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ÖZET 
İnsanlar çevrelerini ve iletişim kurdukları her nesneyi duyuları ile algılarlar. Nesneler ile 
iletişim kurarken nesne - kullanıcı ara kesiti olan arayüz ile etkileşime geçmekteyiz. 
Nesnelerdearayüz etkileşim alanında duyulara göre algılama hızı reaksiyon zamanı 
odağında bakılacak olursa dokunma duyusu öne çıkmaktadır. Dokunma duyusu nesneleri 
anlamlandırma ve işlevsel öğelerini tanımlamada önemli bir rol oynamaktadır.Günümüz 
post modern yaşamında özellikle kullanım frekans sıklığı bakımından elektronik iletişim 
araçları, kullanıcı grupları arasında ortak bir kullanım dili oluşmasını engelleyecek kadar 
hızlı gelişmektedir. Kullanıcı grupları arasındaki jenerasyon farkı ve buna bağlı ürünleri 
anlamlandırma ve okuma sorunları dikkat çekmektedir. Yapılan literatür araştırmasında 
etkileşim tasarımı alanında haptikarayüz olgusunun ürün – kullanıcı iletişimindeki 
uygulamalarına dair örneklere yer verildiği ancak ürünü okunabilirliği, kullanılabilirliği ve 
anlamlandırma süreçlerine olan etkisine değinilmediği görülmüştür. Bu da temelde ciddi 
iletişim sorunları olan ürünlerin içselleştirilmesi ve kullanım hayatına katılmasını 
zorlaştırmaktadır. Bu makalede ürün tasarım aşamasında, kullanıcı grupları arasındaki 
jenerasyon farkının dikkate alınması gerekliliği ve tasarımın kavramsal araçlarından ürün 
okunabilirliği ve kullanılabilirlik kriterlerinin tasarım sürecine katılmasının iletişim 
sorunlarını giderilmesinde önemli bir rol alabileceğine yönelik öneride bulunulmuştur. 
Anahtar Kelimeler; Endüstri Tasarımı, Haptik, Tasarımda Okunabilirlik, Kullanılabilirlik, 
Etkileşim Tasarımı, Kullanıcı Deneyimi (UX) 
 
ABSTRACT 
People perceive every objects and environment they communicate with their senses. We 
interact with the interface as  we are communicating with objects. In the field of 
interaction design, compared to other senses, the sense of touch is highlighted. Touching 
plays an important role in understanding objects and identifying functional items. In 
today's post modern life, especially in terms of frequency of use, electronic 
communication tools are developing so fast that a common language of use is not formed 
between user groups. As the generation gap between the user groups increase, problems 
related to readability in design and understanding the products are becoming important. 
The literature survey suggests that haptic interface in the field of interaction design 
includes examples of applications of product and user communication, but it does not 
mention the effect of product on readability, usability and interpretation processes. This 
basically makes it difficult for user to understand products which create serious 
communication problems in usage process. In this article, it is proposed that the 
generation gap between user groups needs to be considered in the product design phase. 
Moreover, it is highlighted that inclusion of product readability and usability criteria in the 
design process can play an important role in addressing communication problems. 
Keywords; Industrial Design, Haptic, Readability in Design, Useability, Interaction 
Design, User Experience (UX) 
 
 
1. GİRİŞ 
İşleri daha kolay ve verimli hale getirmek üzere geliştirilen teknolojiler giderek 
hayatımızda daha fazla yer edinmeye başlamıştır. Önceleri belirli bir görevi yerine 
getirmek üzere ve tanımlanmış bir çerçevede kendine yer bulan ürünler, özellikle sayısal 
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teknolojinin yaygınlaşmasıyla artık insanların her şeyle etkileşimini tümden değiştirmiştir. 
Küreselleşmenin itici güçlerinden biri olan internetin artık herkesi ve her şeyi kapsar hale 
gelmesi ise insanların elektronik haberleşme cihazları ile geçirdiği vaktin de artmasına 
hatta gündelik yaşamın ayrılmaz bir unsuru haline gelmesine yol açmaktadır. Bu değişim 
kullanıcıların adaptasyonundan daha hızlı olduğunda da iletişim sorunları ortaya 
çıkmaktadır.  Okunabilirlik sorunları sayısal devrim ile daha da fazla gün yüzüne 
çıkmaktadır. Teknoloji, analog olandan sayısal olana doğru evrimleşirken, cihazların 
sadece çalışan aksamları değil, insanların onlarla iletişim kurduğu ara yüzleri de 
değişmeye başlamaktadır. Bu değişim ile birlikte insan-makine etkileşimi şimdiye kadar 
alışılmış mekanik arayüzlerden dokunmatik arayüzlere doğru evrim geçirmektedir. Daha 
önce üç boyutlu olarak şeklini, dokusunu, hissedebildiğimiz, sertliğini ya da yumuşaklığını 
fark edebildiğimiz, sesini duyabildiğimiz arayüzlerin yerini pürüzsüz saydam camsı, akrilik 
yüzeyler aldığında ürün tasarımında dokunma duyusunun değeri her zamankinden daha 
fazla önplana çıkmaktadır. 
 
Kullanıcı guruplarının günlük hayatında giderek daha uzun süre etkileşimde bulundukları 
elektronik haberleşme cihazları odağında, dokunma duyusu ve kullanıcı – ürün ilişkisinde 
özellikle ürünü anlamlandırmada ve ürünün kullanılabilirliğinde, haptikarayüz tasarımı 
değerli bir araştırma alanı teşkil etmektedir.Yapılan literatür araştırmasındaBloch; 
Borchers;Norman; Norman & Draper; Nardi, Whittaker, Bradner; Poupyrev, Maruyama, 
Rekimoto; Gould & Lewıs; Lundvall; Challis & Edwards; Lawson; MacLean; Yassine, 
Joglekar, Braha, Eppinger, Whitney; Abras, Maloney-Krichmar, Preece; Subramanya&Yi; 
Hall, Hoggan, Brewster’in çalışmaları incelenmiş ve etkileşim tasarımı alanında 
haptikarayüz olgusunun ürün – kullanıcı iletişimindeki uygulamalarına yer verildiği ancak 
ürünü okunabilirliği, kullanılabilirliği ve anlamlandırma süreçlerine olan etkilerine 
yeterince değinilmediği görülmüştür. Bu temelde ciddi iletişim sorunları olan teknoloji 
tabanlı ürünlerin içselleştirilmesi ve kullanım hayatına katılmasının zorlaştığı da 
söylenebilir. Bu makalede elektronik iletişim araçları tasarımında, kullanıcı grupları 
arasındaki jenerasyon farkının dikkate alınması gerekliliği ve tasarımın kavramsal 
araçlarından ürün okunabilirliği ve kullanılabilirlik kriterlerinin tasarım sürecine 
katılmasının iletişim sorunlarını giderilmesinde önemli bir rol alabileceğine 
değinilmektedir. 
 
2. AMAÇ VE YÖNTEM 
Çalışmanın amacı; günümüz hayatında büyük bir yer tutan elektronik iletişi araçları 
etkileşim tasarımı alanında haptikarayüz de kullanıcı grupları arasındaki jenerasyon 
farkına bağlı olarak yaşanan ürün iletişim problemlerinin tasarımın kavramsal 
araçlarından okunabilirlik yolu ile aşılabileceğine dair bir tasarım önerisinde bulunmak 
olarak belirlenmiştir. İlk aşamada etkileşim tasarımı ve ürün iletişimi ilişkisi ortaya 
konulmaktadır. Daha sonra dokunma duyusu ile anlamlandırma arasındaki ilişkilerin 
ürünler ile iletişim kurmadaki rolü üzerindeki etkilerine değinilmektedir. Son aşamada 
kullanıcı gruplarında jenerasyon farkından kaynaklanan ürün iletişim sorunlarının 
tasarlama yöntem önerisi ile aşılabileceğine yönelik önerilerde bulunulmaktadır. 
 
3. ETKİLEŞİM TASARIMI VE ÜRÜN İLETİŞİMİ 
Elimizle tutabildiğimiz, malzemesini, hareketin sebep olduğu sürtünmeyi hissedebildiğimiz 
bir otomobil direksiyonunda (Kontrol Uzantısı), tekerleklerin döndüğünü avuçlarımızda 
duyumsayabiliriz. Her ne kadar direksiyon simidi ile tekerleklerin dönüşü arasında direkt 
bir ilişki olmasa da, hislerimiz bu iki unsur arasındaki aktarım organlarını yok sayar. Her 
iki unsurun da sahip olduğu dönme hareketi kullanıcının kinestetik bağlantıyı daha kolay 
kurmasını sağlamaktadır. İlgili durum okunabilirlik sonucu elde edilebilmektedir.Fiziksel 
olarak dokunabildiğimiz, hareket ettirebildiğimiz arayüzlerin tasarımında bu türden 
fonksiyonel ilişkiler kurabilirken, teknolojik ürünlerde benzer ilişkiyi kurmak 
güçleşmektedir. Mesela, veri silme ikonunun (Gösterge + Kontrol Uzantısı) işlevsel 
kullanıcı arayüzünde doğrudan ilişkilendirmek kolay değildir. Dijital ortamda gerçekleşen 
bu işlemi (mnemonik Öğeler) kullanıcıya mekanik hareketlerle anlatabilmek zor 
olduğundan bunu kullanıcı hafızasında yer edinmiş geçmiş deneyimleriyle (mnemonic 
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ekrandanoluşanÜrünler ile girilen etkileşim olarak yer almaktadır. Dokunsal geribildirim, 
özellikle parmak uçları ile yönetilen sanal uygulamalar olaraksıklıkla karşımıza çıkar. 
MicrosoftSurface, IPhone, IPodTouch, Sanalklavye (virtualkeyboard), MultiTouch Mouse 
tipik piyasa örnekleridir. Resim 1 ‘de güç ve dokunsal geribildirimle çalışan çoklu 
dokunmatik ekranlara örnekler yer almaktadır. Ürün kullanıcı arayüzün de yer alan ilk 
temas noktasını LCD yüzey oluşturmaktadır. Bu yüzeyin altında basınç sensörü (emitter) 
ve algılayıcı (detector) hücresi yer almaktadır. Lcd panele baskı uygulandığında panael iç 
yüzeyi emitter ve detector noktalarını birleştiren bir aracı görevi gördüğünde o noktanın 
yüzeyde kullanıldığı bilgisi iletisi oluşmaktadır. Bu hücreler ise hareket algılıyıcısını 
harekete geçirerek etkileşim tasarımı olarak tasarlanmış ekran yüzeyin de kontrol ve 
kumanda edilmesine imkan verir. 
 

 
Resim1. “Çoklu Dokunmatik Ekran”: Dokunmatikekranlardageribildirimörnekleri 

 
5. ETKİLEŞİM TASARIMI VE HAPTİK ARASINDAKİ İLİŞKİ 
Duyusal tasarım (sensorialdesign), etkileşim tasarımı (interactiondesign)araştırmaları ile 
tasarım ve duygu (designandemotion) araştırmaları, konuya ilişkindeneyleri ve yorumları 
içermektedir. 
 

 

 

5.1. KULLANICI GRUPLARINDA JENERASYON FARKI 
 
Teknolojinin çok hızlı gelişmekte olduğu bir çağda yaşamaktayız. Bunun da bazı olumsuz 
sonuçları ortaya çıkmaktadır.Kleinsmann bu durumu “hızlı ürün takipleri ve artan müşteri 
talepleri, ürün tasarımını oldukça yapılandırılmamış bir süreçten sistematik bir etkinliğe 
dönüştürmüştür(Kleinsmann, 2006, 12).” Şeklinde ifade etmektedir. Günümüzde 
Jenerasyon farkı geçmiş on yıldan çok daha fazla kendini gösterdiği söylenebilir. Bunun 
temel nedeni de teknolojik gelişme hızının ürünlere adaptasyon ve verimli kullanım 
becerisinin geliştirilmesine imkan vermeden değişmesi olarak yorumlanabilir. Günümüz 
ürün semiosferi göz önüne alındığında “mevcut güncel teknolojilerden önce doğanlar”, 
“geçiş döneminde doğanlar” ve “güncel teknolojiler içine doğanlar” olmak üzere belirgin 
kullanıcı grubunun yaşadığı bir toplumsal yapı gözlemlenebilmektedir.Bugün yaşanan 
temel sorun, ürünlerin teknolojik seviyelerinden dolayı eski neslin ürünlere uyum ve 
adaptasyon zorluğudur. Özellikle hayatımızın ayrılmaz bir parçası haline gelen 
elektronikiletişim araçlarında ara yüz tasarımı, ürünü anlamlandırma, okuma ve ürün 
kullanılabilirliği açısından dikkat çekmektedir.Rovers kullanıcı gruplarında jenerasyon 
farkının yarattığı farklılığını “Dijital dönemden önce, televizyon, kamera, mutfak aletleri, 
elektrikli aletler, ses donanımları gibi günlük ve profesyonel aletler, basma tipi düğmeler, 
anahtarlar gibi mekanik elemanlar aracılığıyla kullanılıyordu. Bazı ara yüzlerde bu 
mekanik elemanlar aletle doğrudan etkileşim kurmanın yanı sıra aletin iç donanımı ve 
durumuyla ilgili bilgileri de iletirdi. Günümüz modern aletlerinde geleneksel mekanik 
kontrollerin yerini menü (seçenek dizelgesi) tabanlı ara yüzler ve düğmelerin 
yerleştirildiği elektronik sistemler aldı. Aletlerin performansları ile özellik sayıları arttıkça 
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arayüz giderek daha gizlendi ve kullanımı zorlaştı (Rovers, 2006,2).” ifadeleri ile açıklama 
getirmeye çalışmaktadır. 
 

 
Grafik 1.3 Boyutlu Eşgüdümlü Bellek: Üç boyutlu nesnelerin kullanımı, kullanıcı ile 
iletişim kurmak için düzlemsel yüzeye indirgenerek iki boyutlu bir düzlem başlatır. 

 
Aslında aksine arayüz özellikleri gizlenerek kullanımı kolaylaştırmıştır. Grafik 3’de 
görüldüğü üzere kendi arayüz ve iletişim kanalları bulunan kullanım nesneleri iki boyutlu 
düzleme getirilerek tek bir kullanım arayüzünde toplanmaktadır. Bu da gereksiz iletişim 
arayüzlerinin ortadan kalkmasına olanak sağlayarak iletişimi güçlendirmektedir. Arayüzde 
gereksiz detaylar ve kullanım öğeleri düzenlenerek, engel kuran arayüzler ortadan 
kaldırılmaktadır. Bu sayede ürünleri ile daha kolay iletişim kurulması hedeflendiği 
anlaşılmaktadır. Kullanım düzlemindeki bu arayüz indirgemesi ürün okunabilirliği ve 
kullanılabilirliğini de arttıran bir özellik taşımaktadır.Cep telefonu gibi dijital içerikli 
ürünler, kamera, adres defteri, müzik çalar gibi birçokfarklı özelliği bir araya 
getirmektedir. Bu tür ürünlerde genellikle çeşitli özelliklere ulaşmayı ve kontrol etmeyi 
sağlayan tek bir kontrol seti, örneğin standart bir tuş takımı ve bir LCD ekran bulundurur. 
Ekran üzerinde fonksiyon değiştirme (modeswitching) ile ürünün işlevlerine 
ulaşılabilmektedir. Örneğin, telefon fonksiyonundan müzikçalara geçiş gibi. Müzik çalarda 
‘çal’, ‘geri’ ‘seçenekler (opsiyonlar) gibi düğmeler ürünün ekranında gösterilmektedir. Bu 
nokta da işlevsel geribildirim (ekran) ile etkileşim elemanı (tuş takımı) arasında belirgin 
ve birbirine bağlantılı bir ilişki olduğu görülebilmektedir. Özellikle teknolojik gelişmenin 
getirdiği ara yüz sistemleri, geçmişin alışılagelen kullanım biçimiyle kontrol edilen 
mekanik sistemlerinin yerini almasına rağmen, günlük birçok ürün insan kontrol uzantıları 
olan el ve parmaklar ilekullanılmaktadır.Bu ürünlerin tasarımında elin anatomisine 
uygunluğun yanı sıra formuna uygunluğu da araştırılmalı ve tasarım ölçütü olarak dikkate 
alınması gerekliliğini bir kez daha vurgulamaktadır.Özetle ürün tasarımında elin hafızası 
olduğu unutulmamalı, tutma ve kavrama sırasında beklentilerinkarşılanması gerekliliği 
dikkat çekmektedir. 
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Ürün evrim süreci eklemlenerek gelişen ve yasayan bir sistem organizasyonudur 
denebilir. Ürün evrim süreci trendleri takip eder, yükselir ve kullanım ömrünü 
tamamlayarak yeniden dönüşür (Resim 3). Bir yaşam döngüsüne sahiptir. Bu yasam 
döngüsünü kullanıcılar, tasarımcılar,  teknoloji ve ihtiyaçlar belirlemektedir. Ürün evrim 
hızı, post modern yaşam tarzı yüzünden o kadar hızlanmıştır ki kullanıcı grupları ile 
ürünler arasında iletişim sorunları ortaya çıktığı rahatlıkla söylenebilir. 
 
“Küreselleşme sonucu ortaya çıkan yaşam biçimindeki gelişmeler ve refah artışı, olumlu 
sonuçlar doğurabildiği gibi, olumsuzlukları da beraberlerinde getirmektedir. Küreselleşen 
dünyada yer alan başta çok uluslu işletmelerin sınır ötesi ucuz işçilikten yararlanmaları, 
üretimde kullandıkları hammadde ve malzemenin fiyat düzeyinin ve taşımacılık 
maliyetlerinin düşmesi, ürün fiyat düzeylerinin düşmesine bu da tüketim düzeyinin 
yükselmesine yol açmıştır. Söz gelimi, elektrikli ev aletleri ve elektronik cihazlar (TV, 
bilgisayar, DVD vb.) hemen her evde birden fazla sayıda bulunur duruma gelmiştir 
(Clark, 2007, 15).” Ürünler doğal (demografik ve coğrafi ilişkiler kapsamında) 
kabullenilme sürelerini yaşayamaz hale gelmektedir. Bu da ürün okunabilirliği ve 
kullanılabilirlik sorunlarını beraberinde getirmektedir. 
 
6. ÜRÜNÜN OKUNABİLİRLİĞİ VE KULLANİLABİLİRLİĞİ ARASINDAKİ İLİŞKİ 
Okunabilirlik, kullanıcıların ürünleri anlamlandırma sürecinde başvurduğu ve “Ergonomi 
ve Anlambilim” bilim alanlarının konusu içinde de açıklanan bir olgudur.  
Ergonomi ve Anlambilim, nesnelerin ne anlama geldiği, sembolik niteliklerinin ne olduğu, 
ve kullanımlarının hangi psikolojik, sosyal ve kültürel durumları olduğuyla ilgilenen, elde 
edilen bilgiyi genelleyerek tasarım süreçlerinde kullanmayı amaçlayan bir araştırma ve 
disiplin alanlarıdır. Bu tanımların altında yatan temel düşünce, ürünler ile sözsüz iletişimi 
kurulabileceği, ürünlerin kendileri hakkında bilgi iletmek üzere tasarlanabileceği 
olgusudur. Uygun olarak tasalandıklarında, kullanıcıların bu bilginin şifresini (Code) 
çözebilecekleri düşünülmektedir (Blaich, 1990).Ürünler üzerinde konumlandırılan kodlar 
ürün ile kullanıcı arasındaki iletişim kanallarını oluşturmaktadır. Bu iletişim kanalları ürün 
okunabilirliği olarak karşımıza çıkmaktadır. Kullanılabilirlik olgusu, ürünü anlama ve 
okuma, üründen alınan kodları işleme ve çözme yoluyla ürünün kullanımına dair 
kullanıcısını yönlendirmesi olarak da ifade edilebilir. 
 
6.1. Kullanıcı Kontrolü 
Bennet; ürünlerin, kullanıcı ile ürünün etkileşiminde kullanıcılara olabildiğince kontrol 
sağlamak amacı ile tasarlanmalıdır şeklinde bir açıklama ile kullanıcı ihtiyaçlarının ürün 
tasarlama süreçlerinde bir parametre olarak önemini vurgulamaktadır. Bir tüketici 
elektronik ürünü kullanmak, yazılım (software) kullanmakla aynı şey anlamına gelmediği 
de söylenebilir. Yazılım kullanmak onunla amaçlanan görevin tamamlanmasını ifade 
etmektedir. Böylece, kullanılabilirliğin kullanıcının onu kullanarak sonuçlara nasıl ulaştığı 
ile ilgili olduğu anlaşılabilir (Bennet, 1994, 167). Bu tasarım olgusunun altında ürün 
okunabilirliği yatmaktadır. Günümüzde kullanılan elektronik iletişim araçları, bilgisayar 
temelli yazılım içeren karmaşık ürünlerdir. Bu ürünlerin iletişim ara yüzlerinde geri 
besleme (feedback) kullanımı, ürün okunabilirliği ve kullanılabilirlik açısından açıklayıcı 
anlatımsal bir özellik katmaktadır. Geri besleme, bir ürünün, kullanıcı tarafından 
kullanımdan sonra ortaya çıkan bilgilerin ve anlamlı göstergelerin tekrar ürün tasarım 
sürecine katılmasını ifade ederken ürün iletişiminde önemli bir özellik olduğu da 
unutulmamalıdır. Geri besleme ürün okunabilirliği ve kullanılabilirlik değerlendirmesinde 
öz koşullardan biridir (Öztürk, 2008, 82).Ürünler, ortalama bilgilenmiş kullanıcıların 
kullanıma dair bilgileri açıkça anlayabileceği şekilde tasarlanmalıdır. İşlevlerin açık ve 
anlaşılır simgelerle nitelenmesi gerekmektedir. Moyes ve Jordan’ın çalışmaları 
simgeselliğin tatmin edilebilirlik üzerinde belirleyici bir etken olduğu ve kullanılabilirliğin 
öğrenme sürecinde de etkili olduğu belirtilmektedir.Kullanıcı grupları ürünler ile ilk 
etkileşimleri sırasında ürünün üzerinde gösterilmiş simgelerle işlevleri çözümlemeye 
güvenmektedirler. Kullanım yönlendirmesinde “Açıklık”, kullanım yönetimi ve işlevselliği 
hakkında kullanıcıya tanıdık, bilindik ve beklentilere uygun ipuçları verecek şekilde 
ürünün tasarlanmasının önemi de vurgulanmaktadır(Moyes, Jordan, 1993, 464). 
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7. SONUÇ 
Tasarım etkinliği ürünlere katma değer kazandırma özelliği bulunan kompleks bir yapıdır. 
Bu özelliğin yanında ürünün kullanıcı tarafından algılanması ve kullanım detay ve 
özelliklerinin olabildiğince kullanıcı gruplarını destekler nitelikte kurgulanarak ürün 
üzerinde doğru konumlandırılması gerekmektedir. Buradan yola çıkarak elektronik iletişim 
araçlarının kullanıcı kontrollerini oluşturan tüm unsurların tüm kullanıcı gruplarını kapsar 
nitelikte yapılandırılması önem arz etmektedir. Ürün okunabilirliği ve kullanılabilirliği 
kriterleri ürünlerdeki haptikarayüzün, anlamlandırma özelliklerini güçlendirmek için 
kullanılabilir. Buradan hareketle tasarlama eyleminde bir yöntem olarak ele alınarak 
günümüzde yaşanan ürün-kullanıcı temelli iletişim sorunlarını çözmede bir araç olarak 
kullanılabilir. 
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