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Ozet

Tasarim-kullanici etkilesimi her bir bireyin sahip oldugu zellikler ve davranis kaliplar ile sekil almaktadir.
Bu noktada tasarimcinin kullanici ile karsilagsma deneyimi aktif, akiskan ve belirsiz bir nitelik tasimaktadir.
Oysaki tasarimcilarin kullanicilara yonelik bilingaltt karar verme siiregleri rutinlesen bilgileri ortaya
¢ikartmaktadir. Tasarimcilar i¢in seffaf ve anlagilir bir nitelik tagimasi gereken kullanici kavraminin, tasarimdaki
vurgusu arttikga opaklagmaktadir. Ele alman galismada kullanici bilgisi Latour’un ortaya koydugu kara kutulama
kavrami iizerinden degerlendirilmektedir. Kara kutulama ‘sorgulamadan bel baglanilan, bir kutu igerisine
yerlestirilerek karartilan, degismez hale gelen’ bilgileri ifade etmektedir. Ele alinan ¢aligmada kullanici,
kullanilabilirlik, kullanic1 odakli tasarim, kullanici deneyimi ve yalin kullanici deneyimi kavramlari irdelenmis,
kavramlarin birbiri ile iliskileri ortaya konulmustur. A¢iga ¢ikarilan veriler ile kullanict kavramimin, konuldugu
kara kutuda nefes alabilecegi agikliklar yaratilabilecegi diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Kullanict kavrami, Kara kutulama, Tasarlama eylemi.
Abstract

Individual characteristics and behavioural patterns shape the interaction between design and the user, making
the designer's encounter with the user an active, fluid, and uncertain experience. However, designers' subconscious
decision-making processes about users tend to reveal routinized knowledge. As the concept of the user, which
should ideally be transparent and comprehensible to designers, gains emphasis in design, it paradoxically
becomes more opaque. This study evaluates user knowledge through Latour’s concept of ‘black boxing.’
Latour's concept of “black boxing’ denotes the reliance on knowledge without questioning, its placement within
a figurative box, its obscurity, and its immutability. The study examines the concepts of the user, usability,
user-centered design, user experience, and lean user experience, analyzing their interrelationships. It suggests
that by uncovering these insights, we might create openings within the black box that contains the concept of
the user, allowing for a more dynamic understanding.
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1. Giris

Tasarim siirecinin ilk asamalarinda, belirli bir ihtiyacin karsilanmasina yonelik olasi
cozlimler iiretmek tizere insan odakl fikir olusturma yontemlerinden yararlanilmaktadir.
Tasarim problemine yonelik elde edilen bu ¢oziimler ayn1 zamanda bir tiir kullanici
eylemi de gerektirmektedir. Bu baglamda tasarim problemine yonelik ¢oziimler,
nesnelerin ve/veya eylemlerin belirli bir amaca yonelik diizenlenmesine karsilik
gelmektedir. Bir mikrodalganin yiyecekleri 1sitmak igin kullanilan bir nesne iken
calismasi i¢in kullanici eylemlerine gereksinim gostermesi gibi (Ashworth, 2022). Bu
dogrultuda tasarimcilardan is gereksinimlerini, arastirmalardan elde edilen kullanici
ihtiyaglarimi ve tasarim hakkindaki bilgilerini tutarli deneyimler yaratma hedefiyle
sentezlemesi; farkli insanlarin diisiincelerini, goriislerini ve beklentilerini tek bir potada
eriterek temelde kullanicilarin mutlu olmasini saglayan tasarimlar olusturmasi
beklenmektedir (Sharon, 2012).

McGinley ve Dong’un ifadesiyle tasarim igin ideal bilgi ise tasarim siireci boyunca
hedef kullanicilarla etkilesim yoluyla elde edilmektedir. Bu durum tasarimcinin daha
kapsamli bir anlayis ve empati gelistirmesine olanak tanimaktadir. Tasarimcilarin
tasarimlarint gelistirebilmesi icin siirece katki saglayacak kullanici bilgisine ulagmasi
gerekmektedir. Bir tasarimci i¢in bu bilgiler birincil verilerden (6l¢timler, alintilar,
resimler, kayitlar, prototip test sonuglari vb.) siire¢ boyunca toplanan verilere
(antropometrik veriler, akademik makaleler, gazete makaleleri, vaka calismalar1 vb.)
genis bir yelpazeyi kapsamaktadir. Ornegin bu bilgiler: bilimsel perspektiften antropometrik
verileri, pazarlama agisindan trendleri ve tiiketici davramiglarini igerebilmektedir
(McGinley ve Dong, 2011). Buna karsin bir tasarimcinin kullanicilar hakkinda bildiklerinin
yeterli olduguna dair inanci, tasarim gelistirme siirecinde gergek kullanicilart géz ardi
etmesine neden olmaktadir. Soyut veya ideallestirilmis kullanic1 ozellikleri, beyin
firtinas1 veya senaryo olusturma gibi sentez siire¢lerinde tasarim Onerileri olustururken
yalnizca yarar saglamakta fakat yeterli olmamaktadir. Bu nedenle de tasarim siirecinde
kullanicinin kim oldugu, ne diisiindiigii veya nasil tepki verecegine yonelik nesnel ve
Oznel yaklagimlari tanimlamak zorunlu hale gelmektedir (Chaveza ve Colin, 2015).

Tasarim, kullanic1 ihtiyaglarmmin karsilanmasina yonelik bir eylem oldugundan bir
tasarimi kullanmaya karar veren veya tasarimla temas etmeye yatkin olan her tiirden
kisinin dikkate almmasi gerekmektedir. Tasarimcilar tasarim siirecinin tiim
asamalarinda kullaniciyr 6n plana ¢ikartma, kullanici katkilarini gelistirme ve elde
edilen verileri daha iyi bir bicimde tasarima aktarma yollarini siirekli olarak aramalidir.
Tarihi siirecte kullanictyr anlamaya, ihtiyag ve isteklerini formiile etmeye yonelik pek
cok tasarim yaklagimin (Bknz: 1950°li yillarin sonlarinda ‘Engelsiz Tasarim’, 1960
yillarinda ‘Katilimer Yaklasim’, 1980°1i yillarin ortalarinda ‘Evrensel Tasarim’, 1990
yilinda ‘Kullanict Odakli Tasarim’ ve ‘Insan Odakli Tasarim’) ve kavramin ortaya
ciktig1 goriilmektedir (Acirli ve Kandemir, 2020). Calisma kapsaminda ise tasarimci-
kullanici arakesitinde ve tasarimda kullanici bilgisinin islenmesinde ortaya ¢ikan, vurgu
getirilen kavram ve yaklagimlarin birbiri ile olan iligkilerinin incelenmesi
amaglanmistir. Bu noktada tasarimda kullanici bilgisine iliskin genel bir ger¢evenin
olusturulabilmesi igin tarihi silirecte kavram ile dogrudan iliskilendirilen terim ve
yaklagimlar belirlenerek incelenmistir. Bunlarin basinda ise s6z konusu yillarda
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aragtirma konusu haline gelen kullanilabilirlik (1980), kullanic1 odakli tasarim (1990),
kullanic1 deneyimi (1995) ve yalin kullanici deneyimi (2013) yer almaktadir (Sekil 1).
Belirlenen kavram ve yaklagimlarin alt agilimlari ve birbiri ile iligkileri kullanici
kavramina 1s1k tutmak iizere incelenmistir.

° ° o——

Kullanilabilirlik Kullanici Odakli Tasarim Kullanici Deneyimi Yalin Kullanici Deneyimi
Kavram 1980'lerden itibaren | Bireyleri cevreleyen yetersiz i Kullanici deneyimi” ifadesi bir | Kavram tasarima Gothelf ve
1 yazihm kullanic arayizlerinin i tasanmlari elestiren Donald , kavram olarak ilk kez 1995 | Seiden tarafindan inovasyon
gelistirilmesinin bir sonucu I Norman tarafindan, kullanici ; yilinda Donald Norman ve | projeleri icin kullanici
I ' i
olarak iyi bilinir hale ' odakli tasarim kavrami +  arkadaslarina ait bir bildiride i deneyimini iyilestirmek
! ' !
gelmistir. ! ortaya atilmigtir. ! uygulama araytzleri ile ilgili ! amaciyla ortaya atlmistir.

olarak kullanilmigtir.

Sekil 1. Tarihi Siirecte Kullanic1 Kavrami ile Dogrudan Iliskilendirilen Terim ve Yaklasimlar

2. Arastirmanin Problemi ve Hipotezi

Colomina ve Wigley’nin ifadesiyle tasarim tarihi, insana dair gelisen kavramlarin
tarihidir ve tasarim hakkinda konusmak, insan tiiriniin durumu hakkinda konusmaktir.
Tasarim, kelimenin tam anlamiyla, insan olgusunun belirsizligi iizerinden sekil
almaktadir (Colomina and Wigley, 2016). Bu belirsizlik tasarlama eylemini zorlu bir
gorev haline getirirken kullanici bilgisini eylemin merkezinde konumlandirmaktadir. Bu
noktada tasarimda kullanici bilgisinin 6nemine yonelik bir fikir birligi oldugu
goriilmekte, tasarlama eyleminde sonug iiriiniin niteligi, kullanici kavramina yonelik
yapilan okumalar ile sekillenmektedir. Siire¢ igerisinde kavrama yonelik agiga ¢ikan
yaklasim ve terimler kullanicinin tasarlama eylemindeki 6nemine yonelik vurguyu
artirmakta, ancak anlammnin Kkatmanlagsmasina, Oziin ise katmanlar arasinda
kaybolmasina neden olmaktadir. Bu noktada kavramin sahip oldugu dinamikler
sematize edilerek dokunulmaz hale getirilmekte, kullanicilarin sahip oldugu fiziksel,
sosyo-kiiltiirel, algisal nitelikler “kendinden asikar seylere” dondstiiriillmektedir. Ele
alinan caligmada kullanict bilgisine yonelik s6z konusu katmanlar irdelenmis, anlamsal
iliskiler ortaya konulmustur. Bu tarz bir ¢abanin kullanici kavraminin 6ziine yonelik bir
hatirlatma niteligi tasiyacagi, calismada deginilen noktalar ile kavramin, konuldugu kara
kutuda nefes alabilecegi agikliklar yaratacagi diisiiniilmektedir. Bu cercevede calisma
kapsaminda sorgulanmasi hedeflenen arastirma sorular1 su sekildedir:

e Kullanic1 kavraminin kapsami nedir?

e Tasarim alanlar i¢in kullanici kavraminin agilimlari nelerdir?

e Tasarlama eyleminde kullaniciy1 ve kullanim baglamini anlamak ni¢in 6nemlidir?
e Tasarimda kullanici bilgisine yonelik ortaya ¢ikan yaklagimlar ve aralarindaki

iliskiler nelerdir?
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3. Arastirmanin Amaci

Tasarlama eylemi, farkli meslek profesyonellerinin kullanicilarin fiziksel, psikolojik,
estetik ihtiyaclarindan, beklenti ve isteklerinden yola ¢ikarak gesitli 6lceklerde ortaya
koydugu tiriin ve hizmetlere yoneliktir. Bir tirtin, mekan ya da sistem formunda olabilen
tasarimlarin basarisi, kullaniciya atfedilen degerler ile paralellik gostermektedir. Ancak
kullanic1 kavraminin dogas1 geregi karmasik yapisi tasarimcilarin gesitli ongoriiler ve
kabuller ile tasarima baslamasina neden olmaktadir. Bu durum ¢ogu zaman kurgusal
karakterler tizerinden okunan Kkullanici bilgisini, tasarim siirecinin baslangi¢c ve sonug
asamalarinda girdileri ve c¢iktilar1 ile beliren Latour’un kara kutularina
doniistiirmektedir. Kullanic1 bilgisi, tasarim siirecinin her aninda irdelenmezken,
olusturulan  kullanict profilleri  farkli tasarimlarda benzer bigimlerde varlik
gostermektedir. Tasarlama eyleminin anlamina ve amacina aykirt olan bu durum
kullanict kavramina yonelik kara kutularin acilarak incelenmesini gerekli hale
getirmektedir. Bu ¢er¢evede kullanict kavraminin anlagilmasina yonelik bir yol haritasi
cizmek, siire¢ igerisinde kavrama yonelik agiga ¢ikan yaklagimlar irdelemek ve birbiri
ile iligkilendirmek ¢alismanin temel sorunsalini olusturmaktadir.

4. Arastirmanin Kapsam

Tasarimda kullanict bilgisinin islenmesinde ve tasarimci-kullanict arakesitinde pek ¢ok
farkli kavram ve yaklasimin ortaya konuldugu bilinmektedir. Bu g¢ergevede ele alinan
calismada tasarimda kullanic1 bilgisine dair genel bir gerceve olusturulabilmesi igin
tarihsel siiregte kavram ile dogrudan iligkilendirilen baslica yaklagimlar belirlenmistir.
Bunlar ise kullanilabilirlik, kullanici odakli tasarim, kullanici deneyimi ve yalin
kullanict deneyimidir. Calisma kapsaminda 6ne ¢ikan bu yaklagimlarin alt agilimlart ve
birbiri ile iliskileri incelenmistir. Kullanict kavrami ile dolayli ya da Ortiik olarak
iliskilendirilebilecek  terim ve yaklasimlar c¢alisma  siirhiliklart  igerisinde
degerlendirilmemistir. Kullanic1 kavraminin genis kapsami goz oniinde bulundurularak
giincel bir c¢erceve olusturulabilmesi amaciyla c¢alismada, 2000 yili sonrasinda
uluslararas1 alanda yayimlanan literatiir verilerine odaklanilmistir.

5. Arastirmanin Yontemi

Kullanict bilgisinin tasarlama eylemi i¢in ne kadar dnemli oldugu bilinmekle birlikte
tasarim siirecinde kavrama yonelik veriler yeterince irdelenmemekte, kendi 6zellikleri
ile biricik olan kullanicilar genellenen, ideal, soyut kavramlara doniistiriillmektedir.
Tasarimcilar i¢in seffaf ve anlasilir olmasi gereken kullanici kavrami, tasarimdaki
vurgusu arttikca opaklasmaktadir. Ele alinan caligmada kullanici bilgisi Latour’un
ortaya koydugu kara kutulama yontemi {izerinden degerlendirilmektedir.

Fransiz filozof ve sosyolog Latour kara kutulama (blackboxing) kavramini su sekilde
aciklamaktadir: Sibernetikciler, bir makine pargasi veya bir komut dizisi ¢ok karmasik
oldugunda kara kutu sozcliglinii kullanir. Onun yerine, hakkinda sadece girdi ve
ciktisini bilmeleri gereken kiictlik bir kutu ¢izerler. Bir diger ifade ile bir konuya yonelik
bilgi ne kadar tartismali ya da karmasik olursa olsun, bilginin kaynagindaki akademik
aglar ne kadar biilyilik olursa olsun, yalnizca girdileri ve ¢iktilar1 dikkate alinir (Latour,
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1988). Gergekte soyut olan bu kara kutu kavrami, bilimsel ¢alismalarda ve topluma
yonelik uygulamalarda kara kutulamanin temelini olusturur. Bruno Latour’a gore kara
kutulama, “bilimsel ve teknik ¢alismanin kendi basarisiyla goriinmez hale getirilmesinin
yoludur." Bir makine verimli bir sekilde ¢alistiginda ve bir olgu ¢oziildiigiinde, yalnizca
makinenin girdilerine ve ¢iktilarina odaklanmak gerekir, onun altinda yatan
karmasikliga degil. Paradoksal olarak, bilim ve teknoloji ne kadar basarili olursa kara
kutu da o kadar anlasilmaz ve opak hale gelir (Latour, 1999). Ele alinan ¢alisma bu
baglamda basarili bir kullanici taniminin yapilabilmesi i¢in kara kutulanan kullanici
kavraminin hangi katmanlardan meydana geldigini ortaya koymay1 amaglamaktadir.

Wichham ve Kendall’in ifadesiyle bir sey ‘kara kutulandiktan’ sonra, yalnizca bir iddia
zincirinde kullanilmaktadir. Ornegin DNA sarmali bir kara kutudur: Bilim insanlari
onun nasil igledigini belirlemislerdir ama kutu kapatilmis ve bir derecede degismez héle
gelmistir. Baska bir ifadeyle kara kutu araba siirmeyi 6grenmek gibidir. iste bu, bel
bagladigimiz ama sorgulamadigimiz aradaki seydir (Wichham ve Kendall, 2016). Bahsi
gecen ve kara kutu olarak tanimladigimiz bu bilgi, agiklanamayacak, tekrar
arastirilamayacak veya detaylandirilamayacak durumdaysa yerine bir kara kutu
cizilmektedir. Kabul edilen bu bilgiye dair herhangi bir fikir yiiriitiilmeden ya da yeteri
kadar arastirma yapmadan yeni iriinler ortaya koymak bu kara kutuya referans olmak
anlamma gelmektedir (Ural, 2022). Bu noktada olgular kendilerini meydana getiren
stiregler dikkate alinmadigi siirece birer kara kutu haline gelmektedir. Stolz’un
ifadesiyle ‘Kara kutuyu agmak’ ise belirli bir olayin diginda ‘bir model’ olarak var olan
genel bir mekanizmayr veya mekanizmalar kiimesini tespit etmek ve s6z konusu
mekanizmanin verilmis olan durumda ger¢ekten de isledigine dair kanit sunmak
anlamina gelmektedir (Stolz, 2016).

Bu baglamda ele alinan ¢alismada tasarim alanlarinda genellikle kullanici kavraminin
bir kara kutu igerisinde konumlandirildigina dikkat ¢ekilmektedir. Temelde ise kullanici
kavraminin, sahip oldugu agilimlari ortaya cikararak sdz konusu kara kutu igerisinden
cikmasina katkida bulunmayi amaglamaktadir. Farkli zamanlarda farkli yaklasimlar
olarak ortaya ¢ikan her bir acilimin (kullanilabilirlik, kullanic1 odakli tasarim, kullanict
deneyimi, yalin kullanici deneyimi) kullanici bilgisine yeni katmanlar ekleyerek
kavramin daha iyi anlasilmasini olanakli hale getirecegine inanilmaktadir. Bu amagla
kullanict kavramina iliskin ¢alismalar analiz edilmis, analiz edilen verilere dayanilarak
yapilan ¢ikarimlar sonucu bir gergeve olusturulmus, ele alinan her bir a¢ilimin 6ziine
odaklanilarak, kullanic1 bilgisini sembolik degerlere doniistiiren kara kutular
aralanmaya calisilmistir.  Latour’un kara kutulama ydntemi iizerinden ele alinan
calismada, ana baslik olarak belirlenen kullanici kavrami ve arastirma kapsaminda
belirlenen smirliliklar c¢ercevesinde alt basliklar olarak ortaya konan dort kavrama
iliskin dokiimanlar incelenmis ve irdelenerek sunulmustur. Bu noktada ¢alisma
kapsaminda nitel arastirma yontemlerinden dokiiman analizi kullanilmistir. Nitel
arastirmalarda “dokiiman incelemesi, arastirilmasi hedeflenen olgu ve olgular hakkinda
bilgi iceren yazili materyallerin analizini kapsamaktadir” (Simsek ve Yildirim, 2016).
Dokiiman analizi veya belge incelemesi, bir veri toplama aract kullanilarak
toplanmasina gerek olmayan igerigi incelemeye dayanmaktadir (Mayring, 2000).
Dokiiman incelemesi yaparken izlenebilecek asamalar; dokiimana ulagma, orijinalligi
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kontrol etme, dokiimanlar1 anlama, veriyi analiz etme ve veriyi kullanmadir (Y1ldirim
ve Simsek, 2016). Arastirma kapsaminda Latour’un kara kutulama yontemi iizerinden
irdelenen kullanict kavrami ve alt basliklar1 sistematik olarak bir araya getirilen bilgiler
ile agiklanmis, arasindaki iliski ¢oziimlenmistir (Sekil 2).

Alanvazin taramasi Kullanic1 ve dogrudan iliskili kavramlara yonelik alanyazin
y taramasi
Yazili dokiiman Kullanic1 ve dogrudan iligkili kavramlara yonelik
analizi acilimlarin ortaya konulmasi aralarindaki iligkiselligin
vurgulanmast

Sekil 2. Veri Toplama Siireci

6. Kullanic1 Kavrami

Kullanic1 kavramini mimari tasarim alaninda Davies ve Jokiniemi: bir bina, “bir kisi, bir
hayvan veya bir nesne” her kim ya da her ne igin tasarlaniyor ya da inga ediliyorsa, ona
kullanict denir ifadesiyle tanimlamaktadir (Davies ve Jokiniemi, 2010). Bu tanimda
kullanic1 kavraminin canli varhiklar kadar cansiz varliklar1 da igerir sekilde
genisletilmesi onemlidir. Fakat glinimiizde bu kapsama farkli alanlarda, kuruluslarin da
dahil edildigi goriilmektedir. Von Hippel’in de ifadesiyle giiniimiizde kullanicilar, bir
iirlin veya hizmetten yararlanmay1 bekleyen firmalara veya bireysel tiiketicilere karsilik
gelmektedir (von Hippel, 2005).

Ele alinan g¢alisma ise tasarim alanlarina yonelik olarak kullanict kavramini insan odakli
incelemeyi hedeflemekte, bu kapsamda elde ettigi verileri degerlendirmeyi
amagclamaktadir. Bu baglamda kullanicilar, bir iirlinti, hizmeti kullanan veya kullanacak
(Savarit, 2020), bu siirecte de herhangi bir tasarimla ‘etkilesime’ girecek olan kisilere
karsilik gelmektedir (Chaveza ve Colin, 2015, Parent, 2022). Martin ve Hanington
(2012)’1n ifadesiyle ise kullanicilar davranislari, tercihleri ve ihtiyaglar1 gozlemlenen
kisi ya da kisilerdir. Bir kullanici igin tasarlamak da birey(lerin)/insan(larin) gesitlenen
ozelliklerini kavramay: gerektirir (Suri ve Marsh, 2000). Bu noktada semsiye bir
kavram olarak kargimiza ¢ikan kullanict kelimesinin goriiniir ya da ortiik agilimlarinin
incelenmesi gereklilik haline gelmektedir.

Santos (2022)’un deyimiyle kullanici terminolojisinin benimsenmesi tiiketici veya
izleyici gibi diger ifadelerin ¢agristirdigi seyin aksine, ‘etkinligi’ akla getirmektedir.
Oygur ve McCoy (2011)’un ifadesiyle de kullanici, tasarim ¢iktisiyla etkilesime girecek
tim insanlar1 igermektedir. Buna karsin tasarimlar, genellikle miisteriler igin
yapilmaktadir. Oysaki ‘kullanici’ ve ‘miisteri’ kavramlar1 esanlamli nitelikler
tasimamaktadir (Oygur ve McCoy, 2011). Dejean ve Wagstaff (2012) ise kullaniciyi,
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pazarlamanin hedefledigi misteri olarak tanimlamaktadir. Ayn1 kisi ayni iriinle olan
karsilagsmalarinda farkli rollere sahip olabilmektedir. Tiiketici, bir magazada bir iiriin
aradiginda, olas1 bir miisteri haline gelmektedir. Uriinii satin alirsa miisteri, kullanirsa
kullanici olur. Kisi heniiz sadece iiriine bakarken dolayli kullanicidir (indirect user) ve
satin almaya karar verdiginde kullanici olur. Tiim bu adimlarda ayni kisi ¢ok farkl
konumlarda ¢ok farkli davranislar sergilemektedir. Ornegin trafikte kendi arabasinin
dogrudan kullanicis1 (direct user) olan bir kisi ¢evresindeki diger arabalarin dolayli
kullanicisidir. Dogrudan kullanicilar, iiriinle baglantt kurmay1 goniillii olarak segen,
gereksinimleri genellikle tasarimcilar tarafindan dikkate alinan, iirliniin kullanilma
kararinda bir sorumluluga sahip olan kisilerken, dolayli kullanicilar ise se¢gmedikleri
tirlinlerle istemsiz bir temas halinde olabilenlerdir (Dejean ve Wagstaff, 2012).

Bu ¢ergevede kullanict kategorisi igindeki farkli siniflar1 kavrayarak, farkli iggoriiler
elde etmenin oOnemini vurgulayan Parent (2022) olusturdugu siniflandirmada
kategorileri ana kullanicilar (mainstream users) ve asir1 kullanicilar (extreme users)
olmak tizere isimlendirmistir. Ana kullanicilar, asir1 kullanicilarin aksine, bir {iriin veya
hizmetin tasarlandigi, demografik 6zelliklerden bagimsiz olarak hedef kitleyi olusturan
kisilerdir. Ana kullanicilar asir1 kullanicilardan farkli olarak iirlinle daha az zaman
harcayan ve/veya iirlinlin tiim O6zelliklerini kullanmayan kisilerdir. Ana kullanicilarla
etkilesim kurmanin amaci, iirlin veya hizmetin nasil kullanilacagini anlamaktir. Bu
etkilesimlerden elde edilen iggoériiler, tasarimcilarin inovasyon fikirlerine rehberlik
etmektedir. Ornegin akilli telefon gelistiricileri, ana akim kullanicilarin davranislarini
anlayarak bir¢ok anlamsiz iiriin 6zelligini kaldirmis ve fotograf paylasimina daha ¢ok
odaklanmistir. Bu dogrultuda alinan kararlar akilli telefon kamerasinin maliyetini
diisiirmiis ve yeni bir sosyal medya ¢aginin habercisi olmustur. Asir1 kullanicilar ise bir
iiriin veya hizmetle uzun siire gegiren ve lriiniin tiim ozelliklerini ve yeteneklerini
kullanmis olan kisilerdir. Asir1  kullanicilar  dirinleri  maksimum  diizeyde
kullandiklarindan, inovasyon i¢in iirlinlerin anlasilmasi gereken yonleri ve gelecekteki
talebin nasil gortinecegi hakkinda fikir verir. Bu fikirler, ana akim hedef kitlenin sahip
olmadig1 iggoriilerdir. Ornegin sanat¢1 Brian May ve Eddie Van Halen, piyasadaki

gitarlardan alamadiklar1 belirli bir sesi bulmak i¢in sifirdan kendi gitarlarini liretmistir
(Parent, 2022).

Benzer bir bi¢imde Moore da kullanicilar1 farkli gruplara ayirmistir. Moore (2018)’a
gore li¢ kullanic tiirii bulunmaktadir: ¢ekirdek (core), siradan (casual) ve soguk (cold).
Soguk kullanicilar iiriinii nadiren kullanirken, siradan kullanicilar aligkanlik olarak
kullanan, ancak iiriinle duygusal bir bag kurmayan kisilerdir. Cekirdek kullanicilar ise
siirece dahil olan, iiriinii destekleyen, iiriinle bir bag gelistiren kisilerdir. Kullanici
tiirleri arasinda ¢ekirdek kullanicilar en 6nemlisidir ¢linkii onlar kullanimda siireklilige
yonlendiren belirli deneyimlere sahiptir. Uriinii gergekten kullanan bu temel
kullanicilar, tasarimcilar i¢in paha bigilmez icgoriiler saglayabilmektedir. Bu
kullanicilarin  yolculuklarin1 ve f{irtinle iliskilendirdikleri duygular1 kesfetmek ve
Ol¢iimler yapmak, daha fazla insanin temel kullanici olmasimi saglayacak noktalar
yakalamay1 kolaylastirmaktadir (Moore, 2018).
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6.1. Kullamlabilirlik Kavrami

1980’lerden itibaren iyi bilinir hale gelen kullanilabilirlik, bir tasarimin tiim yonleriyle
iligkili olan bir kavramdir (Nemeth, 2004). Tasarlanmis nesneler s6z konusu oldugunda
onlar1 var eden sey, ne icin yaratildiklaridir ve bir seyi kullanmak, o seyin ne igin
yapildigina isaret etmektedir. Baska bir ifadeyle kullanim, bir seylerle temas halinde
olmanin bir yoludur. Ornegin birey, bir sey kesmesi gerektiginde bir bicak kullanmakta,
hangi bigag1 kullanacagi bireyin amaci hakkinda bilgi vermekte, isin ‘nasil oldugu’ ve
‘neye benzedigi’ ile ilgili bir fikir olusturmaktadir. Tasarimla ilgili literatiirde
kullanilabilirlik, yalnizca bir seyin kullanilabilir olmasi gercegini ifade etmemekte,
tasarim yoluyla bir tiir iletisime atifta bulunmaktadir. Bu baglamda kullanilabilir bir
nesne, nesnenin nasil ve kimler tarafindan kullanilacagi hakkinda daha fazla ipucu veren
nesneye karsilik gelmektedir (Ahmed, 2019).

Bu noktada Nielsen, bir iiriin veya hizmetin kullanilabilir olmasi i¢in géz Oniinde
bulundurulmasi gereken temel degerleri vurgulamaktadir. Bunlar ise &grenilebilirlik,
verimlilik, akilda kalicilik, hata tolerans1 ve memnuniyettir (Nielsen, 2010). En genel
cercevede kullanilabilir tasarim, islevsel, verimli ve hedef kitlesi i¢in arzu edilen
tasarim olarak tanimlamaktadir (Goodman vd., 2012). Kullanicinin kullanmas1 i¢in ¢ok
karmasik olan tasarimlarda ise kullanilabilirlik sorunlar1 ortaya ¢ikmakta, bu baglamda
kullanilabilirlik durumunun degerlendirilmesine yonelik analizler yapilmaktadir. En
genel cergevede kullanilabilirlik degerlendirmeleri, tasarimlarin yararli oldugundan
emin olmak ic¢in kullanilan yaklagimlar olarak tarif edilmektedir (Nemeth, 2004).
Kullanilabilirlik degerlendirmeleri tipik olarak, belirli sayida test kullanicisinin 6nceden
belirlenmis bir dizi gorevi gerceklestirmek i¢in bir sistemi kullanmasiyla 6lgiilebildigi
gibi sahadaki gercek kullanicilarin zaten yapmakta olduklari gorevleri yerine
getirmelerini saglayarak da dlgiilebilmektedir (Nielsen, 2010).

Wilson (2010), kullanilabilirlik alaninda 1980’lerden beri ¢alisan 6nde gelen kisilerden
biri olan Jakob Nielsen’in klasik kitab1 Usability Engineering’in (Nielsen, 1993)
yaymlanmasindan sonra siire¢ igerisinde, ‘kullanilabilirlik’ kavramimin temsilcisi olarak
‘kullanic1  deneyimi’ ifadesinin ortaya ¢iktigin1 Dbelirtmektedir. Bu ¢ergevede
kullanilabilirlik iyi bir kullanici deneyiminin ve kullanici odakli tasarimin baslangi¢
noktasini olusturmaktadir (Goodman vd., 2012).

6.2. Kullanic1 odakh tasarim

Kullanict odakli tasarimda ise kullanilabilirligi gelistirmek ana amagtir (Ahmed, 2019).
Kullanic1 odakli tasarim kullanict ihtiyaclarinin tasarim siirecine entegrasyonunu
sistematize eden yaklasima karsilik gelmektedir (Sinclair, 2015). Bir baska deyisle
kullanic1 odakli tasarim, iiriin gelistirilirken kullaniciyr her adimda hesaba katmaktir
(Garett, 2010). Kullanici gereksinimleri, bir tasarimin sahip olmasi gereken
ozellikleri/nitelikleri veya kullanicilarin bakis agisindan, nasil performans gostermesi
gerektigini ifade etmektedir. Kullanict odakli tasarim, bu gereksinimlerin toplanmasi ve
analiz edilmesine yonelik bir disiplindir (Courage and Baxter, 2005). Courage and
Baxter kullanici1 odakli tasarimin {i¢ temel ilkesini su sekilde agiklamaktadir:
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1.  Kullanicilara ve Gorevlere Erken Odaklanma: Bu ilke, kullanict gereksinimlerinin
sistematik ve yapilandirilmis bir sekilde toplanmasina odaklanmaktadir. Bir
tirtiniin kullanilabilirligini en st diizeye ¢ikartabilmek i¢in kullanici, tiim siirece
dahil edilmelidir. Kullanic1i ne kadar erken dahil olursa, iiriiniin yasam
dongiisiiniin son agamalarinda (6rnegin kullanilabilirlik testinden sonra) o kadar
az onarim c¢alismasi yapilmasi gerekir. Kullanici gereksinimlerini toplayarak,
kullanicilarin  gercekte ne istedigi ve neye ihtiya¢ duydugu, ilgi alanlarinin
zihinsel temsilleri/modelleri vb. anlasilabilmektedir.

2. Uriin Kullaniminin Ampirik Olgiimii: Bu asamadaki odak, 6grenme kolaylig1 ve etkili,
hatasiz kullanimdir. Bu noktada prototipler, kullanilabilirlik testi yoluyla yasam
dongiisiiniin baslarinda degerlendirilebilir. Kullanilabilirlik testinde, kullanicilara bir
prototip veya nihai iirtin verilir ve tiriinii kullanarak bir dizi tipik gérevi tamamlamalari
istenir. Bu aktivite, iiriinle ilgili kullanilabilirlik sorunlarinin belirlenmesini saglar.
Ardindan, piyasaya siirlilmeden 6nce iiriinii iyilestirmek i¢in degisiklikler yapilir.

3. Yinelemeli Tasarim: Bu son ilke, gereksinimlerin toplanmasina ve iriiniin tekrar
tekrar tasarlanmasina, degistirilmesine ve test edilmesine yoneliktir. Bu kapsamda
her bir kullanilabilirlik etkinligi ne kadar ustalikla yiritiliirse yiiriitilsiin hi¢
kimsenin tiim bilgileri ilk seferde alamayacag1 vurgulanmaktadir.

Benzer bir bigimde Green ve ¢alisma arkadaslar1 da kullanic1 odakli tasarima yonelik ii¢
ilkenin 6ne ¢ikarildigini belirtmistir. Bunlar ise tasarim siirecinin baslangicindan
itibaren ve siire¢ boyunca kullanici odaklilik, sistem kullaniminin Olglilmesi ve
yinelemeli tasarimdir (Green vd., 2008). Bu ¢er¢evede kullanici odakli tasarim hem
gelismis tasarim ¢iktist hem de katma deger olusturma agisindan potansiyeller saglayan;
nihai tasarimin uygulanabilirligini ve kabul edilebilirligini artiran bir yaklasim
sergilemektedir. Bu yaklasim ise kullanici ihtiyaglarimi ve davraniglarini inceleyen,
analiz eden, yorumlayan, sentezleyen ve bunlari genellikle yinelenen bir siiregle
tasarlanmig eserlere doniistiren multidisipliner bir siirece karsilik gelmektedir
(Wilkinson vd., 2016). Bu noktada tasarima yararli katkilar saglamak igin insan
faktoriine iliskin bilginin, 1yi diisiiniilmiis, kullanic1 odakli tasarim fikirlerini tesvik eden
bir forma doniistiiriilmesi gerekmektedir (Suri ve Marsh, 2000).

Tiim bu agilimlara ragmen Klein (2013)’nin ifadesiyle kullanict odakli tasarim kavrami
siklikla yanlis anlasiimaktadir. Insanlar ‘kullanicimin merkezde olmasi’ ya da ‘miisterinin
dinlenmesi’ ifadelerini duydugunda, tiim tasarim siirecinin kullaniciya devredilmesinin
tesvik edildigini ya da her talebin korii koriine kabul edilmesinin istendigini
diistinmektedir. Ancak kullanict odakli tasarim yaklagiminda istenen bunlar degildir. Bu
yaklasimda vurgulanan nokta, kullanicilarin sorunlar ve zorlandiklar1 noktalar hakkinda
konusmakta harika olduklaridir. Kullanicilardan elde edilen veriler, yeni bir tasarim
olusturma ya da var olan tasarimlara yeni bir 6zellik ekleme s6z konusu oldugunda,
tasarimcilara ve ig sahiplerine yardimc1 olmaktadir.

Kullanic1 odakli tasarima iliskin, tarihi siiregte ortaya g¢ikan yaklasimlarin, kullanici
deneyimini 6ne ¢ikarma konusunda ortak bir yaklasim sergiledigi goriilmektedir. Bu
cergevede Garett’in ifadesiyle kullanici odakli tasarim, etkileyici ve verimli kullanici
deneyimleri yaratma pratigi olup (Garett, 2010), 6zde tiimiiyle kullanici deneyimi
tasarimina karsilik gelmektedir (Kramer, 2012).
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6. 3. Kullamci1 Deneyimi ve Yahn Kullanic1 Deneyimi

Kullanici1 deneyimi siire¢ igerisinde, gorev ve isle ilgili olan ‘kullanilabilirlik’
paradigmasina kars1 bir hareket olarak ivme kazanmis (Hassenzahl ve Tractinsky, 2006)
kullanilabilirlik kavramimin temel degerlerine ek olarak estetik, zevk ve manevi
degerlerle tutarlilik gibi Kriterlerin varligina vurgu getirmistir (Wilson, 2010). Genel
olarak kullanict deneyimi; bir kullanicinin ig¢sel durumunun, tasarlanan sistemin
Ozelliklerinin ve etkilesimin gerceklestigi baglamin-ortamin etkisiyle agiga ¢ikmaktadir.
Bagka bir ifadeyle 6znel, karmasik ve dinamik bir karsilasma olarak kabul edilen
kullanic1 deneyimi, temel ihtiyaglardan fazlasinin karsilanmasiyla agiga ¢ikmaktadir.
Genisleyen ve degisen kullanici profilleri, tasarimlara olan talebin parametrelerini
degistirmekte, boylelikle tasarimlara iliskin islevsel, olumlu, deneyimsel ve duygusal
olanin Otesindeki yonlere de odaklanilabilmektedir (Sekil 3). Boylelikle kullanici
deneyimi ile islevsellikten daha fazlasini saglayan bir¢ok interaktif iiriin, bireylerin
giindelik yasamlarina girebilir hale gelmektedir (Hassenzahl and Tractinsky, 2006).

enstrimentalin duygu ve etki
otesinde

o6znel,
pozitif,

bitinsel,
estetik, gegmis ve
hedonik sonuglar

(N

dinamik, karmagsik,
benzersiz, yerlesik,
gegici olarak sinirh

deneyimsel

Sekil 3. Kullanic1 Deneyiminin Yonleri (Hassenzahl ve Tractinsky, 2006)

Garett (2010)’1n ifadesiyle kullanicit deneyimi, basarili ve basarisiz bir {iriin arasindaki
farki yaratabilen ve denklemin genellikle gozden kacan tarafi olan tasarimin nasil
calistig1 konusu ile ilgilidir. Kullanic1 deneyiminde, bir {iriin veya hizmetin i¢ isleyisiyle
ilgilenilmemekte, bir kisinin tasarimla temasa gectiginde tasarimin nasil c¢alistigt
konusuna odaklanilmaktadir. Bu ¢ercevede agiga ¢ikan kullanict deneyimini inceleyen
bir kisi, insanlar i¢in bir {iriin veya hizmeti kullanmanin nasil bir sey oldugunu
sorgulaya bilmektedir. Ornegin kullanict deneyimi kavrami bir kahve makinesi
tizerinden ele alinirsa estetik tasarim, kahve makinesinin iizerindeki diigmelerin ¢ekici
bir sekil ve dokuya sahip olmasimi saglarken; islevsel tasarim, diigmelerin cihazda
uygun eylemleri tetiklenmesini saglamaktadir. Kullanic1 deneyimi tasarimi ise ‘Diigme
bu kadar 6nemli bir islev i¢in ¢ok mu kii¢iik?’, ‘Diigme, kullanicinin ayni1 anda
kullanacag1 diger kontrollere gore dogru yerde mi?’ gibi sorular sorarak diigmenin
kullanicinin bagsarmaya ¢alistig1 baglamda ¢alismasini saglar hale gelmektedir.
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Etkilesim tasarimcist Jodi Forlizz ve deneyim tasarimcist Shannon Ford, kullanici
deneyiminde kullanici ve iiriin arasindaki iliskiyi su sekilde ele almaktadir: Kullanicilar,
insanlarin  deneyimi nasil etkiledigini temsil eder. Kullanicilar, 06nceki tiim
deneyimlerinin yani1 sira duygu ve hislerini, degerlerini, isitme, gorme, dokunma ve
yorumlama igin bilissel modellerini deneyim anina getirir. Uriinler ise yapay nesnelerin
deneyimi nasil etkiledigini temsil eder. Her {iriin; form dili, 6zellikleri, estetik nitelikleri
ve ulagilabilirligi ile bir kullanim hikayesi anlatmaktadir. Bu ¢ercevede kullanici-iiriin
etkilesimleri, sosyal, kiiltiirel ve orgiitsel davranis kaliplar tarafindan sekillendirilen bir
kullanim baglaminda gerceklesmektedir. Ornegin, bir konferansta meslektaslarla bir
kahve molas1 vermek, bir kahvehanede arkadaslarla paylasilan bir siir toplantisindan
farkli Trtinler, etkilesimler ve sohbetler Onermektedir. Bu dogrultuda konferans
baglaminda, kahve molasinin gerceklestigi mekanin biiylik insan gruplarini1 barindirmasi
gerekecek; kahve kupalari, diziistii bilgisayarlari, defterleri ve cantalar tagiyan insanlar
icin kulplu tasarlanarak daha faydaci bir amaca hizmet edebilir hale gelecektir (Forlizz
ve Ford, 2000).

Endiistriyel tasarim profesorii Ilpo Koskinen ve iirlin tasarimci Battarbee, Forlizz ve
Ford (2000)’un kullanic1 deneyimine dair olusturdugu bu ¢ergeveyi elestirel bir bigimde
degerlendirmektedir. Buna gore deneyim bireyin ne yaptigmi diislinmesini
gerektiriyorsa bilissel dikkat ve diisiincenin hedefi haline gelmektedir. Insanlar bir
deneyimin dikkat ¢eken kisimlarini digerine aktararak bu deneyimi kisisel bir hikaye,
sadece bilingalt1 bir deneyim yerine ‘bir deneyim’ haline getirmektedir. Bu baglamda
Forlizzi ve Battarbee (2004) kullanict deneyimi terimini, geleneksel olan
kullanilabilirlik kavramindan giizellige, g¢esitlenen kavramlarla iliskilendirmistir. Bu
baglamda kullanilabilirlige iligskin olarak ii¢ tiir deneyim (deneyim, bir deneyim ve ortak
deneyim) ve bu deneyimlerin agiga ¢ikmasini saglayan iic tiir kullanici-liriin etkilesimi
(akicy, biligsel ve etkileyici) bulunmaktadir (Tablo 1).

Tablo 1. Kullanict Deneyimi Cercevesinin Ozeti (Forlizzi ve Battarbee, 2004)

Kullanici-Uriin Tamm Ornek

Etkilesimi Tiirleri

Akici Uriinlerle  6zgiin  ve yetenekli e Bisiklete binmek,
etkilesimler e Sabah kahvesi yapmak,

e Cep bilgisayarina bakarak
takvimi kontrol etmek.

Biligsel Eldeki tiriine odaklanan e  Yabanci bir tilkedeki tuvaletin
etkilesimler; bilgi veya karigiklik ve sifon mekanizmasini
hata ile sonuglanmast belirlemeye calismak,

e  Bir matematik problemini
¢O6zmek i¢in gevrim igi cebir
O0gretmenini kullanmak.

Etkileyici Kullanicinmn iiriinle iligki kurmasina e Birsandalyeyi restore etmek ve

yardimet olan etkilesimler farkli bir renge boyamak,

e Cep telefonlari igin arka plan
resimleri ayarlamak,

e Karmagik yazilimlarda gecici
¢Oziimler olusturmak.
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Deneyim Tiirleri Tamm Ornek
Deneyim Uriinlerle etkilesim kurdugumuzda e  Parkta yiiriimek,
gerceklesen siirekli “kendi kendine e Hafif temizlik yapmak,
konusma” akisi saglayan e Anlik mesajlasma sistemlerini
deneyimler kullanmak.
Bir deneyim Eklemlenebilen veya e  Hiz trenine binmek,
adlandirilabilen; bir baslangict ve e  Film seyretmek,
sonu olan, davranigsal ve duygusal e llgi alanlarmiza dair gevrimigi
degisime ilham veren deneyimler bir topluluk kesfetmek.
Ortak Deneyim Uriin kullanimiyla birlikte anlam ve e  Bir miize sergisi araciligiyla
duygu yaratan deneyimler bagkalartyla etkilesim kurmak,
e Bir arkadasimizin yenilenmis
mutfag1 hakkinda yorum
yapmak,
e Arkadaslarla mobil mesajlasma
oyunu oynamak.

Bu noktada kullanict deneyiminin gegici bir baglama yerlestigini vurgulayan Koskinen
ve Battarbee (2003) bu durumu su sekilde agiklamaktadir: Ornegin Godfather filmini
izlerken film, bireyin duyularini bir goriintii ve ses akisiyla, zihnini de duygularla
doldurur. I¢inde bulunulan mekanm kendine has kokulari ve dokular1 bulunmaktadir.
Godfather’1 deneyimlemek, birey filme gitmeye karar verdiginde ve onun hakkinda
okumaya basladiginda baslar. Bu ‘6n-deneyim’ sayesinde, birey filmi izlerken ne
arayacagini ve nasil hissedecegini bilir. Bir de ‘deneyim sonrasi’ evre vardir: Birey
ertesi sabah deneyimlerini diger insanlarla tartisabilir. Sonunda birey filmin bir ‘meta-
deneyimi’ni olusturabilmektedir. Olusan bu meta-deneyim genellikle, bir tasarimcinin
kusbakis1 tutarli versiyonundan ziyade yasanmis deneyim ve yansimanin bir birlesimine
karsilik gelmektedir.

2013 yilina gelindiginde ise Gothelf ve Seiden (2013) tarafindan inovasyon projeleri
icin kullanici deneyimini iyilestirmek amaciyla ‘yalin kullanici deneyimi’ yaklasimi
ortaya atilmistir. Gothelf ve Seiden (2013)’a gore yalin kullanict deneyimi, tasarimeinin
ara¢ setinin en iyi parcalarini alarak onlari yeni bir ger¢eklige uygun hale getirecek
sekilde yeniden birlestiren, isbirlik¢i ve islevler arasi bir yaklagimdir. Klein (2013)’e
gore bu yaklasim, diger tasarim uygulamalarinda bulunmayan birkag¢ yenilik sunmus,
bazi yonleri ile, lriinlerin tasarlanma seklinde temel bir degisiklik yaratmistir.
Kendinden once gelen tasarim uygulamalarinin en 1yi kisimlarini alarak kendi
biinyesine ekleyen yalin kullanicti  deneyiminde hipotezleri dogrulamaya
odaklanilmaktadir. Yalin kullanict deneyiminde, bir iirlinii insa edilecek bir dizi 6zellik
olarak diislinmek yerine, bir iriine dogrulanmasi gereken bir dizi hipotez olarak
bakilmaktadir (Sekil 4). Bagka bir deyisle tasarimci, kullanicinin ne istedigini bildigini
varsaymadan hareket etmektedir. Tasarimci, kullanicinin ne isteyebilecegine dair bir
hipotez gelistirmek i¢in kullanic1 goriismeleri ve arastirmalar1 yapmakta ve ardindan
dogru yolda olup olmadigini gérmek i¢in bu hipotezi ¢esitli sekillerde test etmektedir.
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Sekil 4. Yalin Dongii (Klein, 2013)

Bu ¢ercevede Klein (2013) yalin kullanic1 deneyiminin kullanict odakli bir yaklagim
oldugunu vurgulamaktadir. Kullanict odakli tasarim ve yalin kullanici deneyiminde
ortak olan tasarim adimlarini su sekilde Ozetlemistir: kullanici ile empati kurmak,
tasarim problemini tanimlamak, probleme dair fikir gelistirmek, prototip olusturmak ve
ac1ga ¢ikan tasarimlar test etmek (Sekil 5).

Sekil 5. Kullanic1 Odakli Tasarim ve Yalin Kullanici Deneyiminde Yer Alan Adimlar (Klein, 2013).

237



+ - DERLEME MAKALESI
I M MUDUL E-ISSN 2791 - 6820

AR.0UZMAL MODULAR 2024; 7(1-2): 225-242

7. Sonuc ve Tartisma
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Yalin Kullanic1 Deneyimi
Kullanici ile Empati, Fikir Olusturma,
Prototip Gelistirme, Hipotez Testleri

Sekil 6. Kara Kutu I¢indeki Kullanic1 Kavraminin Ag¢ilimi

Tasarlama eyleminde kullanic1 kavramina dair sorgulamalar yeni bir durum degildir, ancak
stire¢ igerisinde ortaya konulan terim ve yaklasimlar ile tasarimcilar i¢in yeni bakis agilar
olusturulmustur. Bu nedenle kullanicinin tasarlama eylemindeki yerine yonelik genel kani
bilinse de kavrama yonelik okumalar karmasik bir yapi sergilemektedir. Calisma
kapsaminda kullanict kavramina yonelik irdelenen terim ve yaklagimlar kullanilabilirlik,
kullanict odakli tasarim, kullanici deneyimi ve yalm kullanici deneyimidir.
Kullanilabilirlik, bir tasarimin kullanici tarafindan herhangi bir ek destege ihtiyag duymadan
algilanabilmesi, tahmin edilebilir ve Ogrenilebilir olmast durumudur. Kullanilabilirlik
kavrami tasarima ve baglama 0zgii olarak sekillenmekte, kullaniciya ait Oznel
degerlendirmeler icerebilmektedir. 1980’lerden itibaren yazilim alaninda iyi bilinir héle
gelen kullanilabilirlik teriminin yerini 90’11 yillara gelindiginde kullanict odakli tasarim ve
kullanic1 deneyimi kavramlari almistir. Kullanict odakli tasarimda tasarimin 6zellikleri
kullanic1 perspektifinden olusturulmakta, kullanicilarin ihtiyag, istek ve begenileri analiz
edilerek kullanilabilir tasarimlar ag¢iga ¢ikarilmaktadir. Kullanici deneyiminde ise
kullanicinin tasarimla etkilesimini saglikli, glivenli, keyifli hale getirmek amaglanmaktadir.
Iyi bir kullamci deneyimi igin ortaya konan tasarrmlarin kullanilabilir olmasi gerekmekte,
kullanic1 odakli tasarim ise verimli kullanic1 deneyimleri yaratma tizerine sekillenmektedir.
2013 yilinda inovasyon projeleri i¢in ortaya konan yalin kullanic1 deneyiminde ise tasarlama
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eylemi, varsayimlara dayandirilmadan arastirmalar araciligi ile dogrulanmasi gereken bir
dizi hipotez olarak ele alinmaktadir. Yalin kullanici deneyimi kapsaminda etkili tasarim
cozlimleri gelistirebilmek amaciyla kullanic1 6zellikleri yapilan derinlemesine arastirmalar
ile agi1ga ¢ikarilmakta, kullanici profilleri demografik veriler, ihtiyaglar, hedefler, aliskanliklar,
davraniglar gibi unsurlar dikkate alinarak olusturulmaktadir.

Bunlarin disinda farkli yillarda farkli sekillerde isimlendirilen pek ¢ok yaklasimin da
oldugu goriilmektedir. Var olan her bir yaklasimda ortak amag, tasarimda kullanici
bilgisinin dogru okunmasi ve tasarim siirecine dogru bir bicimde entegre edilmesidir.
Bu amagla ortaya konan her bir yaklasimda tasarimcilara; kullaniciya yonelik verilerin
tasarim siirecinin yalnizca baslangicinda degil her asamasinda varlik gostermesi
gerektigi hatirlatilmaya calisilmaktadir. Kullaniciya iliskin veriler kurgusal karakterler,
On kabuller ve varsayimlar aracigi ile degil, analizler yoluyla olusturulmalidir. Kullanicinin
edilgen bir noktada konumlandirildigi durumlarda kavram karartilmig bir kutu igerisine
yerlestirilmekte, kavrama dair bilesenler gerceklikten koparilmakta, agikligini ve seffafligini
kaybetmektedir. Kullanicinin pasiflestirildigi bu tarz her eylemde, tasarimcilar kutunun
etrafinda dolagmakta, kullaniciya yonelik derinlemesine bilgiler elde edememektedir.
Tasarimda genellenen kullanici 6zellikleri ile aktdrler degisse de kurgu ayni kalmaktadir.
Calisma kapsaminda ise kullanici kavraminin agilimlarini var eden dort katmanin varligina
dikkat ¢ekerek kullanict kavramina iligskin bir ¢er¢eve olusturulmus ve Sekil 6°da ifade
edilmistir. Ele alinan ¢alisma ile kullanici bilgisine ve tasarimda ele alis bigimine
yonelik dogru kurgunun gelistirilmesine yonelik katkida bulunmak hedeflenmistir.
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