iletisim kurmaya yarayan bir arabirim goérevi
iistlenebilir. (Resim26) Iyi tasarlanmis bir hata sayfas1 6zellikle ¢evrimici satin almalar
gibi kritik iglem adimlarinda yasanabilecek geri doniigleri ve tedirginlik noktalarini
engellemek icin olduk¢a dnemli bir arabirim ve toplam deneyimin iyilestirilmesi adina
kritik bir deneyim bilesenidir. Orneklenen her iki sayfada da alman hata mesaji
sonrasinda kullaniciy1 hata konusunda bilgilendirmenin yani sira bu hata sonrasi ne

yapabileceklerini Oneren bir sayfa kurgusunu goézlemlemek miimkiindiir. Bu sayede
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kullanict yasadigi deneyimi en az sekteye ugratarak web sitesi i¢inde gezinmeye ya da
islemini tamamlamaya dogru yonlendirilmektedir. Ik rnek olan Legoda (soldaki resim)
sayfa bulunamadig1 Legonun dogasina has esprili bir illiistrasyonla kullaniciya deklare
edilirken ayn1 zamanda asagida yer alan aksiyon butonu ile kullanict ana sayfaya geri
yonlendirilmektedir. Ikinci 6rnekte ise (sagdaki resim) gorsel olarak daha zayif olmasina
karsin icerik olarak daha zengin bir yonlendirmeyi gozlemek miimkiindiir. Hata ile
karsilasan kullanict ayni sayfada site igerisinde ulagsmak isteyecegi pek ¢ok alana ve
kafasinda olugsmas1 muhtemel pek ¢ok soruya hizli cevaplar bulabilmektedir. Dolayistyla
dolasim hikayesinde karsilasilabilecek bir duvar, iyi disiiniilmiis bir iletisim

mekanizmasi ile bir atlama rampasina evirilmektedir.

M Home Products Gomes Create6Share \Videos  Shop = ° i::“: @ prinsons org ik
Imxmsom“'
CHANGE AT >

o Page not found

Sorry - we can't find the page you were
looking for.

404

* Ways to volunteer

htps/

arkinsons.org uk/get involved/ways-volunteer
* Walk the Test Way

htps://www.parkinsons.org uk/events/walk-test-way

* Cotswold Way Challenge

Resim 26: Dogru tasarlanmis 404 sayfalarina iki adet drnek; lego.com ve parkinsons.org.uk.
Kaynak: https://www.impactbnd.com/blog/intelligent-404-pages

Diisiinsel Diizey: icorgansal ve Davranigsal bilgi islemelerin yaninda Diisiinsel Diizey
bilincin devreye girdigi, verilen kararlarin zihin tarafindan analiz edildigi kavrama
diizeyidir. Kisaca bilingli kavrayisin olustugu yer olarak tanimlanabilir. Bilingalti

tepkilerinin aksine derin ve yavas bir isleme siirecine sahiptir.

Genellikle eylemler olup bittikten sonra sonuglarimi degerlendirme ve uzun dénem
hafizada depolama i¢in kullanilmaktadir. Nedenler burada iliskilendirilir, gelecege dair

yorumlamalar ve tahminler bu asamada olusturulur.
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Deneyim tasarimi penceresiyle bakildiginda Diisiinsel Diizey kavramanin
asamalar1 arasinda en uzun ve etkili fikirlerin olustugu asama olarak tanimlanabilir. Bu
tanim ayn1 zamanda ger¢ek deneyimin olustugu boliim olarak da yorumlanabilir. Bellege
yer eden genel deneyim igorgansal ve davranigsal anlik tepkilerden ¢cok daha uzun bir
Omiire sahiptir. Bir iriiniin eksiklerine ragmen hala tercih ediliyor olmasi, bagka
kullanicilara 6nerilmesi ve uzun vadeli sadakati saglamasi, bellekteki diistinsel diizeyde
islenmis dogru ve kalic1 deneyim anlarinin birlesiminin bir sonucudur. Dogru kodlanmig
bir bellek kaydi ¢ogunlukla gercekligin kendisinden daha onemlidir. Kullanim aninda
ortaya ¢ikan aksakliklar, hatalar ve siirtiinme noktalar1, sonug iiriiniin ¢ekiciligi karsisinda
g6z ardi edilebilir. Benzer bigimde iiriiniin kullanim hikayesinin son asamalarinda
yasanan olumsuz bir deneyim de o zamana kadar sorunsuz ilerlemis biitiin kurgunun

basarisiz olarak animsanmasina neden olabilmektedir (Norman, 2013, s. 57).

Insan zihninde bilgi islemenin ii¢ diizeyi es giidiimlii olarak ¢aligmaktadir. Bu iig
isleme bi¢iminin i birligi bir iirliniin ya da markanin toplam deneyimini belirlemektedir.
Begenme ya da tam aksi gibi basit ¢iktilar1 olan bu karmasik islemler dizimi {izerine
alan kararlar, bir iirlinlin tiim aksakliklarina ragmen kullanilmasini, ya da kusursuz
isleyen bir akisa ragmen tercih edilmemesini saglayabilir. Dolayistyla biitiinliiklii sayisal
deneyimler yaratmak adina tasarim bu {i¢ diizeyi de gozeterek iletisim mekaniklerini

kurgulamalidir.

Deneyim tasarimi ¢gretisi ve liretme siirecleri zihnin mekanizmalarini taniyarak
baglar. Daha sonra hedefe ulagsmak i¢in o mekanizmalar igerisinde kendi hedefledikleri
iletisime giden en dogru dokuyu takip etmeye ve kalici bir tasarim i¢in dogru anlarda
gorsel ve duyusal girdiler yaratmayr hedefler. Bu sebeple karar verme
mekanizmalarindan sonra tasarimcinin gézetmesi gereken bir sonraki bosluk hafiza i¢in
tasarimdur. Ileriki paragraflarda bir iiretim ydntemi olarak konu edilecek olan davranis
yaratma ve ikna tasarimi (Persuasive design) gibi alanlarin temelinde yer alan ve
tasarimda kalicilik ve ikna gibi ugraglarin dayanagi olan hafiza i¢in tasarim ilkeleri,
bugiin etkili sayisal deneyimler yaratmak adina tasarimcinin baslica bagvuru
kaynaklarindan biri olarak kabul edilebilir. Zihnin karar verme ve bilgi isleme

mekanizmalarin1 tasarim odaginda inceledigi bilgiler 1s18inda arastirma, bir sonraki
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baslikta bu mekanizmalar sonucunda edinilen bilginin basarili ve etkili bir deneyime
doniismesi yolculugunda tasarimin hafiza mekanizmalar1 ve kalicilig1 iizerine yine

tasarim odaginda bir analiz sunmay1 hedeflemektedir.

3.1.2 Kalic1 deneyimler gelistirmek iizere insan hafizasinin ¢éziimlenmesi

Deneyim odaginda insan hafizasini ¢éziimlemek ve bir tasarim problemi olarak
algilayabilmek i¢in ilk 6nce bu mekanizmanin iskeleti hakkinda kisaca bilgi sahibi olmak
yararlt olacaktir. Bu iskeletin ilk bilesenlerinden biri insan zihninde bilginin saklanma
bigimleridir. Insan hafizas1 ve sakladig1 bilgilerin ¢ogu gorseldir. Zihin bu gérsel veriler
biitiinlinii ve dolayisiyla deneyimleri farkli kiimeler halinde ayristirarak depolamaktadir.
Bu baglamda hafiza mekanizmamiz ii¢ ¢esit bilgi tiirii saklamaktadir bunlar; Duyusal
anilar, Kisa donemli anilar ve Uzun dénemli anilardir (The Properties of Human Memory

and Their Importance for Information Visualization, 2016).

Duyusal anilar 6zetle 500 milisaniye gibi ¢ok kisa zaman araliklari igerisinde
olusan ve depolanan, gz ve burun gibi duyu organlar tarafindan kaydedilen hatiralar
olarak tanimlanabilir. Otomatik olarak duyumsanan ve islenen ham verilerdir. Bu tip bir
bilgi isleme bigimine 6nleyici isleme adi verilmektedir. Ornegin cismin uyandirdig
hisler, islevi gibi sorgulamalardan 6nce onun kiiciik 6zellikleri (rengi, kokusu, kontrasti,
bicimi vs.) hakkinda edinilen bilgi parcaciklart olarak tanimlanabilirler (The Properties
of Human Memory and Their Importance for Information Visualization, 2016).
Norman’in da kategorize ettigi ilizere igorgansal bilgi isleme mekanizmasi ve ¢iktilar
duyusal hafiza ile yakin bagintilidir. Tasarim {iriinii ilk karsilasma aninda duyusal hafiza

tarafindan analiz edilir ve ilgi ¢ekici olup olmadig: siizgecten gegirilir.

Kisa siireli hafiza ise bireyin ilgisini ¢ekip silizgegten gegebilen duyusal ani
parcaciklarinin daha uzun stireli islenmesi ile olusan depolama bigimidir. Duyusal anilara
benzer bir bicimde kisithi bir yasam 6mrii vardir. Arabirim tasarimi konusunda bagvuru
kaynaklarindan biri olarak kabul edilen psikolog George A. Miller’in da arastirmalari

1s1ginda, zihnin tek seferde en fazla 7 (+-2) benzer bilgiyi kisa donem hafizasinda
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barindirabildigi kabul edilmektedir. Bu kapasite tipki beynin yaptigi gibi bilginin
siniflandirilmast ile biraz daha arttirilabilmektedir. Bir telefon numarasini hatirlamak i¢in
onu ilk 6nce 3, daha sonra da 2’li hanelere bolerek gruplandirmak buna 6rnek olarak
verilebilir (The Properties of Human Memory and Their Importance for Information
Visualization, 2016). Benzer bigimde psikolog William Edmund Hick’in ¢aligmalarindan
adin1 alan Hick Yasast (Hick’s Law) se¢im miktarinin artmasinin kisa siireli hafizayi
zorlayarak karar vermeyi gili¢lendirdigini ve karara yonelik tepki siiresini arttirdigini

kanitlamistir (Pannafino, 2012, s. 48), (Soegaard, 2020).

[ [ 1
- /////'/

Sekil 14: Hick Yasas1 ve web navigasyonu arasindaki bagi 6zetleyen diagram.
Kaynak: (Pannafino, 2012)

Tasarim odaginda bakildiginda ise, bir web ya da uygulama sayfasi iskeletini
kurgularken bilgiyi anlamli menii bagliklar1 icerisinde gruplayarak saklamak ve bu
mentilerin sayisini kisa siireli hafizay1 zorlamayacak sinirlarda tutmak navigasyonu ¢ok
daha akigkan bir deneyim sunmaya yardimeci olmaktadir. Dolayisi ile Miller ve Hick’in

arastirmalart is birligi igerisinde c¢alisma prensibini benimsemis bugiiniin arabirim
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tasarimcilarina karmasik sistemler tasarlarken zaman ve konfor bolgesi arasindaki

dengeyi tutturmak adina olduk¢a 6nemli i¢goriiler sunmaktadir.

Biligsel yogunlugu kontrol altina almak i¢in zihin bir¢cok bilgiyi kisa donemli
hafiza igerisinde saklamaktadir. Uzun donemli hafiza ise yalnizca siklikla ihtiya¢ olan
anlarin depolanmasi amaciyla kullanilmaktadir. Bilgiyi uzun donemli hafizaya aktarmak
icin stirekli tekrar ediyor olmak ya da o bilgiden gii¢lii duygusal ve fiziksel baglantilar
elde etmek gerekmektedir. Ornegin ac1 veren anlik bir fiziksel deneyim yarattig1 eylem-
duygu denklemiyle kisa siirede uzun doénemli hafizaya yerleserek birey icin yararli bir
enformasyona doniismektedir (The Properties of Human Memory and Their Importance
for Information Visualization, 2016). Bu baglamda tasarim, 6zellikle de deneyim tasarimi
ve hafiza iliskisi 6zelinde kisa siireli duyumsamalardan uzun donemli anilara gegis
stirecini ve mekanizmasini analiz edebiliyor olmak kalici deneyimler hedefleyen

tasarimcinin elinde 6nemli bir silah olarak goriilebilir.

Uzun donemli etki birakabilen kalic1 deneyimler yaratmanin temeli deneyim ve
bellek arasindaki farki gozeterek baslamaktadir. 1996 yilinda Daniel Kahneman’in
calismasi bu dogrultuda deneyim tasarimcilarina oldukc¢a dnemli i¢ goriiler sunmaktadir.
Kahneman agrili bir tedavi siireci esnasinda iki grup hastadan yasadiklart agriy1 zamanla
paralel gidecek bi¢cimde belirli bir 6l¢ekte derecelendirmelerini istemis, daha sonra ileriki
bir zaman diliminde tekrar aymi siireci hafizalarinda kaldigi gibi tekrar
derecelendirmelerini istemistir. Sonuglar incelendiginde deneyim ve bellek arasindaki en
biiylik farkin ‘zaman’ bilinci oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Denekler anilarini yeniden
derecelendirirken zaman kavramini bir kenara birakarak yasadiklar1 deneyimin en akilda
kalic1 ‘an’lar1 {izerine yogunlasmaktadirlar. Ozetle Kahneman’in ¢alismasinda deneyim
tasarimcilari i¢in dnemli bir veri olan ‘Zirve ve Final’ (Peak-End Rule) denklemi ortaya
cikmigtir. Kisilerin bir olay ya da zaman dilimi adina deneyimleri, yasadiklari anlarin ya
da duygularin zirve yaptigi en yogun nokta ve bitiris aninin kaba bir ortalamasina

dayanmaktadir (Arledge, 2016).

Kahneman’in sundugu bu veri 1s1¢inda bir deneyimin hafizadaki izlerini onun

ortaya ¢ikardigi iyi ya da kotii tiim anlarin bir biitlinii olarak degil, o deneyim sirasinda
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ortaya ¢ikmis en baskin zirve anlarinin bir ortalamasi olarak gérmek daha olasidir. Bu
baglamda gercek zamanli deneyim psikologlar tarafindan her ne kadar kesintisiz bir ‘akis’
olarak goriilse de onun zihinde biraktig1 izler en baskin ‘an’larin koleksiyonlaridir. Zihin
deneyimin biitlinlinii saklamak yerine zirve yapmis duygusal ve gorsel anlar1 ve sonug

duygusunu siizerek saklamay1 yeglemektedir (Arledge, 2016).

Bu baglamda Kahneman’in ¢alismasindan bireyin bir deneyim karsisinda iki
farkli halinin bulundugu ¢ikarimina varilabilir. Bunlar deneyimi anlik yasayan birey ve o
deneyimi ileriki bir zamanda hatirlayan bireydir. Deneyimi anlik yasayan birey “su an
nasil hissediyorum?” gibi sorular1 kendine sormakta ve ¢iktilar olarak sikilmis, mutlu,
tatmin olmus, korkmus vs. gibi yanitlar alabilmekteyken, o deneyimi hatirlayan birey
“genel olarak ne hissetmistim?”’ sorusu ile bas basa kalmakta ve o deneyimi yorumlayarak
zamani bir kenara birakip yarattig1 baskin anlik hislere odaklanmaktadir. Bu bilgilere
tasarimin  kaliciligi penceresinden bakildiginda ‘hatirlayan birey’, deneyimlerden
Ogrenilen bilgiyi 6zetlemesi nedeniyle baskin bir bigimde 6ne ¢ikmaktadir. Dahast bir
deneyim iiriinii hakkinda gelecek kararlarin1 hatirlayan birey vermektedir. O {iriiniin
tekrar kullanilip kullanilmayacagi, cevreye tavsiye edilip edilmeyecegi ya da basarili
bulunup bulunmadigr deneyimleyen degil hatirlayan bireyin kararlari arasindadir.
Deneyimleyen birey o ana sahitlik eden pasif bir izleyiciyken, hatirlayan birey tasarimin
omrii hakkinda karar vericidir (Arledge, 2016). Bir {iriin tasarimcist her ne kadar
kullanighlik ve verimlilik {izerine anlik deneyimlerin akigskanligi adina tasarimini
mitkemmellestirmeyi hedeflese de ayn1 zamanda o tasarimin toplam duygusu {izerine
fikir yormakla da ylikiimlidiir. Biitinlikli ve kalict bir deneyim, bireyin hem

deneyimleyen hem de hatirlayan hallerini tasarim kurgusuna dahil etmelidir.

Kullanicinin uzun dénem hafizasindaki konumunu giiclendirmeyi kendine hedef
edinen deneyim lirlinleri sliphesiz iist satirlarda bahsedilen hatirlayan bireyin uzun dénem
hafizasinda saglam yer etmek i¢in isabetli bigimde planlanmis duygular tasarlamalidir.
Deneyimler sirasinda duyumsanan iyi ve yerinde tasarlanmis duygusal ¢iktilar (zirve
anlari, finaller, basar1 hisleri) o deneyimin hafizadaki yerini ve devaminda kimyasal
olarak kalicihigim kuvvetlendirmektedir. Ozellikle son on yilda adi ¢okca telaffuz

edilmeye baslayan ve tasarimin genigledigi alanlardan bir digeri olarak konumlanabilecek
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Duygusal Tasarimi (Emotional Design) gibi Ogretiler iste tam bu farkindalik ile strateji
gelistiren ve bugiiniin deneyim tasarimcisinin ufkunda yer alan yeni bagvuru noktalari
olarak tanimlanabilir. Bu gelismelerden hareketle arastirma, psikoloji ve tasarim iligkisini
cozlimleme metodolojisinin son ayagi olarak, gelecegin tasarimina bir merdiven dayamak

gayesi ile ad1 yeni konmus bu alani tasarim mercegi ile incelemeyi hedeflemektedir.

3.2 Deneyim Odaginda Duygular1 ve Eylemleri Tasarlamak

Grafik tasarimin gorsel iletisim olarak tanimlandigi ilk giinlerden bu yana
duygularin tasarim iriiniintin algilanmasi ve degerlendirilmesi {izerine olan belirleyici
etkileri yadsinamaz. Fakat bugiin deneyim tasarimi ger¢evesinde bakildiginda duygulari
bir goriintiiden alinan 6znel hisler olmanin Gtesinde, ayni zamanda davranislari
tetikleyen, zihnin kontrol mekanizmalarina yon veren birer tasarim bileseni olarak
degerlendirmek miimkiindiir. Buchanan’a gore retorik sanati ile tasarim oldukga benzesir;
Tasarim iriinlerinin temel hedefi kullanicilarin giinliilk yasamlarina yarar saglamanin
yaninda, ayni zamanda kabul gérmek icin onlar1 ikna etmeleridir. Bu ikna siirecinde
duygular, teknolojik yeterlilik, 6zgiinliikk gibi ayristirict bilesenlerin yaninda tasarim
arglimaninin ti¢lincli ayrilmaz unsuru olarak goriilmelidir. Bu baglamda duygular 80’li
yillar ile tasarim sOyleminin ayrilmaz bir parcast olmus, pek ¢ok tasarim alaninin
oncelikli arastirma ve ¢alisma konularindan biri haline gelmistir. Ozellikle temel hedefi
hem gorsel hem de davranigsal kabul olan endiistri {iriinleri tasarimi gibi alanlar bu
konuda en erken ¢alisma yliriitmeye baslayanlarin basinda gelmektedir (Demir, 2008, s.

135).

Ozellikle 90’11 yillardan bugiine tasarim iiretme, diisiinme ve iletisim stratejileri
tizerindeki doniisiim duygular ve tasarim iligkisi mercegiyle incelendiginde ‘Duygusal
Tasarim’ (Emotional Design) teriminin pek ¢ok iiretim alanini kapsayacak bigimde su
yiiziine ¢ikisini adim adim gozlemlemek miimkiindiir. Ornegin giinliik nesneleri birer
kiiltiirel varlik olarak niteleyerek sergileyen Museum of Modern Art (MoMA) gibi
tasarim miizeleri 40’11 yillardan bugiine iirlinlerin varliklarindan 6te git gide duygusal

yonlerine agirlik veren sergileme bicimleri gelistirmeye baslamis, kalict ve gegici
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koleksiyonlarina bu yaklasimla sekillendirmistir (Resim 27). Benzer yillarda bugiin
sayisal deneyimlerimizi sekillendiren en biiylik olusumlardan biri olan Apple sirketinin
kurucusu Steve Jobs, {lirettikleri elektronik tiikketim {irlinlerinin en temel O6zelligini
“...insanlarmn kalbini kazanarak hayatlarini degistirmek™ olarak ifade etmistir. Dahasi,
Frog Design gibi Oncii tasarim ofisleri tasarimin belki de en ‘modern’ sdylemini ‘Form
duyguyu takip eder’ (...Form follows emotion) olarak doniistiirerek benimsemislerdir

(Demir, 2008, s. 135).

Resim 27: Museum of Modern Art 1920-1950 ve 1980-2000 yillar arasi sergilenen obeleler ve sergileme
bigimlerindeki doniisiime bir 6rnek. Kaynak: (Demir, 2008, s. 136)

Stiphesiz tasarimdaki bu yeni bakis agisindan sadece iirlin tasarimi alani
etkilenmemistir. Iletisim hedefi olan ve tasarimla iliskili her ¢alisma alani duygusal
tasarim yaklasimi lizerine pratik gelistirmeye baslamistir. Bunlara tiiketici davranislari,
satin alma kararlari, marka sadakati, miisteri duygular1 ve marka algisi1 lizerine ¢aligma
yapan pazarlama arastirmalari da dahil olmustur. Deneyim tasarimi yaklagiminin
temellerini atan insan-bilgisayar etkilesimi alan1 da benzer bigimde duygusal hesaplama
‘Affective Computing’ calismalar1 adi altinda hesaplama aracglar1 ile insan iletigimi
arasinda ortaya ¢ikan duygular ve hesaplama araglarinin bu baglamda gelistirilmeleri
lizerine c¢aligmalar yiirtitmiistiir (Demir, 2008, s. 136). Kullanict Deneyimi Tasarimi
parantezi ile gorsel iletisim tasarimi alani bu geligsmeleri son takip eden alanlardandir.
Bunun sebebi tasarimin iki bagimsiz adimli (liretim ve tliketim) kisa yagsam dongiisiinden,
uzun, siirekli, giinliik davraniglara yon verebilen, kullanicit davranislarina gore siirekli

evirilen ‘yasayan organizmalara’ doniismesi sebeplerden biri olarak gosterilebilir. Diger
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yandan deneyim {irlinii olarak sayisal tasarimlar teknolojik gelismelere paralel bigimde
giinliik hayata her gegen yil ivmesi artan bi¢imde hizla uyum saglamis, 6zellikle 2000°li
yillar ile mobil teknolojilerin hizla yayginlagsmasi ile kitlesel olgiide davranis ve
aliskanliklar1 degistirebilecek etkiye sahip olmustur. Bu baglamda sayisal deneyim
tirtinlerinin psikolojik etkisi, davramig degisikligi lizerine etkinligi ve pazarlama
alanindaki verimi ‘duygusal tasarim’ gibi arastirma alanlarinin da parantez icerisine
girebilmesine alan agmustir. Artik sayisal iiriinler sadece verim ve yararhliklar ile degil,
Norman’in da onceki satirlarda vurguladigi iizere yarattiklar1 hisler iizerinden de
degerlendirilmektedir. Bu bilgilerden hareketle sayisal deneyimler ve duygu tasarimi
arasindaki bagi biraz daha agimlamak tez ¢alismasinin tasarim-psikoloji iliskisi tizerine

kurguladig1 boliim iskeletini kuvvetlendirecektir.
3.2.1 Duygular i¢in tasarim

Sayisal etkilesim ¢aligmalar1 ortaya ¢iktigr ilk yillardan bu yana kullanicisini
odaga alan bir tasarim yaklagimi gelistirmistir. Bu yaklasim erken donemlerde
yogunlukla ergonomi, fiziksel kullaniglilik gibi formu mercegine alan noktalar tizerinden
kullanicinin biligsel ve motor kabiliyetleri ile cihazlar ve arabirimler arasinda uyum
gelistirmeyi hedeflemistir. Insan-bilgisayar etkilesimi alanmin gelistirdigi bu calisma
metodu kullanighlik bilimi adina her ne kadar biiyiik bir sigrama yaratsa da bugiin tasarim
diinyas1 artik bir sonraki adima odaklanmaktadir; kullanicilar bir sistem ile etkilesime
girdiginde ne hissederler? Don Norman sayisal tasarim {iretimine eklemlenen bu yeni
bakis acisini tigiincii seviye olarak kabul eder; Bilmek, Yapmak ve Hissetmek. Bugiin
tasarimcilar bir sistem ya da arabirim tasarlarken sadece fonksiyonel karakteristigi ve
kullaniglilig1 degil arabirim ya da cihaz iizerinden yaratilacak duygusal aktarimlar1 da
dikkate almakla yiikiimliidiirler. Yaratilan olumlu duygular tasarlanan {iriiniin tercih
edilmesi adina olduk¢a 6nemli degiskenler olarak goriilmektedir. Tasarim diisiinmede bu
yeni yaklasim tasarimcilarin oniine iki yeni hedef koymaktadir: kullanicinin duygusal
stireclerini analiz edebilmek ve arabirim vasitasiyla bilingli ve bilingalti {izerinden hangi

duygulari uyandirabilecegini planlamak (Lockner & Bonnardel, 2014, s. 83).
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Duygu temelli bir tasarim sistemi kurgulamak i¢in duygularin nasil olustuguna
tasarim bakis agisi ile kavramak yararl olacaktir. Psikolojinin pek ¢ok dali duygularin
olusum mekanigi ile ilgili oneriler 6ne siirmektedir. Her ne kadar bugiine dek tizerinden
fikir birligine varilmig bir denklem olmamissa da ¢aligmalar duygularin basitge takdir ve
onaylanma temelli degiskenlik gosterdigini ve duygulara yol agan uyaranlarin iglenmesi
icin biligsel bir siire¢ gerektirdigini one siirmektedir. Bu degerleme siireci iki islemlidir;
dahili ve harici bilesenler. Harici bilesenler ¢evreden gelen uyarici sinyaller olarak
tanimlanirken dahili bilesenler kisinin ge¢cmis deneyim ve tecriibeleri olarak
tanimlanmaktadir. Bu iki bilesenin saniyeler icerisinde islenmesi ve degerlendirilmesi
uyaran ile olan iligskiyi belirler ve bireyi tepki vermeye hazirlar. Bu tepki biligsel,
davranigsal ya da psikolojik tepkiler olarak aciga ¢ikabilir. Bu denklemi giinliik hayattan
bir 6rnekle dahasi basarili bir proje iizerinden agiklamak somutlagtirmak adina yararl
olacaktir. Genellikle metro ya da tren istasyonu girislerinde merdivenler yiiriiyen
merdivenler ile yan yana konumlandirilir. Cok daha az efor gerektirmesi, hiz1 ve rahatligi
ile siiphesiz yliriiyen merdivenler kullanicilar tarafindan en ¢ok tercih edilenlerdir. Ayni
zamanda her karsilastigimizda deneyimlerimiz bize bu avantajlari animsatirlar. 2009
yilinda Briiksel metrosunda yapilan bir yerlestirme projesi ise duygularin deneyimler
tizerine etkisi adina oldukca 6nemli bir 6rnek olmustur. Siradan merdivenler gece piyano
tuglar1 gibi boyanmig, merdivenin bir biitiinii uzaktan piyano klavyesini andirir hale
getirilmigtir (Resim 29). Sabahin ilk 1s1iklarinda gozlenen sudur: Cevre alisilagelmedik
bicimde degistiginde yeni bir bilissel degerlendirme siireci devreye girmektedir.
Kullanic1 piyano goriiniimlii merdiveni bir harici girdi olarak ele almig ve kendi
zihnindeki piyano imgelemi ve deneyimi ile eslestirmistir. Bu uyusmazlik durumu
eglence, heyecan, cosku, merak gibi olumlu duygularin ortaya ¢ikarilmasina sebep
olmustur. Dahasi merdivene her atilan adimda sesler de kullaniciya eslik etmis, bu
uyusmazligin yarattig1 heyecan etkisini daha da pekistirmistir. Kaginilmaz bi¢imde klasik
merdivenler daha yorucu olmasina karsin bilyiik oranda tercih edilmistir. Dahasi1 duygu
tasarimi1 sayesinde pozitif deneyimlerin salt kullaniglilik hedefleyen arabirimlerin
karsisinda nasil davranig degisikligini beraberinde getirilebildigi 6rneklenmistir.

(Lockner & Bonnardel, 2014).
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Resim 28: Benzeri tekrarlanan Stockholm Metrosu piyano merdivenler projesinden bir sahne.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=9n5z9L Tbakk

Duygularin tasarim siirecindeki yerini Liz Sanders’in tasarimin basaris1 denklemi
tizerinden de okumak miimkiindiir. Sanders etkilesimli bir tasarim iirliniiniin ti¢
gereksinimini soyle siralar; verimli, kullanilabilir ve ¢ekici. Bu ti¢ yeterlilik kullanicilarin
tirtinlerle olan duygusal deneyimlerini tiim yonleri ile kapsayan bir 6zetleme olarak
goriilebilir.

Verimli: Tasarlanma amacina uygun gorevleri gerceklestirebilmesi,

Kullamish: Kolaylikla etkilesime girilebilir ve kullanilabilir,

Cekici: Tatmin duygusu yaratan ve istek uyandiran.

Bu ii¢ gereksinimi sayisal tasarim iiriinliniin basariya ulasmasi adina birbirinden
ayrilmaz bir denklem olarak tanimlamak miimkiindiir. Bilgisayarlarin gelisim hikayesi
buna hizli bir 6rnek olarak verilebilir. Ilk iiriin bir icat olarak degerlendirildiginde
fonksiyonel olarak benzersiz ve verimli iken, estetik ve kullanislilik adina olduk¢a eksik
olarak kabul edilebilir. Ilerleyen yillarda iiretim ve iiretici sayisinin artmasi ve elde edilen
bilgi birikimi ile tercih edilirligin anahtar1 verimin yaninda kolay kullanilabilirlik
olmustur. Bugiin ise her tiirlii teknolojik gelismenin de yardimiyla oldukca verimli ve
kullanish olan kisisel bilgisayarlar, kullanict arabirimlerinin tasarimi, estetik seviyesi ve
g6z aliciligr ile potansiyel miisterilerinin dikkatini gekmeye calismaktadirlar. Bu 6rnegi

bilgisayardan c¢ikarip pek cok dijital etkilesim {irlini ya da web sitesi {lizerinde
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tekrarlamak miimkiindiir. Bugiin pek cok web sitesi, mobil uygulama ya da dijital
etkilesim arabirimi {izerinde beklentiler ve duygusal gereksinimler ¢ok katmanlidir.
Uriiniin verimli ve dogru c¢alismasinin yaninda gorsel olarak yarattii tatmin ve
kullanirken iyi duygular uyandirmasi talep edilmektedir. Zaman icerisinde bu duygusal
gereksinimler {riiniin kullanic1 ile bir bag kurmasi ya da herhangi bir ara¢ olarak bir

kosede yaslanmast arasindaki farki belirlemektedir (Gorp & Adams, 2012, s. 3).

Duygular bireyin giinliik yasam1 eylemlerini kontrol etmek adina en agir basan
etkenlerdendir. Deneyimlerimizi tayin edip gergekligimizi renklendirirler. Karar verme
mekanizmamiza hitkkmederken ilgimizi kontrol altinda tutar, baz1 hatiralar1 giiclendirirken
bazilari1 ise baskilarlar. Duygular deneyimlenen sey’lere ya da kisilere anlamlar
yiiklemeyi olanakli kilmaktadirlar. Tipki bir insan ile karsilasmada yasanilan hislere
benzer bigimde, sayisal etkilesim iirlinleri ile de karsilasildiginda karmasik sosyal ve
duygusal ¢iktilar iiretilmektedir. Zamanla insanlar ya da sayisal etkilesimler {izerinde
duyumsanan bu ¢iktilar zihinde ‘kisilik 6zellikleri® olarak yerlesmektedirler. Bireyler
cevrelerindeki sey’ler lizerinde kisilikler gelistirirler ve bu kisilikler lizerinden onlarla
iletisime gecmeye c¢alisirlar. Norman’in da vurguladig: iizere “...her sey’in bir karakteri
ve duygusal ¢iktis1 bulunmaktadir. Tasarimci her ne kadar boyle bir kisilik yaratmaya
niyetlenmediyse de kullanici bu anlamlar1 ortaya ¢ikarir ve o tasarima bir duygu atfeder”
Bu baglamda bireylerin sey’lere yiikledikleri kisilikler ayni zamanda onlarla olan
iligkilerini de belirler. Dolayisiyla kisilik 6zellikleri tasarimda olduk¢a Onemli bir
faktordiir. Secimlerimizi, neyi satin alacagimizi ya da yaratilan marka hikayelerini kabul

ya da reddedisimizi belirlerler (Gorp & Adams, 2012, s. 5), (Resim 30).
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Resim 29: Donald Norman'in sey'lerin kisiligi ve tasarimcinin niyeti iizerine dnermesine bir rnek.
Kaynak: (Gorp & Adams, 2012, s. 5)

‘Design for Emotion’ kitaplarinda Gorp ve Adams duygusal geri bildirimleri

tasarim tiretiminin bir parcgasi olarak gérmenin bes ana sebebini soyle siralamaktadir;

- Duygular deneyimlerdir,

- Tim tasarimlar duygusal tasarimlardir,

- Duygular karar verme mekanizmalarini yonetirler,

- Duygular dikkati kontrol eder, hafizaya etki ederler,

- Duygular kisilikler ile iletisim kurar, iliskileri sekillendirir ve anlam yaratirlar

(Gorp & Adams, 2012, s. 6).

Bu tanimlamalar 15181inda 6zellikle tez ¢aligmasi baglaminda duygunun deneyim
yaratmak ile olan iligkisi 6zellikle dikkat ¢ekicidir. Deneyimleri duygular ile pek ¢ok
bilesenin de katkida bulundugu, zamanla olgunlasmis birer hafiza harmani olarak
tanimlamak miimkiindiir. Dolayis1 ile duygularin deneyim mekanizmasi igerisindeki

Onemi iizerine konuyu agimlamak yararli olacaktir.

Insan gevresi ve diinya hakkindaki bilgileri duyulari ile almaktadir. Zihin giin
icerisinde ¢evresinde o kadar yogun bilgiye maruz kalmaktadir ki, bunu igleyecek hacmi
olmadig1 i¢in bilgilerin biiyiik bir ¢ogunlugu islenmeden elenmektedir. Secilen bilgiler
ise beyin tarafindan igleme alinip yorumlanmakta, daha once edinilen bilgiler ile

karsilastirilmaktadir. Tiim bu edinilen bilgi bireyin ¢evresindeki diinya iizerine ‘zihinsel
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modelini’ ya da ‘haritasint’ olugturmaktadir. Her nasil bireyin gevresi ve diinyadaki her
bilgiyi 6zlimseyemeyecegi gibi tiim insanlarin da zihinsel modelleri ve dolayisiyla
diinyay1 algilama bi¢imleri birbirlerinden farklidir. Peki insan zihnini 6zgiin kilan bu
secim ve islem denkleminin karar mekanizmasi nasil iglemektedir? Birey hangi bilgileri
isleyecegi, hangi bilgileri gérmezden gelecegini nasil karara vardirmaktadir? Bu noktada
ilgi mekanizmasi devreye girmektedir. Zihin ilgi duydugu seyleri hafizaya kaydetmeye
yonelimlidir. Duygular ise ilgiye yon veren enerji kaynaklaridir. Bu noktadan hareketle
duygu hafizanin en 6nemli yonlendiricilerinden biridir. Konuya tasarim baglaminda
bakildiginda ise benzer sekilde duygular bir tasarim {iriiniiniin kabuliinii, dahas1 zihinsel
model icerisindeki varligini tayin etmektedirler. Dolayist ile uzun donem hafiza yani
zihinsel model igerisinde kabul gérmiis bir tasarim {irlinii deneyime doniisme siirecine
girmektedir. Bu bilgiden hareketle duygular bir marka, {iriin ya da web sitesi ile olan
etkilesimimizi her yontiyle etkilerler. Buna tasarima dair niyetlerimiz, planlarimiz ve her
tiirlii geri bildirimimiz dahildir. Dahas1 duygular kapsayici bir bakis acisiyla karar verme
mekanizmasini biitiiniiyle etkilerler. Duygusal etkilenim ne kadar giiclilyse mantiga
uygun art1 ve eksileri tartan rasyonel bir degerlendirme o kadar giictiir. Zihin bir iirlinii
satin almada ya da sayisal bir arabirime uyum saglamada duygu mekanizmas: tarafindan
oldukca etki altinda kalmaktadir (Gorp & Adams, 2012, s. 8). Dolayisiyla odagina
davranig degisikligi, ikna gibi giinliik hayata birebir etki edebilecek yetiler yerlestirmis
ve onlar1 bir iletisim yontemi olarak benimsemis deneyim tasarimi yaklagiminin
duygular1 bir tasarim araci olarak gormesi kac¢inilmazdir. Akilda kalicit bir sayisal
deneyim aymi zamanda duygusaldir. Peki deneyim sayisal deneyimler yaratmada
duygunun tasarim siirecine eklemlenmesi nasil gerceklesmektedir? Caligma bir sonraki
adimda duygunun bir sayisal arabirim tasarim siirecinde kendini nasil konumlandirdigi

ve sayisal arabirimlerde duygusal ¢iktilarin nasil dl¢iilebilecegi iizerine odaklanmaktadir.
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3.2.2 Tasarim bileseni olarak duygunun ol¢iimlenmesi

Russell’in duygularin arabirimler ve dolayisiyla deneyimler {izerine etkisi ile ilgili
aragtirmasi konu iizerine en yalin denklemi kurmaktadir: Olumlu degerlilik sahibi hisler
dikkati ¢ekmekte, pozitif duygular yaratmakta ve ayn1 zamanda biligsel performansa ve
dikkat c¢ekicilige olumlu katki sunmaktadir. Olumlu degerlilik ve yiiksek uyarilma bir
araya geldiginde zihinde plan yapmak ve harekete gegmek adina itici bir motivasyon
kaynagi olugturmaktadir. Russell’in 6nermesini destekleyen pek ¢ok aragtirma da benzer
bicimde olumlu duygularin 6grenme ve gorev verimliligine olumlu katkilarini ortaya
koymaktadir. Dolayisiyla olumlu duygular, planlanan tasarim hikayesinde itici bir gii¢
olarak kabul edilmektedir (Russell, Core Affect and the Psychological Construction of
Emotion, 2003), (Lockner & Bonnardel, 2014, s. 85).

Duygularin liretimi ile sonug¢lanan zihnin degerlendirme siiregleri, bireyin kiiltiirel
geemisi, onceki deneyimleri gibi i¢ faktorlerle de beslenmektedir. Dolayisiyla kullanici
arabirim tasarimlarini bireylerin duyumsadigi total duygulari olusturan degiskenlerden
sadece biri olarak kabul etmek gerekmektedir. Bu yargiy1 destekler bicimde Desmet, {iriin
temelli duygularin olusum modeli olarak su denklemi 6ne siirmektedir; “Duygular,
kullanicilarin  kisisel tasalarinin ve firiinin teknik oOzelliklerinin zihinsel olarak
degerlendirilmesi siirecinden ortaya ¢ikmaktadir.” Bu tanimlamada kullanicinin ‘tasast’,
bireysel olarak aranan fayday1 ve verimi ifade eder. Bu denklem ayni1 zamanda potansiyel
olarak kisilik 6zelliklerinden de etkilenmektedir. Desmet’in tanimlamasi ayni1 zamanda
bir iiriinle ilgili olarak kullanici etkisinin {i¢ duygusal seviyesini ayirt eden Norman'im
onerisi ile de uyumludur; icgiidiisel, davranigsal ve diisiinsel seviyeler. Ik diizey
dogrudan iggiidiisel bir duygudur, diger iki diizey ise kullanicinin etkilesim (davranigsal)
veya daha sosyal/entelektiiel bir yargiya (deneyimin olustugu diisiinsel diizey) iliskin
diistincesine dayanir (Lockner & Bonnardel, 2014, s. 85). Dolayisiyla bir tasarim daha
cok icgiidiisel diizey lizerinde tesirli olabilirken deneyimin olustugu davranigsal ve
diisiinsel diizeyde farkli girdilerden de etkilenmektedir. Bu ¢ikarimlari olumlu duygusal
tepkiler yaratan araylizlerin tercih edilirlikleri ve daha verimli olduklar1 kabuliiyle

okumak miimkiindiir.
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Tasarimin yaraticiligr ve esnekligi gibi niteliksel yonlerini korurken, duygunun
sistematik olarak nasil tasarlanacagi ¢okga sorgulanmis ve iizerine farkli Onermeler
gelistirilmistir. Bu baglamda kullanicilarin arabirim tercihlerini belirleyen tasarimlarin
birey lizerinde eyleme ge¢cme ve uyarilma hislerini nasil canlandirdigini, dahasi bu

hislerin tasarim siirecinde nasil 6l¢iimlenecegini incelemek yararli olacaktir.

Duygularin tasarim denklemine etkileri yontembilim olarak tezin ikinci
boliimiinde yer verilen tasarim arastirmalar1 ve tasarim dncesi ve sonrasi yliriitiilen testler
ile 6l¢limlenmektedir. Tipki her tasarim ekibinin ya da projenin kendine 6zgii tasarim
aragtirma ve test etme yontemleri oldugu gibi, duygularin 6lglimlenmesi siireci iizerine
de farkli yontemler 6neren pek ¢ok akademik ve pratik rapora erisilebilir. Her 6zgiin siire¢
dizininden miinferit olarak bahsetmek yerine arastirma basarili 6rnek caligmalardan

derledigi temel metotlarin yalin bir 6zetini ¢ikarmay1 hedeflemektedir.

Duygularin arabirimler {izerinde Sl¢glimlenmesi i¢in basvurulan test yontemleri
icerisinde A/B testleri, yonlendirmesiz kullanic1 gozlemleri, kullanici gilinliikleri gibi
deneyime dayali bilgi edinme metotlar1 6ne ¢ikmaktadir. Bu noktada tiim bu yontemlerin
temel amaci1 kullanicidan alinan niceliksel verileri dogru eslenmis duygusal
disavurumlara doniistiirerek ¢oziimlemek, hedef arabirimin duygusal haritasini ¢ikarmak
ve var olan duygulart ideal olanlara doniistirecek miidahaleleri planlamaktir.
Samsung’un Royal Society of Medicine ile mobil arabirimler ve duygularin
Olciimlenmesi tizerine gerceklestirdikleri ¢calismada uygulanan bes asamali arastirma ve
uygulama siireci konu baglaminda yon bilgi olusturmasi potansiyeli ile dikkat
cekmektedir. Siireci asamalari lizerinden desifre etmek 6rnek bir yontem Snermek adina

yararli olacaktir;

1- Var olan duygusal ciktilarin analiz edilmesi (Giinliik calismasi); bu
asamada kullanicilar kendilerine arabirim o6zelinde verilen planlanmis
gorevleri gilinliikk hayatlari igerisinde uzun dénemli bir zaman periyodunda
gerceklestirmeye calisirlar. Verilen gorevler belirli periyodlar dahilinde
belirlenen siralarla tekrarlanir. Kullanicilar siire¢ igerisinde yasadiklari

kolaylik ya da problemleri giinliik olarak kayit altina alirlar. Bu kayitlar
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icerisinde islemin hizi, erisilebilirligi, olas1 zorluklar gibi ¢iktilar gézlenirken
ayni zamanda yarattig1 duygusal tepkiler de kayit altina alinmaktadir.

Ideal hedef olan ¢iktilarin belirlenmesi (Laboratuvar testleri); Giinliik
caligsmasina katkida bulunmus ¢alisma grubu korunarak kontrollii laboratuvar
ortaminda gerceklestirilen bu testler sirasinda kullanict ile birebir seanslar
halinde iletisim kurulmaktadir. Kisithh zaman dilimlerinde verilen gorevleri
gerceklestiren kullanicilarin hareketleri bu sirada video kaydina alinmaktadir.
Ayni zamanda seans bitiminde eylemi ger¢eklestirirken hissettikleri duygulari
sozel olarak ifade etmeleri beklenmektedir. Deney gorevlileri test bitiminde
kullanicilara aksiyonlarini izletmekte, yasadiklar pozitif ve negatif duygusal
ciktilar hakkinda kendileri ile goriigmekte, hangi noktalarda daha olumlu
iyilestirmeler yapilabilecegi ilizerine geri bildirimleri kayit altina
almaktadirlar. Bu yonteme retrospektif protokol adi verilmektedir.

Odak grup goriisleri; Ayni test grubu iizerinden yapilan bu goriismelerde
onceden tasarlanmis belirli gruplara ayrilan (Kullandiklar1 igletim sistemleri,
cihazlar ya da aligkanliklarina gore) kullanicilar, arastirma yapilan {iriinden
bagimsiz favori uygulamalar1 ya da iirlinleri {izerine goriis bildirme firsati
bulurlar. Tercih ettikleri tirlinleri neden sectikleri ve kendileri ile duygusal
iletigimlerini tarif etmeye calisan odak gruplar, yeni tasarimin bu duygular
nasil yakalayabilecegi iizerine kiymetli 6ngoriiler sunarlar.

Derinlemesine deneyimleme asamasi; bu siirece kadar yapilan empirik
aragtirmalarin bilgisiyle tasarimi ii¢ hafta gibi uzun bir vadede tekrar kullanan
uzman kullanicilar, alinan geri bildirimler ile iiriiniin arayiiz tasarimi ve
duygusal c¢iktilarin1 tekrar analiz ederler. Bu analizin amaci empirik
arastirmanin sonug raporunu ¢ikarmaktir. Uzman ekip alinan geri bildirimleri
islevsel ¢oziimler ile eslestirirler ve bir 6neri ¢alisma haritasi ¢ikarirlar.
Sonu¢, duygu haritasinin olusturulmasi; Uzmanlar ve deneyime dayali
arastirmalar 1518inda ortaya ¢ikan verilerin izlenebilir dokiimlerinin
olusturuldugu asamadir. Goriismeler, odak grup izlenimleri ve uzman
degerlendirmelerinin farkli agamalarinda elde edilen tiim duygusal ¢iktilar

siiflandirilir ve isabetli olmayan (duygusal degil nesnel degerlendirmeler)
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tanimlamalar elenir. Sonu¢ olarak negatif ve pozitif baskin duygularin
haritalandig1 bir duygusal ¢ikti diyagramina ulagilmaktadir (Cho, Jung,
Myung, Lee, & W.Jordan, 2014, s. 373).

Yukarida 6zet iskeleti ¢ikarilan bilgi edinme agamalarindan elde edilen sonuglarin
ardindan motive edici gii¢ olarak pozitif duygularin tasarim iletisimine adaptasyonu icin
pek ¢ok farkli metoda basvurulmaktadir. Bu yontemleri saptamak adina Lockner ve
Bonnardel’in farkli profillerdeki deneyimli iletisim tasarimcilar1 ile yaptiklari
goriismelerin yon-bilgi niteligi tasimaktadir. Gliven, tutku (bir iirline olan istek) ve siirpriz
(sasirtma, etkileme) olarak ana bagliklarla 6zetledikleri ana motivasyon kaynaklarini
iletisim stratejisine eklemlemek i¢in kullanilan tasarim metotlarini su basliklar altinda

Ozetlemislerdir;

IIk Once Kullamghlik: Bu ergonomi kriteri, sezgisellik, tutarlilik ve
Ogrenilebilirligin bir ¢iktis1 olarak tanimlanabilir. Bu nitelikler iiriin ve devaminda marka
tizerinde gliven duygusunu pekistirmektedir. Ergonomi tasarimcilar i¢in oldukg¢a 6nemli
bir kriterdir ve tutarlilik, uyumluluk, biligsel yiikler, bilgi mimarisi ve geri bildirimler gibi
tasarimin pek ¢ok asamasina niifuz eder. Kullanighlik ayn1 zamanda tasarimin aktiiel
(etkinlik ve verimliligi) ve algilanan (tasarimin sagladigi kullanilabilirlik) saglamligiyla
da bagintilidir. Kullanighilik ilkelerini duygularin birebir aktarimini saglayan bir arag
olmaktan 6te bu zemini hazirlayan bir gereklilik gibi gormek daha isabetlidir (Lockner &

Bonnardel, 2014, s. 87).

Hata Yonetimi: Hata yOnetimi tasarimcilarin yukar1 satirlarda bahsedilen
tasarimin saglamlig1 {lizerine hassasiyetlerinin bir gostergesi olarak goriilebilir. Hata
mesajlar1 kullanicilarla diyalog baslatmak ve kullanicilarin duygularina erismek i¢in bir
firsat teskil etmektedir. Kullanicilara neyin yanlis gittigi ile ilgili olduk¢a insani bir
diyalog baslatmak, ona yardim etmeye c¢alismak, yardim edilemedigi durumlarda da
karsilikli sosyal bir iliskinin sahip olmas1 gerektigi oziir dilemek ya da alternatifler
sumak, duygusal etkilesimi kuvvetlendirmektedir. Bu iletisim stratejisi kullanicilarin bir
bilgisayarla degil bir insan ile iletisim kurdugu hissine kapilmalarin1 kolaylagtirmaktadir

(Lockner & Bonnardel, 2014, s. 87).
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Kimlik Yaratmak: Burada anahtar kelime kisisellestirmedir. Tasarimcilar
insanlarin makinelere olan giivenlerinin hala yeterli seviyede olmamasindan dolay1
tasarlanan islemlerde organik diyaloglar gelistirmekle yiikiimliidiirler. Boyle etkili bir
iletisim yaratmak adina kullanici ya da ziyaretgiler anonim kisiler olarak goriilmemelidir.
Her kullanict kisiligi olan benzersiz bir bireydir ve iletisim bunu goze alarak
kurgulanmalidir. Ornegin ona ismiyle hitap etmek, konumunu dikkate alarak oneriler
sunmak ya da begenilerini dikkate alarak igerik sunmak kullanicida giiven duygusunu
per¢inlemektedir. Bu ayni zamanda arabirim tasarimlarma da yansimalidir. Tasarim
hedefledigi kitlenin gorsel algisi ile diyalog kurmaya miisait bir yap1 kurgulamalidir
(Lockner & Bonnardel, 2014, s. 87).

Hedeflenen icerik: Iletisime gecilen kitleye dair i¢ goriilerin ¢oklugu dogru
duygusal bagi saglayacak yaratici fikirleri bulmak adina olduk¢a 6nemlidir. Bunu birkag
ornek iizerinden somutlamak yararli olacaktir. Tasarimeilar i¢in bir sayisal eskizleme
(wireframe) gelistirme araci olan Balsamiq uygulamasi ¢alisma arasinda kullanicilarina
hizli yemek tarifleri 6nermektedir. (Resim 31) Bunun amaci gelistirme siire¢lerinin
yogunlugu ve is yiikiinii bilen tasarim ekibinin yogun ¢alisan tasarimcilara giinliik hayatta
¢oziime kavusturmalart gereken seylerden biri hakkinda kolaylastirici tavsiyeler vererek
onlar1 rahatlatmayr denemektedir. Bunun sonucu olarak kullanicilar karsilarinda bir

uygulamadan ¢ok bir arkadas ile etkilesimde olduklar1 hissine kapilmaktadirlar.

balsamiq

What should | make for dinner?

How about... Tortellini en Brodo!

Resim 30: Balsamiq uygulamasinin neri tariflerine drnek bir ekran goriintiisii.
Kaynak: https://balsamiq.com/dinner
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Yine benzer bir 6rnek Vimeo video paylasim portalindan verilebilir. Yiiksek
kaliteli ve nitelikli video paylasimlarini kendine hedef edinen sirket, arayiiziin alt bilgi
boliimiinde kullandiklar1 “Made with Love in New York City” imgesiyle kendilerini dijital
bir arabirim olmaktan ¢ikip, yeri, tutumu, yaklasimi bulunan birer kisilige doniistiirmeyi
hedeflemektedir. (Resim 32) Dahasi bu simge Vimeo ekibini tipki kullanici kitlesinin
oldugunu disiindiikleri gibi ¢alismalarma tutku duyan bir grup insan olarak
tanimlamaktadir. Vimeo ve Balsamiq gibi girisimler sosyal ve duygusal bir iletisim
kurgulayarak sempatik ve giiven veren bir kimlige biirlinmeyi amag¢lamaktadir (Lockner

& Bonnardel, 2014, s. 88).

erms Privacy Copyright Site Map

Resim 31, Vimeo web sitesi, Alt bilgi boliimii ekran goriintiisii
Kaynak: (Lockner & Bonnardel, 2014, s. §8)

Hedeflenen Kullamicr: Bir arabirim kullanicisini dar bir odakta hedefledigi
oranda, yarattig1 duygusal etki de artmaktadir. Gliglii bir kimlik yaratmak i¢in tasarimcilar
kullanicilart iyi analiz etmeli ve kimle iletisime gectikleri konusunda derin bilgiye sahip
olmalidirlar. Kullanicilarin spesifik ihtiyaglart onlara 6zel arabirim c¢oziimlerini
beraberinde getirmektedir. Dolayistyla bu 6zel dikim ¢éziimleri gelistirmek hedeflenen

kitlenin tercih sebebi olmak adina oldukga kritiktir (Lockner & Bonnardel, 2014, s. 88).

Oyunlastirma: Tasarimcilar tiim arayiiz iletisimleri ve grafik iletisimleri disinda
kullanicidan iyi duygusal geri bildirimler almak adma oyun kavramimi da iletisim
stratejilerine uyarlamaktadirlar. Oyunlastirmanin temel stratejisi  ddiillendirmeye
dayanmaktadir. Kullanicilar gerceklestirdikleri basarili eylemler sonucu ddiillendirilirler.
Dahast bu ddiillendirme uygulamalarin diger 6zelliklerini kesfetme konusunda onlari
cesaretlendirmektedir. Bu mekanizma aynm1 zamanda ‘koleksiyonculuk’ tutkusu
tizerinden de caligmaktadir. Kullanicilar verilen gorevleri %70, %80 gibi oranlarla
tamamlayip karsiliginda odiiller aldikga, biriktirme hissi agir basar ve uygulamanin
sundugu tiim etkilesimleri tamamlamaya daha yatkin olurlar. Burada iletisim ‘topla ve

odili kap’ oyun denklemine donlismektedir. Bu yontem, kullanici-igerik tabanli
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uygulamalar i¢in verimli bir duygusal tetikleyici olusturur (Lockner & Bonnardel, 2014,
s. 88).

Lockner ve Bonnardel’in pek cok strateji ve meslek profesyoneli goriisleri
arasindan siizdiikleri temel yaklagimlarin yan1 sira daha kapsayici bir bakisla Lupton da
tasarim hikayesinin duygusal yansimalari ve devaminda tasarimin akilda kaliciligi

lizerine benzer bir analiz metodolojisi dnermistir.

User Memory Design kitabinin yazar1 Curt Arledge’in deneyim tasarimcilarini
ayni1 zamanda ‘hafiza tasarimcilari’ olarak nitelendirdigini vurgulayan Lupton, insanlarin
bir tasarimi tercih etmeleri ya da uzun vadede tutarli olarak kullanmalarimin giiclii
nedenlerinden biri olarak tasarimin iyi duygular aktarmasimi gostermektedir. Tipki
basarilt hikdye ya da senaryo yazimlarina benzer bi¢cimde tasarimcilar kullanicilarin
unutamadigi deneyimler yaratmak ic¢in arayliz hikayesinde zirve noktalari
belirlemelidirler. Bunu bir ¢izgi grafige benzetmek miimkiindiir. Tasarim olumlu ve
kalict bir deneyim yaratmak i¢in hikdyeyi yiiksek bir noktada sonuclandirmalidir.
Ornegin okunan ¢evrim igi bir makalenin sonunda arayiiz kullaniciya igerik ile bagmtili
yeni makale drnekleri sunabilir, ya da satin alinan bir {irlin sonrasinda sistem tiim kargo
ve iletisim olanaklarim1 agiklayarak kullanicinin olasi endiselerini giderebilir. Bu
planlamay1 gerceklestirmek icin Lockner ve Bonnardell’in Onerilerine benzer bi¢cimde
Lupton da ‘Duygusal Yolculuk Haritast” (Emotional Journey Maps) yOntemini
vurgulamaktadir. Bu harita kullanic1 gézlemlerini baz alarak arayiizli boliimlere ayirir ve
her boliimiin duygusunu belirler. Tasarimcilar bu haritayr kendi algr ve grafik

kullanimlarina gore farkli sekillerde gorsellestirebilirler (Lupton, 2017, s. 74).

Duygusal yolculuk haritalar1 arayiiziin her anin1 kayit altina almayi hedefler. lyi,
heyecanli ve pozitif anlarin oldugu kadar duragan, sikict ya da 6fke yaratan anlar da bu
haritalama igerisinde kendine objektif bir bakisla yer bulmalidir. Bu baglamda siirekli pik
noktasi yaratan ya da siirekli duragan giden catismasiz hikayeler sikici deneyimlerle
sonuclanmaktadir. Hikaye grafigi hi¢cbir zaman lineer bir c¢izgide ilerlememelidir.

Arledge’in vurguladigi gibi “Duygusal yiikselis noktalar: yaratmak bir tiriiniin akiskan
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ama unutulabilir olmasi ile kusurlu ama uzun soluklu ve heyecanli bir deneyim yaratan

karaktere sahip olmasi arasindaki farki belirlemektedir.” (Lupton, 2017, s. 76).

Deneyim tasarimi ve duygu mekanizmalar1 arasindaki iliskiye iletisim tasarimi
penceresinden bakildiginda ¢oziilmesine ihtiya¢ duyulan temel problemin insan-makine
etkilesimindeki mekanik piiriizler oldugu agikca gozlemlenebilir. Tasarim iiretme
yontemlerinin psikoloji biliminden yararlandig1 noktalarda temel hedef bu etkilesimin en
insans1 bi¢cimde ger¢eklesmesinin ardindaki metotlar1 kesfetmektir. Dolayisiyla
duygularin tasarlanmasi fikri deneyim tasarimcilart icin hammaddeleri olan makinenin
nasil bir ruha ve kisilige sahip olmas1 gerektigi sorusunun cevabini aramaktadir. Farkli
bir bakis agisiyla, ayn1 zamanda tasarlanan bu insansi iletisim deneyimi, fikrin ya da
tirtiniin kabulii ve uzun donemli tercih edilirligi adina olduk¢a 6nemli bir faktor olarak
goziikmektedir. Arledge’in altin1 ¢izdigi gibi insanlar akiskan ve rahat bir iletisim
kurduklarinda sayisal iiriinleri kusurlarina ragmen tercih etmektedir. Dolayisiyla deneyim
tasarimi ogretileri bakisiyla duygularin tasarimini {iriinlerin bagarili olmasini destekleyen

goriinmez arabirimler olarak kabul etmek miimkiindiir.

Tasarim-psikoloji bilimi arasindaki iliski ve tasarimcilarin bu iliski ¢ergevesinde
gelistirdikleri Ogretiler deneyim tasariminin gelecegi i¢in pek c¢ok farkli agidan
okunabilir. Bugiin arayiiz tasarimi1 ve kapsayici kiimede deneyim tasarimi tiretimi pek ¢ok
otomasyona baglanmis sistem tarafindan Onceden belirlenmis dogrular 1s18inda
gerceklestirilebilir gozilkmektedir. Yontemsel olarak dogru ve kullanildigi yere gore
anlamli olabilecek yapay zeka tabanli bu otomasyon sistemleri bu zamana dek {iretilmis
veri havuzlarinin birer ortalamasini alarak c¢alisan karar mekanizmalar1 olarak
tariflenebilir. Tasarim ve insan zekdsi baglaminda duygularin tasarim siireglerine
adaptasyonu ise burada tasarimci kimligini ayristiran paravanlardan biri olarak
goriilebilir. Giiniimiiziin sayisal deneyim tasarimcilart bu otomasyon sistemlerinin
sunamayacag1 oldukga kiymetli bir yetiye sahiptir; I¢ goriiler. Insan duygularimni anlayan,
onlar1 analiz edebilen ve tasarimin isleyisini iletisim kurmayi hedefledikleri kitlenin
zihinsel analizi iizerinden yapabilen deneyim tasarimcilarimin kurduklart iletisim
sistemleri ¢ok daha hedefe yonelik, insansi, akici ve kabul edilebilir sistem tasarimlaridir.
Dolayistyla yarinin tasarimecisinin otomasyon sistemlerini yoneten birer planlamaci
olarak goriildiigli gelecek spekiilasyonlarinda yaraticilifin tanimlarindan birini bu

sistemlerin duygular ile olan kdpriilerinin kurulmasi olarak gérmek zor degildir.
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Glinlimiiz iletisim modelleri ve medyumlarini birbirinden ayrilamaz aglar biitiinii
olarak tanimlamak yanhs degildir. Insan ve makine iletisimi arasindaki bu biiyiik
bagintilar ag1 ayn1 oranda ¢ozlilmesi gereken pek c¢ok karmasik iletisim sistemini de
dogurmustur. Dahas1 bugiiniin bireyi her gecen giin daha kapsamli servisler ya da iletisim
deneyimlerine ihtiya¢ duymakta ve talep etmektedir. Tasarim penceresinden bakildiginda
ag teknolojisinin yayginlastigi son otuz yildan bu yana iletisim tasarimcilarinin odagi bu
problemlerin ¢6zliimii ve bu sistemlerin tasarimi olmustur. Teknolojik ilerlemenin hiz1 ve
ona ayni hizda eslik eden tasarim tiiketicisinin aligkanliklarindaki bu degisim pek ¢ok
tasarim alaninin liretme dinamiklerini de kokten degistirmistir. Tez ¢alismasinin odagina
aldig1 Grafik iletisim alan1 da bu degisimin merkezindeki aktorlerden biri konumundadir.
Bugiiniin Grafik Tasarimcisi karmasik ag sistemleri igerisinde etkin iletisim modelleri
gelistirmek adina iiretim siire¢lerini giincellemis, pek ¢ok farkli uzmanlik alani ile dirsek

temast kurarak yenilik¢i iiretme yaklagimlarini benimsemistir.

Yenilik¢i Bir Tasarim Yaklagimi Olarak Sayisal Deneyim Tasarimi ve Bir Proje
Onerisi adli tez caligmasi arastirmanin temel problemi olarak bu giincel iiretim
metotlarina egilmis ve tasarim iiretimine getirdigi yenilik¢i olarak tanimlanan iiretme ve
diisiinme bigimlerine Grafik Tasarima yeni bir yaklagim savunusuyla odaklanmistir.
Yapilan literatiir taramas1 ve aragtirmalarda geleneksel tasarim iiretimine eklemlenen pek
cok yeni silire¢ ve birliktelik tespit edilmis ve bu yeni bakig onermesinin tutarlilig

somutlanmuistir.

Aragtirma 6nermesinin tutarliligini ii¢ farkli adimda tartigmistir. Bunlardan ilki
yakin ge¢cmisin teknolojik ve sosyal gelismeleri {izerinden tasarim baglaminda
yaraticiligin déniisiimiiniin irdelenmesi olmustur. Ik béliimiin amaci bu déniisiimiin
tasarim literatiirli lizerine yarattig1 acilimlar1 gézlemlemek ve tasarimcilarin yeni liretim
ekosistemine olan refleksleri hakkinda bulgular elde etmektir. Boliimiin temel amact bu
bulgular esliginde gorsel iletisimin hangi etkenlerle deneyim {iretimi olarak
adlandirildiginin izini siirmek olmustur. Bu izi siirmek adina tez ¢aligmasi teknolojinin

sosyal etkilerini tartisan pek cok iletisim teorisini irdelemis, bugiiniin tasarimcisinin
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benimsedigi yeni iiretme aligkanliklarinin temelleri adina ipuglarina ulagmistir. Bu
gbzlemler bugiin tasarim iiretmek ve diisiinmek arasindaki siki ve yakin bagin git gide
dolayl1 ve bir o kadar da yalin hale doniistiiglinii kanitlamaktadir. Glinlimiizii ve daha da
muhtemel yakin gelecegin tasarimcilarini yaratici araglari kontrol eden birer editor ya da
yonetmen olarak gormek olasidir. Uretken tasarim (Generative Design) teknolojilerinin
her gecen giin liretim siire¢lerine adaptasyonu ve bu teknolojilerin iskeleti olan yapay
zeka motorlarinin git gide calisma hayatina daha basarili bicimde entegrasyonu bu
degisimin yoluna siddetle 151k tutmaktadir. Uretimin zorlu siirecleri hafiflemeye
baglarken yaratic1 fikir hi¢ olmadigi kadar onemli ve belirleyici konuma gelmistir.
Giliniimiiz tasarimcist bu iiretken teknolojiler ekosisteminde yaraticiligin pesinden
kosmakta, kendini yeni araglar ve iiretim yontemlerine uyarlamaktadir. Bu yeni {iretim
aligkanliklar1 sliphesiz beraberinde yeni tartigmalar1 da getirmektedir. Bunlardan en
Oonemlisi de tasarimcinin mevcudiyeti ve bu yeni diizende iistlenecegi roldiir. Bu
baglamda tasarimcinin ‘var’ lig1 tezin ilk boliimde tartismaya a¢tig1 noktalardan biridir.
Akademisyen Selguk Artut yapay zeka teknolojilerini dzet bigimde “Insanligin var olan
bilgi birikiminin bir ortalamas1” olarak tanimlamaktadir. Bu tanimlamanin kendisi tez
calismasinin dolayli olarak tartismaya agtigt pek c¢ok sorunun cevabimi da
yamtlamaktadir. Uretken tasarim ve yapay zeka yaraticilig, dogru olarak bilinen veriler
icerisinde basarili bir ortalama Onerisi olarak tanimlanabilirken, sezgisel zekasi ve
organik diisiincesiyle tasarimci, dogrunun kendisini yeniden tanimlayabilir ya da
genisletebilir beceriye sahiptir. Bu 6nermeyle tez ¢alismasi, liretme siire¢lerinin her gecen
giin yalinlastig1 ve temel degerin salt 6zgiin fikir oldugu gelecegin iiretme aligkanliklar

icerisinde yaratici bireyin varliginin daha da 6nemsenecegi savunusunu tagimaktadir.

Aragtirmanin ilk bolimiinde ayrintili olarak incelenen bu yeni ekosistemin en
onemli etkilerinden ve tez ¢aligmasinin bulgularindan biri de bugiin bildigimiz tasarim
alanlarinin ve tanilandirmalarinin biiyiik bir hizla birbirlerine yaklagsmalar1 ve sinirlariin
bulaniklasmasidir. Artik ne grafik tasarimcilar salt gorsel iletisimden sorumlu, ne
yazilimcilar sadece kodlama yapmakla miikellef, ne de endiistriyel tasarimcilar1 sadece
iirtin tasarlamakla yiikiimliidiirler. Bugiiniin tiiketici ihtiyaglar1 ve pazar dinamikleri tim

bu tasarim alanlarini agkin, yaratici ve kapsamli sistemleri, servisleri ve deneyimleri talep
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etmektedir. Dahasi bu alanlarin bireysel yetkinlikleri bu talepleri karsilayacak yetenege
ve bilgiye sahip degildir. Bu dinamikler 1s1g1nda tasarim problemlerinin ¢éziimiinde yeni
liretim metotlarinin 6nerilmesi kaginilmaz olmustur. Bu yeni, metotlar pek ¢ok tasarim
ve bilim alanin1 ayni1 gaye {lizerinde bulusturan kiimeler yaratmis, ortaya ¢ikan
tasarimlarin niteligi ve bakis acistyla tasarim literatiiriine yeni adlandirmalar
kazandirmistir. Tez g¢aligmasi Sayisal Deneyim Tasarimi iiretimlerini bu denklem
izerinden tanimlamay1 hedeflemekte, dahasi bu bilgiler 15181nda deneyim tasarimini pek
cok alanin kesisiminde bir tiretim yaklagimi oldugu savunusu ile konumlandirmaktadir.
Bu konumlandirma ve bulgulari desteklemek i¢in bugiiniin sayisal tasarimlara odaklanan
yaratici endiistriye bakmak yeterlidir. Artik bireyler uzmanlik alanlarini altinda Deneyim
Tasarimcis1 (UX Designer), Deneyim Yazar1 (UX Writer), Servis Tasarimcist (Service
Designer), Miisteri Deneyimi Uzman1 (CX Professional) gibi titrler ile tanimlamaktadir.
Bu giincel adlandirmalar ¢alismanin gelecege bakisini ve iddialarini destekler ve hatta
akademik baglamda yapilan c¢alismalarin sektoriin hizin1 yakalayamadigi ve bu baslik
altinda daha da yogunlagilmas1 gerektigini kanitlar niteliktedir. Bu baglamda estetik
kaygilar yogunluklu sekillenen tasarim egitimi anlayisi, gelecegi uyum saglayacak
tasarimct  adaylar1 yetistirebilmek adina yeni yOntem ve metotlar odaginda

giincellenmelidir.

Aragtirma ikinci ve tigiincii boliimlerinde ile Grafik Tasarim iiretiminde yenilikgi
sifatiyla tanimladigi deneyim iiretme ve diisiinme bigimlerine odaklanmaktadir. Boliim,
Grafik Tasarim alaninin bu yenilik¢i ¢alisma modelleri igerisindeki izlerini aramis, ayni

zamanda bu ¢aba ile Grafik Tasarim literatiirine yeni bir a¢ilim getirmeyi hedeflemistir.

Tez caligmast yenilikgilik iddiasini tasarim siirecine eklemlenen giincel metotlar
tizerinden kanitlamay1 hedeflemektedir. Bugiin sayisal etkilesim {iriinleri gercevesinde
Erisilebilirlik, Kullanighlik, insan Odakli Tasarim, Universal tasarim gibi kistaslar ve
kavramlar Grafik Tasarimin odagina girmeye baslamistir. Dahas1 bu yeni kistaslar ve yeni
tiretim medyumlar1 tasarim {retimini bireysellikten uzak bir takim oyununa
doniistiirmiistiir. Bugiin grafik tasarimcilar, psikoloji, yazilim, endiistri lirtinleri tasarima,
miihendislik gibi ¢esitli tasarim ve bilim dallariyla dirsek temasi icerisinde liretmektedir.

Bu bakigla aragtirma birlikte {iretme anlayisini1 ve onun tasarim siireclerine kattig1 yeni
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dinamikleri yenilik¢ilik sifatiyla tanimlamaktadir. Bugiin buluscu olarak &viilen,
hayatimizin ayrilmaz pargasi olmus pek ¢ok servis ya da sayisal deneyim {iriinii bu ortak
zekanin basarisi olarak tanimlanabilir. Bu noktada bireysel, y1ldiz tasarimci kavraminin
sayisal etkilesim tasarimlari ¢ergevesinde her gegen giin soniiklestigi, takim olmanin ve
cok yonliligiin ise aksi yonde her gecen giin bir endiistri kistasina doniistiiglinii
gozlemlemek zor degildir. Bu baglamda 6zellikle sayisal medyumlar iizerine kariyerini
gelistirmeyi hedefleyen tasarimcilar birlikte ¢alisma modellerine hizla adapte olmali,

ortak zeka ve paylasilan yaraticilik fikrine uyum saglamalidir.

Farkli bir noktadan bakildiginda tasarim iiriinlerinin yasam dongiistindeki
degisimin de bu yeni iiretim ekosistemi adma biiylik bir etkiye sahip oldugu tespit
edilmistir. Bugliniin sayisal tasarim iiretimlerini yasayan organizmalara benzetmek
miimkiindiir. Ge¢gmigin son tliketim tarihli tasarim iirlinlerinin yaninda sayisal mecralar
icin Ttretilen fikirler siirekli yasamakta, donemin ihtiyaglari ve kullanicilarin geri
bildirimleri 15181nda siirekli giincellenmekte ve yenilenmektedir. Dolayisiyla bu dmiirsiiz,
sirekli devinen iletisim mecralarinin gelistirilmesi ve siirdiiriilebilir kilinmast i¢in
geleneksellesmis tasarim siiregleri giincellenmistir. Bu baglamda halihazirda sektérde
yogunlukla bagvurulan ve kalic1 deneyimler yaratmak adina hayati dneme sahip kullanici
aragtirmalari, kullaniglilik testleri, iteratif gelistirme modeli gibi yaklasimlar bu yeni
stirecleri tutarlt bigimde kanitlamaktadir. Dahasi atik, caginin beklentilerine hizlica ayak
uyduran, esnek ve akilc1 iiretim anlayisiyla zaman-maliyet arasinda ideal dengeyi
kurmay1 hedefleyen teknolojik girisimlerin bu etkili {iretim bigimlerini benimsemeleri

kagmilmazdir.

Tez ¢alismasi son adimda bu yeni liretme metotlarini destekleyen ve yenilikg¢ilik
sifatinin ayrilmaz parcasi olarak gordiigli tasarim-psikoloji iliskisine ve deneyim
gelistirme siireglerindeki onemine odaklanmaktadir. Siiphesiz deneyimler iiretmenin
temeli salt gorsel iletisim stratejileri kurgulamaktan ge¢cmemektedir. Insan zihninin
calisma mekaniklerini tasarim siirecinin temeline oturtan bir iletisim kurgusu, akilda
kalic1 deneyimlerin en temel bilesenidir. Bu kavrayistan hareketle davranis degisikligi
yaratmak, yasayan tasarimlar liretmek, bireylerle makineler iizerinden duygusal iliskiler

kurabilmek i¢in insan psikolojisi ve zihnin c¢alisma mekaniklerini ¢éziimleyebilmek
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deneyim tasarimcilariin en ayirt edici yetilerinden olmustur. Arastirma bu baglamda
Grafik Tasarim ve Psikoloji bilimi arasindaki temasin kalici deneyimler yaratmak adina
onemli noktalarindan biri oldugunu 1srarla vurgulamaktadir. Siiphesiz tasarimcilarin
farkli bir bilim dali {izerinde tlimiiyle uzmanlagmasi beklenemez, fakat zihnin
dinamiklerini anlamak ve bilgi islemenin basamaklarin1 kesfedebilmek tasarimcilara
zengin i¢ goriiler sunar. Bu baglamda yaratici ekipleri olustururken konu 6zelinde proje
bilesenlerinin siirece olan katkilar1 olduk¢a 6nemsenmelidir. Daha diisiik biitceli kiiciik
girisimlerde ise tasarimcilar bu akademik c¢alismanin derledigi literatiir ve/veya bagintilt
ornekler tizerinden tasarimin psikolojisi {izerine bilgi edinmeleri ve gelistirme siirecinde
yer vermeleri olduk¢a 6nem tagimaktadir. Tez ¢alismasi bu baglamda pek ¢ok tasarimci

icin rafine bicimde derlenmis bir kaynak olmay1 hedeflemektedir.

Bugiin sayisal deneyim iirlinleri ile ¢evrilmis bir giinliik hayatin varligini inkar
etmek olduk¢a zordur. Dahasi sergilerden, mobil uygulamalara, miizelerden, akilli
tekstillere deneyim kavrami tasarim tiiketicisinin asil beklentisi haline doniismiistiir. Bu
baglamda biiyiik bir endiistriyel ilerlemeden de bahsetmek miimkiindiir. Akademik ortam
icerisinde degerlendirildiginde ise bu hiza ayak uyduran gelismeleri izlemek oldukca
nadirdir. Bu, her ne kadar yogun akademik arastirmalarin dogasina aykir1 bir gelisme hizi
olsa da endiistriye Oncii fikirlerin gelistirilmesi misyonu da bir o kadar 6nem tasimaktadir.
Bu bakigla tez ¢alismasi yakin gelecegin tasarimi adina yarina dair sorular sormayi, es
zamanli olarak da bugiiniin sayisal tasarim iiretmeyi ekosistemi adina da giincel literatiir
gelistirmeyi amaglamaktadir. Konu baglaminda olduk¢a az olan akademik arastirmalar
karsisinda bu tez c¢aligmasi bu acigin kapanmasinda O6nemli bir misyon {istlenmeyi
hedeflemektedir. Dolayisiyla ¢alismanin ayni zamanda etkilesim tasarimi alaninda bir
Ogretim materyali ve rehber kitaba dontligebilme potansiyeli barindirdigi da
diistiniilmektedir. Bu, Grafik Tasarim egitimi adina giincel bir agilim saglayacagi gibi
konu iizerine uzmanlagmis yeni ana sanat dallar1 ve yiiksek egitim programlari adina da

yol gosterici olma niyeti tagimaktadir.
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EK.1. DOKUZ EYLUL UNIVERSITESI SANAL MUZE SiSTEMLERI SAYISAL
ARSIV DENEYIMIi ve ARAYUZ TASARIMI ONERISI

Dokuz eyliil Universitesi Sanal Miize Platformu’nun Konumlandirilmasi

Dokuz Eyliil Universitesi biinyesinde, Giizel Sanatlar Fakiiltesi girisiminde bir
bilimsel arastirma projesi (BAP) olarak yola ¢ikan uygulama projesi kapsamli bir
markalama ¢aligmasinin bilesenlerinden biri olarak konumlanmaktadir. Genis ¢ercevede
kurum kiiltiiriiniin saglamlastirilmasi, iiniversite hafizasinin kayit altina alinmasi ve
degerli bilimsel arastirmalarin daha erisilebilir olmasi gayesiyle yola ¢ikan proje
icerisinde pek ¢ok girigsim adimi tasarlanmistir. Bu adimlar hem fiziksel bir miize hem de
erisilebilir bir sanal arsiv platformu tasarlamay1 kapsamaktadir. Dolayisiyla her ne kadar
sayisal miize tasarimina odaklansa da ¢alismanin ilk temeli bu markalama adim ile
baslamaktadir. Bu kapsamda ilk tasarimlar DEU Miize iist kiimesi altinda DEU Sanal

Miize amblem caligmalari ile baglamistir. (Resim 32), (Resim 33)

DEUMUZE

DEU Sanal Miize Platformu, cagdas ve ileri griislii bir planin nemli bir bilegeni olarak konumlanmayi 6nermektedir.

Resim 32: DEU Miize Logotype tasarimi,

Tasarim: Ziyacan BAYAR
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DEU/SANALMUZE

DEU Sanal Miize Platformu, gagdas ve ileri goriislii bir planin nemli bir bilegeni olarak konumlanmayi 6nermektedir.

Resim 33: DEU Sanal Miize Logotype tasarimi,

Tasarim: Ziyacan BAYAR

Logotype ¢alismalarinin temel odag1 ¢ogaltilabilirlik olmustur. “DEU Miize” iist
baslig1 altinda gelecekte yapilmasi muhtemel her tiirlii girisim i¢in bir 6n hazirlik niteligi
de tasiyan calisma, modiiler yapisiyla gorsel kimligin siirdiiriilebilirligini
hedeflemektedir. Ayni1 zamanda tercih olarak yazi temelli yaklagimin secilmesi mobil,
masaiistli, kiosk, ya da yansitma gibi farkli ¢oziiniirliikk ve 151k giiglerine sahip dijital
platformlarda en iyi verimliligi saglamaktadir. Yalin, ayrintidan uzak ve yiiksek kontrastl
formlar bu degisken kullanim alanlarinda tercih edilmektedir. Ayn1 zamanda yazi1 temelli
form hareketli goriintiiler yaratmak ve mini html tabanli web animasyonlar ile kullanmak

tizere daha uyumlu oldugu sebebiyle tercih edilmistir.

Temel markalama caligmasindan sonra silire¢ bir sonraki adimda dogru bir
deneyim ve onun eslik¢isi olan arayiiziin kullanic1 odakli tasarim yaklasimina egilmistir.
Tasarim li¢ adimda planlamis ve iiretilmistir. Bunlar sirasiyla: Arsivci goziiyle arabirimin
planlanmasi, Arastirmaci goziiyle arabirimin planlanmasi ve son olarak tasarlanan
arayiizlin test edilmesi agamalaridir. Siiphesiz sonsuz kanvasa ve baglantiya sahip sayisal

etkilesim tirlinlerini A4 gibi siirli ve sabit bir medyumda isler bicimde sunmak oldukca
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giictiir. Bu nedenle tez calismasi belirli bagliklar altinda ¢alismanin bu bagliklara temas
eden etkilesimlerine odaklanarak verilen tasarim kararlarin1  somutlamay1

hedeflemektedir. Arabirimlerin biitiini ise Ek bolimiiniin sonunda dizine eklenecektir.

Arsivei goziiyle arayiiziin planlanmasi: Verimli bir deneyim yaratmanin yolunun
kullanicty1 dogru tanimak ve analiz etmekten gectigi teorik ¢alismanin en biiyiik
savunularindan biridir. Bu baglamda uygulama projesi de potansiyel kullanicilar

gbziinden ¢aligsmay1 iki boliime ayirmaktadir.

Bu boéliimlerden ilki argiv sahibi akademisyenlerdir. Bu baglamda arabirimdeki
en biiylik yilginlik noktasinin var olan biiyiik bilgi yiikiiniin dijitallestirilmesi oldugu
tespit edilmistir. Tasarlanan platform bu baglamda igerik yaraticisina kolaylik saglamakla
yiikiimliidiir. Web sitesi bir sanal arsiv olmanm yani sira ayni zamanda bir egitim
platformu olarak genisletilmistir. Nasil Yaparim? sorusuna ulasilabilir cevaplar vermeyi
hedefleyen sistem bu anlatiy1 videolar ve blog yazilarn ile kolaylastirmay:

hedeflemektedir. (Resim 34), (Resim 35), (Resim 36)

Arsiv sahibi gozii ile Arabirim Planlamasi DEY/SANALMUZE

“(/SANALNUZE

Sanal Miizemi Platformu ile
arsivimi kolayca nasil erisime agabilirim?

Basitlegtirilmis kullamim bigimi ile Nasil Yaparim? sorusuna kolayca cevap veren yonlendirici ve bilgilendirici bir sistem tasarimi.

Resim 34: DEU Sanal Miize Platformu Egitim béliimii

Tasarim: Ziyacan BAYAR
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DEY/SANALMUZE

Arsiv sahibi gozii ile Arabirim Planlamasi

Bu balikta ik adien Haklanda ayrintilvo bastdostirimie
bilgiter verileceh kullanic: tesvik edilecektir,

Sorgl A0l
Hecalanndar Efdal

srvarueml plTLESTIRAE S ROz A 3k

> Arsiv sahiplerini tegvik etmek amaciyla egitici videolarla zenginlestirilmis icerikler.

Resim 35: DEU Sanal Miize Platformu Egitim boliimii
Tasarim: Ziyacan BAYAR
DEY/SANALMUZE

Arsiv sahibi gozii ile Arabirim Planlamasi Sikca Sorulan Sorular

Sanal Miizem igin Arsivimi Arsivimi nasil
Nasil Segerim ? dijitallestiririm?

Arsivimin giivenligini nasil
saglayacagim?

=) Siirece kullanici goziyle bakarak, potansiyel sorulari hizla ¢éziime kavusturan bir altyapi planlamasi.

Resim 36: DEU Sanal Miize Platformu Egitim boliimii

Tasarim: Ziyacan BAYAR
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Dahas1 bu noktada etkili bir arayiiz tasarimindan ¢ok olasi siirtlinme noktalarinin
onceden kullanic1 gozlemleri ile tespiti ile etkili bir planlamadan bahsetmek daha
miimkiindiir. Tipk1 bir miizik platformunun tercih edilmesini saglayan arayiiziinden ¢ok
dogru algoritmayla yaptig1 Oneriler ise sanal miize platformunun da tercih edilmesini
kolaylagtiracak anahtar kullanici {izerindeki zihinsel yiikiin hafifletilmesidir. Bu
baglamda kolaylastirict bir deneyim saglamak adina kullanicilarin zihninde canlanmasi
yiiksek olasilikli sorularin ¢dziimlerini igeren, kullanicinin zihniyle diyaloga girmeyi
hedefleyen ve ¢oziimleri kolay tiiketilebilir lokmalara bolerek yilginlik hissini azaltmay1

deneyen zengin igeriklerle desteklenmis rehber boliim tasarlanmustir.

Arsiv sahibi goziinden tespit edilen bir sonraki endise noktasi ise gilivenlik soru
isaretleridir. Universite biinyesinde pek ¢ok farkli arastirma alanmin ve arastirmacinin
hizmetine agilmasi planlanan platform arsivin glivenligi konusunda kullanicisina itimat
vermekle ylkiimliidiir. Arsivin giivenligini iki asamada degerlendirmek miimkiindiir.
Bunlardan ilki yazilima dair olan veri ve sunucu giivenligidir. ikincisi ise tasarimimn
¢ozmeyi amagladigi alint1 ve gorsel paylasim sistemidir. Bu noktada egitim boliimiinde
yapilan aydinlatmanin yani sira, arsive ulasim akademik iiyelik sistemi ile glivence altina
alimmistir. Teze gorsel olarak konu olmayan ve arsiv sahiplerinin kullanimina agilacak
arka planda calisan panelde ise gorsel paylasimi konusunda sinirlandirmalar arsiv

sahibinin inisiyatifine birakilmigtir.

Platformun bir diger hedefi ise arastirmaci ve arsiv sahibi arasinda etkin bir
diyalog yaratmaktir. Bu giivenlik endisesini gideren bir destekleyici olmanin yani sira
daha etkin ve derin bilgi paylasiminin ve etkilesimin de yolunu agmay1 hedeflemektedir.
Bu nedenle arsiv sayfalarinda arsiv sahibinin iletisim bilgileri acik¢a yer almakta, bunun
yaninda arsiv sahibinin varsa diger sayfalar1 farkli calismalara ufuk acabilecegi
diisiincesiyle listelenmektedir. (Resim 37) Bu arastirmaci goziiyle arama ceperinin
cesitlendirmekte ayn1 zamanda olas1 siirpriz Oneriler sunarak arayiiz kullanim

hikayesinde yiikselme noktalar1 yaratmay1 hedeflemektedir.
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Arsiv sahibi gozii ile Arabirim Planlamasi DEY/SANALMUZE

&) H. Yakup 6ZTUNA
Dok bl Caisrs s Gl

Arsiv sahibi ile kolay etkilegim kurulmasini saglayan iletisim alanlar:.

Resim 37: DEU Sanal Miize Platformu Arsiv Anasayfas footer boliimii arastirmac bilgi ve iletisim boliimii

Tasarim: Ziyacan BAYAR

Bu noktada 6zellikle arastirmaci géziinden deneyim degerlendirildiginde arabirim
tasarimindan 6te dogru planlamanin daha énemli oldugunu tekrar vurgulamak énemlidir.
Tiim bu kararlarin yaninda dogru planlamaya dogru arabirim yazimi da eslik etmektedir.
Son yillarda ozellikle agirligi artan deneyim yazimi (UX Writing) alani insan-cihaz
etkilesiminde etkili bir arabulucu olarak devreye girmektedir. Arabirimdeki metinlerden,
butonlar {izerindeki emir ciimlelerine, menii yazzmindan, uyar1 pencerelerine arayiiz
yazimi hedeflenen kitle ile iletisimde Onemli rol iistlenmektedir. Proje baglaminda
degerlendirildiginde akildaki sorulari birebir konu basliklar1 olarak kullanan, “kolay ve
hafif” kullanimu siirekli tekrarlayan, cesaretlendirici dil, yazim tercihini olusturmaktadir.
Bu baglamda her ne kadar uzman bir Deneyim Yazar ile ¢ok daha etkin bir iletisim
kurulabilecek olunsa da yazinin birer gorsel eleman ve ses oldugu atlanmamali ve bu
iletisimin de bir tasarim cabasi ve karar1 olarak onemle degerlendirilmesi gerektigi

vurgulanmalidir.
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Arsiv sahibi goziinden tespit edilen iyilestirme noktalarinin ardindan arastirmaci
goziinden arayiiz ve deneyim kararlarini incelemek arabirim yapisini tanimak adina

yararli olacaktir.

Arastirmaci gozilyle arayiiz kararlari: Bilginin saklanmasinin yan1 sira Sanal
Miize platformunun temel hedeflerinden biri de bilginin ulasilabilirligidir. Stiphesiz her
arsiv bilgiyi yayabildigi ve ulasilabilir oldugu oranda degerlidir. Bu bakis acisiyla
deneyim planlamasi aragtirmacinin yiikiinii azaltacak, hedefledigi bilgiye olabilecek en
kisa adim sayisi ile ulasmasini saglayacak, dolaysiz bir arama deneyimi tasarlamay1
hedeflemektedir. Bu hedefin temel diregi ise “Arama” sayfasidir. Isabetli ve
aragtirmacinin isteklerine yanit verebilecek bir form ve girdi alani yerlesimi arama
sayfasinin bel kemigini olusturmaktadir. Bu baglamda arastirma alaninda basarili sanal
miize Orneklerini incelemis, dikkat dagitmayan ve hedefe yonelik tasarimiyla Musee Du
Quai Branly Jacques Chirac 6rnegini arama deneyimi adina bagvuru noktas1 olarak kabul

etmistir. (Resim 38,39)

MUSEE DU QUAI BRANLY e
JACQUES CHIRAC @ Q NI

USEFUL INFORMATION COLLECTIONS EXHIBITIONS AND EVENTS SCIENTIFIC RESEARCH SUPPORT

GULARRI

Waterscapes from Northern Australia a

4/ Gularri

Resim 38: Musee Du Quai Branly Jacques Chirac, Anasayfa tasarimi

Kaynak: https://www.quaibranly.fr/en/



173

Cultures Document type

Country People

We use cookies to improve your viewing experience. By continuing to browse our site you accept our cookie policy. | ¥ OK, acceptall  x Deny all cookies Find out more

Resim 39: Musee Du Quai Branly Jacques Chirac, Arama sayfasi tasarimi

Kaynak: https://www.quaibranly.fr/en/

Ornek calisma analiz edildiginde yalin bir arabirimin yani sira arama sayfasindaki
dolaysiz iletisim dikkat ¢ekmektedir. Herhangi bir gorsel 6ge ya da siisten arindirilmis
salt isleve yoOnelik arama sayfasi arastirmacilarin dikkatini dagitmadan hedefe
ulasmalarim amaclamaktadir. Bu yaklasima benzer bir strateji giiden DEU Sanal Miize
arabirim tasarimi ayni zamanda arastirmacilara derin sorgulama yapabildikleri ek
secenekler de sunmayi hedeflemektedir. Deneyim arama stratejisini ii¢ asamali

kurgulamistir.

1. Asama, arama sayfasindan yapilan hizli aramadir. (Resim 40)

2. Asama, daha rafine sonucglar gostermeyi hedefleyen ve yine arama
sayfasindan detayli arama sekmesinden agilan ayrintili sorgulama bolimiidiir.
(Resim 41)

3. Asama, ise dolayli ya da gizli arama olarak adlandirilmaktadir. Anahtar
kelimeler iizerinden ilerleyen bu sistem arama sonuglarini gosterirken ayni
zamanda veri tabani {izerinde verilerin etiketlenmesi sistemini de Onyliize

tagiyarak etiket lizerinden farkli bir arama kanali agmay1 hedeflemektedir.
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Kullanic1  Oniine sunulan konu etiketleri iizerinden arastirmasini

cesitlendirebilmekte ya da daraltabilmektedir. (Resim42)

Aragtirmaci gozii ile Arabirim Planlamasi DEY/SANALMUZE

PEL/SANALMUZE

Dikkat dagitmadan birkag adimda hedef bilgiye hizla ulagiimasini saglayan yalinlagtirilmig arama motoru tasarimi.

Resim 40: DEU Sanal Miize Platformu 1. Asama arama sayfasi tasarimi

Tasarim: Ziyacan BAYAR

Aragtirmaci gozii ile Arabirim Planlamasi E@/SANALMEJZE

SI/SANALMEZE

lleri seviye tarama ihtiyaglarini gézeten, kademeli bicimde genisleyerek ayrintili bilgi sunabilen iglem adimlari.

Resim 41: DEU Sanal Miize Platformu 2. Asama genisletilmis arama sayfas1 tasarimi

Tasarim: Ziyacan BAYAR
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Aragtirmaci gozii ile Arabirim Planlamasi DEY/SANALMUZE

Arama Sonuglan

Sanuea daha hizl ulagmak igin arama kriterlerini
cogaltabllirsiniz

ot}
Lika |

<>  Uluslararasi veritabanlarina (Dublin Core Metadata) uygun filtreleme (‘tag'leme) sistemi ile bilgiyi kolayca stizgegten gegirebilme.

Resim 42: DEU Sanal Miize Platformu 3. Asama etiketler ile aramanin genisletilmesine bir 6rnek.
Tasarim: Ziyacan BAYAR

Ayn1 zamanda arama ve arsiv altyapisi olarak tiim diinyada kabul gérmiis ve
yaygin Dublin Core Metadata sistemini kullanmaktadir. Bu da arsivin ve miizenin

uluslararas1 boyutta arama motorlarina dahil etmekte ve yaygmligini biiyilk oranda
arttirmaktadir. (Resim 43)

Aragtirmaci gozii ile Arabirim Planlamasi DEY/SANALMUZE

Belge Kiinyesi

Argiv Ads:Sanal Arsiv Ad 01 Alans Gelecek

SN Mk Fuam

20 AGUSTOS - 20 EYLUL

<> Dublin Core Metadata sistemine uygun sonug gésterimi ile uluslararasi aragtirmalara kaynak yaratabilecek bir veri tabani kurgusu.

Resim 43: Dublin Core Metadata sistemine uygun dizinlenmis arsiv 6geleri
Tasarim: Ziyacan BAYAR
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Tiim bunlarin yaninda sitenin ana sayfa ya da arama sayfasinin alt boliimlerinde
kullanic1 odakli bir yaklasimla arastirmaciy1 tesvik eden, olast yilma durumlarinda bir
sans daha tanimay1 hedefleyen ek hizli arama bdliimleri tasarlanmistir. Burada platform
kullanicisiyla samimi ve direk iletisim kuran bir dille daha organik bir deneyim yazimi

tasarlamakta ve cesaretlendirici bir rol iistlenmeyi amaglamaktadir. (Resim 44)

Aragtirmaci gozii ile Arabirim Planlamasi DEY/SANALMUZE
. -_ ] L )
e S\
\F‘ Iy & “ &
%y |

Aragtirdigin bulamadin mi?

Aragtirmaciyi aradigina ulagmaya tegvik eden, kullanici odakli tasarim ilkelerini benimseyen bir tasarim.

Resim 44: DEU Sanal Miize Platformu esnek arama stratejisine bir drnek

Tasarim: Ziyacan BAYAR

Arastirmaci goziinden bir diger kolaylastirict nokta ise arsivin akademik
kaynaklarda gosterimidir. Universite biinyesinde sunulan sanal miize platformunun
kullanict havuzunun yogun bicimde akademik personel olacagi 6n goriilmektedir.
Dolayisiyla akademik ¢alismalarda arsivin kolay referans verilebilmesi adina diinyada en
cok tercih edilen APA, MLA gibi referans gosterme bigimleri hazir olarak arsiv kiinyesi
boliimiiniin altina eklenmistir. Bu sayede arastirmaci kolaylikla bir ig yiikii olan referans
gosterme asamasini atlayabilecektir. Bu ayni1 zamanda arsivin fikri haklarinin giivenligi

adina da destekleyici bir girisimdir. (Resim 45)
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Aragtirmaci gozii ile Arabirim Planlamasi DEY/SANALMUZE

Agrntils Agiklama

Ariy Ad:

Kaynak Goster

APA STILi:

MLA STiLi:

Akademik yazim verimliligini gézeterek aragtirmaci ve arsiv sahibinin igini kolaylagtirmayi hedefleyen bir deneyim.

Resim 45: Kaynak goster secenegi ile kolaylastirilimis referans edinme bolimii

Tasarim: Ziyacan BAYAR

Arastirmaci goziinden deneyim degerlendirildiginde arama dinamiklerine 6nem
veren, kullanicinin zihinsel yiikiinii azaltmayi amagclayan, bilgiyi kademeli olarak
derinlestiren, cesaretlendirici ve giivenli bir arabirim deneyimin temel hedefi olmustur.
Tiim bu hedefler dogrultusunda arayiiz tasarimi olabildigince sade, rahat anlasilir, bilgiyi
ve eseri One ¢ikaran bir gorsel yapi ile kurgulanmistir. Siiphesiz tarif edilen bu 6zellikler
sadece planlama ve kullanim hikayesi ile degil, en kiiciik arabirim 6gelerinden en biiytik
komponentlere dek dogru grafik se¢imlerin de eslikgiligi ile ulasilabilir. Bu baglamda

kisaca arayliiz bilesenleri konusundaki tasarim kararlarina goz atmakta fayda vardir.

Arayiiz Parc¢aciklarinda Tasarim Kararlari: Tipki yazinin birer ses, yazi tiplerinin de
o seslerin bedenleri oldugu diisiincesi gibi arabirim tasarimlarinda da se¢ilen geometrik
formlar ve yerlesim bi¢imi o arabirimin kullanicis1 géziinde kisiligini tayin etmektedir.

Ornegin ciddi kuruluslarda (devlet daireleri, bankalar vs.) kdseli pencereler ve butonlar,
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daha sakin yerlesim diizenleri tercih edilirken, daha sivil girisimlerde riskli, sira dis1 ve

daha eglenceli kullanimlara rastlamak miimkiindiir. (Resim 46)

@:&rklw.gg!.gr
—

Kurum Hizmetleri

eDeviet Kapisi alty

hizmw
Busayfa

paran
ulasabibirsiniz.

]

Create a Website
You're Proud Of

Discover the platform that gives you the freedom to create, design,
manage and develop your web presence exactly the way you want.

Try Wix. No credit card required.

Resim 46: Farkli iletisim bigimlerine sahip iki ayr1 Web sayfasinin gorsel dili arasindaki farklara bir 6rnek.

=
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XM G poreas)

Derleyen: Ziyacan BAYAR

Bu baglamda Sanal Miize Platformu degerlendirildiginde ait oldugu kurum ve
misyonu dikkate alinarak ve aynmi zamanda c¢ok cesitli demografik yapidan kullanici
kitlesine sahip olacag bilgisi ile daha sakin ve risksiz bir gorsel iletisim dili se¢ilmistir.
Bu dil arabirimin kullanicisint karsiladigr ilk andan detayli arama ve veri giris paneli
ekranlarina dek tutarli bigimde siirdiiriilmiistiir. (Resim 46) Bu noktada bu gorsel yapiya
kontrast yaratan tek yaklasim daha gilinlik bir dil ile ifade bulan arayiiz yazimi

se¢imleridir.
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SANALMUZE

Dokuz Eyliil Universitesi Sanal Miize
Sistemleri ile dijital arsivleriniz birkac
adimda erisime aciliyor

Kendi Sanal Miizemi
Nasil Yaratirhm ?

adimda kendi argivin

NASIL YAPACAGINI OGREN T

Sanal Arsiv,
Sanal Miize Nedir?

Sergi B0'lerde gecen bir hikiye ile baghyor: DEQ GSF
Hocalanindan Efdal Sevingli'nin *Resimli Kitap” dergi

koleksiyonu, yine aymi okulda &3retim Oyesi olan Necati

Aba: i gekiyor. Kapakdarindaki resimlemelerin

gelmiyor, kimse il géstermiyor. Duyduklan

heyecars paylagamiyorlar, hayal kinklig yageyorlar.

Resim 47: Sanal Miize karsilama sayfas1 layout ve grafik dili.
Tasarim: Ziyacan BAYAR
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Ayrintili bicimde en ufak tasarim parcaciklarina bakildiginda biiylik capta
yakalanan temel gorsel dilin devam ettigi goriilebilir. Segilen buton tipi, yaz1 karakteri
secimi ve destekleyici ikon kullanimlari “sakin ve ciddi” yaklagimmin en kiigiik

ogeleridir. (Resim 47)

Tasarim Parcaciklari

AGILIR MENULER ve VERI GIRIS MODULLERI BUTON TIPLERI

Yila Gore @® Konularina gore

IKONLAR

O+
E<E
AOL

Resim 48: Sanal Miize arabirimi Tasarim parcaciklari

Tasarim: Ziyacan BAYAR

Sayisal deneyim tasarimin anatomisini inceledigi boliimde arastirmanin 6zellikle
dikkat ¢ekmeye ¢alistig1 ve tasarim siireci ve iletisim planlamada deneyim {iriinlerinin en
belirgin bir sekilde ayristigi asamanin iteratif iiretim yaklasimi oldugu sdylenebilir.
Tasarimin projeye uygun belirlenmis yontemlerle test edilmesi ve ideale ulasana kadar
yeniden {iretilmesi fikrine dayanan iteratif yaklasim uygulama projesinin de
asamalarindan birini olusturmaktadir. Bu baglamda uygulama projesinin son agamast

arabirim testi olusturmaktadir.

Arabirimin Test edilmesi: Sayisal arabirimler eskiz agsamasindan son prototip
iriine kadar pek cok asamada test edilmektedir. Bu testler arabirimin isabetli bir
yerlesime sahip olmasindan kullanici tizerindeki etkilere, planlanan goérevlerin yerine

getirilme veriminden ¢aligma hizina kadar pek ¢cok asamay1 kapsamaktadir. Siiphesiz tiim
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bu testler ayn1 zamanda maliyet ve zaman yiikii anlamina gelmektedir. Tez ¢aligmasinin
uygulama projesi arabirim tasarimlarinda bu yiikler géz 6niine alindiginda Agile ¢alisma
metotlarina bagvurulmus siireg ile hizli ilerleyebilen ve prototip asamasinda tasarimciya
hizl1 6ngoriiler sunmay1 hedefleyen yontemler secilmistir. Uygulama projesi Bilimsel
Arastirma Projesi kapsaminda prototip asamasina kadar ilerlemistir. Bu noktada asil
testlerin kodlanmis web sayfasi {izerinde gergek kullanici ile yapilmasi gerektigi agiktir.
Dolaysiyla calismanin odaklandigi test bigcimi arabirim yerlesimi, renk kontrastlari,

okunaklilik ve goziin arabirim iizerinde dolagiminin kontrolii odaklidir.

Calisma test yontemi olarak yapay zeka temelli Visual Eyes test platformunun 1s1
haritalarin1 se¢gmistir. Platform pek cok sektor lideri prototipleme yazilimi (Adobe XD,
Figma, Sketch) iizerinden eklenti yontemi ile ya da kendi web sayfas1 tizerinden ytiklenen
tasarimlar iizerinden ¢evrim i¢i analizler yapabilmektedir. Bu haritalar iki kademede veri
saglamaktadir. Ilk secenek géz dolasimmm hesaplayan “llgi” (drea of Interests)
haritalariyken ikinci segenek ise arayiiziin gorsel hiyerarsisini 6l¢cen “Netlik” (Clarity)
raporlaridir. Bu iki asamada da arabirim test edilmis ve edinilen puanlamalar esliginde
revizyon gérmesi gerekli olan sekmeler yeniden ele alinmstir. Ozellikle arabirim dgeleri
arasindaki bosluklarin planlanmasi, géziin arzu edilen alanlar digindaki dolagiminin tespit
edilmesi lizerine test motoru olduke¢a basarili geri bildirimler vermistir. Bu geribildirimler
sayesinde sayfa yerlesimi ¢ok daha akigkan ve odakli bir yapiya kavusmustur. Bu
baglamda caligma iteratif (yinelemeli) gelistirme anlayisin1 uygulama projesi iizerinde de
deneyimleme olanagi bulmus, her yeni geri bildirim adiminda tasarimi yeniden ele alarak

daha sezgisel ve kullanilabilir bir arayiiz hedefine yaklasmistir.

Yapilan testler ve iteratif gelistirmeler baglaminda calisma her yeni yineleme
adimini tek tek incelemenin anlatinin akigini sekteye ugratacag fikri ile, test ¢iktilariin

gorsel raporlarini 6rneklendirmeyi uygun bulmustur. (Resim 48,49,50)
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Resim 49: Sanal Miize arabirimi karsilama sayfasi 1s1 haritasi ilgi testi sonucu optimize edilmis sayfanin
sonug raporu.
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Resim 50: Sanal Miize arabirimi rehber sayfast 1s1 haritasi ilgi testi sonucu optimize edilmis sayfanin sonug raporu.

Resim S51: Sanal Miize arabirimi arama sayfasi 1s1 haritasi ilgi testi sonucu optimize edilmis sayfanin sonug raporu.
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Resim 52: Sanal Miize arabirimi arsiv sayfasi 1s1 haritasi netlik testi sonucu optimize edilmis sayfanin sonug raporu.

Raporlardan yapilan ¢ikarimlarda Ilgi haritalarinda &zellikle odaklanilmasi
istenen alanlar disinda olabildigince az veri elde edilmesi (Karsilama sayfasi 6rneginde
rahatlikla izlenebilir) arabirimin bu baglamda basarili bir prototip sonucu elde ettiginin
gostergesidir. Yine benzer bi¢gimde arama sayfasinda gdziin hicbir ek hareket yapmadan
ilgili bolime odaklanmasi 1s1 haritalarinda agikca izlenebilmektedir. Bu veri Musee Du
Quai Branly Jacques Chirac modelinin tercih edilmesindeki karari1 bilimsel olarak da
dogrulamaktadir. Arsiv sayfas1 6zelinde 6rneklendirilen netlik testinde ise yesil alanlar
g0zl yormayan, kirmizi ve sar1 alanlar ise goziin daha yogun oyalandig: alanlar1 ifade
etmektedir. Kirmiz1 alanlarin azlig1 arayiiziin hafif ve géz yormayan bir yapiya sahip
oldugunun gostergesidir. Tim analizler tasarlanan arayliziin kullanicisi iizerindeki
biligsel yiikii hafifletecegi ve ek bir egitime ihtiya¢ duymadan sezgisel bi¢imde
kullanilabilecegi lizerine degerli ve olumlu geri bildirimler sunmaktadir. Dahasi bu geri

bildirimler tasarimin uygulanabilir ve ¢alisir bir seviyede oldugunu kanitlamaktadir.
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Ulusal, SERGILER/Universitelerin diizenledigi sergiler /, 04.11.2018-
14.11.2018, Grafik Béliimii 35. y1l Ogretim Elemanlar1 Sergisi, izmir
Tiirk Amerikan Dernegi Sergi Salonu, (No: 242113)

Ulusal, SERGILER/Universitelerin diizenledigi sergiler /, 20.12.2018-
25.12.2018, Cagdas Seramik Sanatinin Seckin Sanatgilart Sergisi
fotograf ve video gosterimi, Nafi Giiral Sanat Galerisi, (No: 247259)

Uluslararasi, SERGILER/Grup Sergiler /, 19.10.2018-30.11.2018, Iyi
Tasarim Izmir 3, Odiillii Tasarimlar Sergisi, Kiiltiirpark Hol 1/A, izmir,
(No:219743)

Uluslararasi, SERGILER/Bianeller, trianeller /, 13.09.2018-25.11.2018,
Trnava Poster Trienali, 2018, Vyklad Gallery, Hlavna ulica 10, Trnava,
Slovakya, (No: 216459)

Uluslararasi, SERGILER/Bianeller, trianeller /, 30.11.2017-01.12.2017,
CMYK?2 Poster Biennal, Colorado Mesa University, (No: 174866)

Uluslararasi, WORKSHOP /Workshop /, 25.10.2017-26.10.2017, 17.
Geng Beyin Firtinas1 Aleksandr Soboliev Veri Gorsellestirme atdlyesi

Workshop Asistanligi, Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar
Fakiiltesi Grafik Boliimii, (No: 174902)

Ulusal, WORKSHOP /Workshop yoneticiligi /, 21.03.2017-30.03.2017,
Arkas Holding Odiil Heykel Yarismas: Atdlye Calismasari, Dokuz Eyliil
Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Boliimii, (No: 198010)

Ulusal, SERGILER/Grup Sergiler /, 20.10.2017-20.11.2017,
Alternatifler: Grafik Tasarim Sergisi, Izmir Kiiltiirpark Fuar Alan1 Hol-
B, (No: 174810)

Ulusal, SERGILER/Grup Sergiler /, 18.04.2017-17.05.2017, Gozlere
Konusmak: Osmanli’dan Cumhuriyete Bilginin Gorsellestirilmesi,
Studio-X, (No: 202697)



2017

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2016

Ulusal, SERGILER/Grup Sergiler /, 17.10.2017-03.11.2017, Ege
Universitesi, _EGEART 7, G{aﬁk Anasanat Dali Ogretim Elemanlari
Sergisi, Ege Universitesi MOTBE Kiiltiir Salonu, (No: 174847)

Ulusal, WORKSHOP /Workshop yoneticiligi /, 06.03.2016-12.03.2016,
23. {zmir Avrupa Jazz Festvali- Jazzine Fanzin Atdlyesi, IKSEV, (No:
116250)

Ulusal, KURATORLUK /, 05.12.2016-19.12.2016, Puslu Kitalar Atlasi-
[Iban Ertem Illiistrasyonlar1 Sergisi, K2 Giincel Sanat Merkezi, (No:
116347)

Ulusal, SANATSAL ETKINLIKLER/, 05.12.2016-10.12.2016, 16.
Geng Beyin Firtinas1 Organizasyon Komitesi Uyesi, DEU GSF Grafik
Boliimii, (No: 116277)

Uluslararasi, SERGILER/Grup Sergiler /, 26.02.2016-28.02.2016,
[zmir'de Japon Sakura Esintisi- Grafik Sergisi "Hilal ve Giines", Izmir
sanat, (No: 116167)

Ulusal, SANATSAL ETKINLIKLER/, 20.01.2016, DEU GSF Grafik
Boliimii Grafik Tasarim Seminerleri/ Star tasarimcidan takim yildizlara;
Deneyim Toplumunun yeni tasarimeilari, Tiirkan Saylan Kiiltiir Merkezi,
(No: 116235)

Ulusal, SERGILER/Grup Sergiler /, 20.01.2016-20.02.2016, "Bosluk"
DEU GSF Grafik boliimii 6gretim elemanlari sergisi / Everyday Route-
In, Tiirkan Saylan Kiiltiir Merkezi Sergi Salonu, (No: 116181)

Ulusal, SANATSAL ETKINLIKLER/, 20.01.2016-20.01.2016, DEU
GSF Grafik Boliimii Grafik Tasarim Seminerleri/ Star tasarimcidan
takim yildizlara; Deneyim Toplumunun yeni tasarimcilari, Tiirkan
Saylan Kiiltiir Merkezi, (No: 116237)

Uluslararasi, SERGILER/Uluslararas: Sergiler /, 19.10.2016-21.10.2016,
DEU GSF 2. Uluslararas: Sanat ve Tasarim Kongresi Jurili Sergisi/
Moshpit, DEU GSF, (No: 116207)

Uluslararasi, KURATORLUK /, 19.10.2016-21.10.2016, DEU GSF
Uluslararasi sanat ve tasarim kongresi "gd¢" temali jirili sergi kiiratoryel
ekip, [zmir Resim Heykel Miizesi, DEU GSF Binasi, (No: 116215)

Uluslararasi, SERGILER/Sanat Sempozyumlar1 /Sempozyum
diizenleme /, 19.10.2016-21.10.2016, DEU GSF Uluslararasi Sanat ve
Tasarim Kongresi Tasarim Koordinatorliigii, DEU GSF, (No: 116222)



2016

2016
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2015

2015

2015

2015

2014

2014

2013

2013

Ulusal, KURATORLUK /, 17.11.2016-30.11.2016, UTAS-Universiteler
Tasarmm Sanat Mezuniyet Projeleri Sergisi Kiiratéryel Ekip, izmir
Meslek Fabrikasi, (No: 116293)

Ulusal, SANATSAL ETKINLIKLER/, 13.06.2016-29.06.2016, Z-
Raporu DEU GSF Bitirme Projeleri Sergisi Organizasyon ve Tasarim
koordinatorliigii, DEU GSF Binasi, (No: 116285)

Ulusal, WORKSHOP /Workshop yoneticiligi /, 07.03.2015-08.03.2015,
22. Izmir Avrupa Jazz Festivali Jazzine fanzin atdlyesi, IKSEV Izmir,
(No: 44484)

Ulusal, SANATSAL ETKINLIKLER/, 06.04.2015-10.04.2015, 15.
Geng Beyin Firtinas1 Organizasyon Komitesi Uyesi, (No: 74207)

Uluslararasi, SERGILER/Grup Sergiler /, 27.02.2015-01.03.2015,
Izmir'de Japon Sakura Esintisi, izmir japon kiiltiir haftasi, Dokuz Eyliil
Universitesi Grafik Béliimii Ogretim Elemanlar1 Karma Sergisi, Dokuz
Eyliil Universitesi Siirekli Egitim Merkezi, (No: 44477)

Uluslararasi, WORKSHOP /Workshop yoneticiligi /, 19.12.2015-
20.12.2015, Bi Nokta: Punta Bisiklet Atdlyesi, izmir Tarihi Havagaz
Fabrikasi, (No: 44494)

Ulusal, SANATSAL ETKINLIKLER/, 19.09.2015-09.09.2015, No:42
Panayir etkinligi / Icerik dergi, sergi ve yeni say1 lansmani, No:42, (No:
56814)

Ulusal, SERGILER/Grup Sergiler /, 09.05.2014-16.05.2014, Igerik
Dergi Book Lunch Sergi, Maquis Project, (No: 44569)

Uluslararast, SERGILER/Universitelerin_. diizenledigi sergiler /,
20.10.2014-25.10.2014, "Doniistim" DEU Sanat ve Tasarim Kongresi
Uluslararasi Jiirili Sergisi, Doubletree Hilton Otel, (No: 44572)

Uluslararasi, WORKSHOP /Workshop /, 14.07.2013-04.08.2013, Plein
Air 13 Masters and Students Workshop, Csongradi Miivesztelep, (No:
7568)

Uluslararasi, SERGILER/Uluslararas: Sergiler /, 14.07.2013-30.07.2013,
Plein Air 13 Masters and students opening Exhibition, Varosi Galeria-
Csongrad, (No: 7547)



2013

2013

2012

2011

2011

2011

2010

2010

2009

2009

2009

2008

Ulusal, SERGILER/Grup Sergiler /, 04.09.2013-07.09.2013, 8.
Karaburun Bilim Kongresi Diren Sanat Kolektif Sergi, Karaburun
tarimsal kalkinma kooperatifi a salonu, (No: 7552)

Uluslararasi, SERGILER/Uluslararas: Sergiler /, 02.08.2013-31.08.2013,
Plein Air 13 workshop exhibition, Varosi Galeria- Csongrad, (No: 7548)

Ulusal, SERGILER/Grup Sergiler /, 18.06.2012-25.06.2012, inkar,
Galeri A, Alsancak, (No: 7554)

Ulusal, SERGILER/Grup Sergiler /, 04.04.2011-08.04.2011, Faydali
Metinler Basili Dokiiman Sergisi, Dokuz Eyliil Universitesi Giizel
Sanatlar Fakiiltesi Grafik Boliimii, (No: 7556)

Uluslararasi, WORKSHOP /Workshop yoneticiligi /, 02.05.2011-
07.05.2011, Grafist 15 Vladimir Chika Atolyesi asistanligi, Mimar Sinan
Giizel Sanatlar Universitesi, (No: 7569)

Ulusal, SERGILER/Grup Sergiler /, 12.05.2011-17.05.2011, Faydal
Metinler Basili Dokiiman Sergisi- 2, Yasar Universitesi Kiitiiphanesi,
(No: 7555)

Ulusal, SERGILER/Grup Sergiler /, 10.05.2010-17.05.2010, Olmayan
Yerde Grafik Tasarim, Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar
Fakiiltesi Sergi Salonu, (No: 7557)

Ulusal, SERGILER/Grup Sergiler /, 02.04.2010-07.04.2010, Shiego
Fukuda Anma Sergisi, Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar
Fakiiltesi Sergi Salonu, (No: 7558)

Ulusal, SERGILER/Grup Sergiler /, 20.01.2009-27.01.2009, Gergek
Nedir? Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik
Bolimii, (No: 7563)

Ulusal, SERGILER/Bireysel (kisisel) sergiler/, 08.06.2009-12.06.2009,
Denizlerimiz Yok Oluyor Bilgilendirme Tasarimi Sergisi, Ege
Universitesi Prof. Dr. Yusuf Vardar kampiis kiiltiir merkezi, (No: 7560)

Ulusal, SERGILER/Grup Sergiler /, 01.04.2009-05.04.2009, Robert
Enke Kalecinin Yalnizlig1, Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar
Fakiiltesi Sergi Salonu, (No: 7562)

Uluslararasi, WORKSHOP /Workshop /, 16.07.2008-30.07.2008,
Yahsibey Tasarim Vakfi Atolye Calismalar1 12, Yahsibey Koy, (No:
7564)



2008 Ulusal, WORKSHOP /Workshop /, 02.04.2008-02.0{{.2008, 8. Geng
Beyin Firtinas1 Giiler Sarigdl Atdlyesi, Dokuz Eyliil Universitesi Giizel

Sanatlar Fakiiltesi Grafik Boliimii, (No: 7567)

2007 Uluslararasi, WORKSHOP /Workshop /, 30.04.2007-03.05.2007, Grafist
11, Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi, (No: 7565)
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