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OZET

Insanlar cevrelerini ve iletisim kurduklari her nesneyi duyulari ile algilarlar. Nesneler ile
iletisim kurarken nesne - kullanici ara kesiti olan arayuz ile etkilesime gegmekteyiz.
Nesnelerdearayliz etkilesim alaninda duyulara gore algilama hizi reaksiyon zamani
odadginda bakilacak olursa dokunma duyusu 6ne cikmaktadir. Dokunma duyusu nesneleri
anlamlandirma ve islevsel 6gelerini tanimlamada 6nemli bir rol oynamaktadir.Glinimiuz
post modern yasaminda 6zellikle kullanim frekans siklidi bakimindan elektronik iletisim
araglari, kullanici gruplari arasinda ortak bir kullanim dili olusmasini engelleyecek kadar
hizli gelismektedir. Kullanici gruplari arasindaki jenerasyon farki ve buna bagh Urinleri
anlamlandirma ve okuma sorunlar dikkat ¢ekmektedir. Yapilan literatlir arastirmasinda
etkilesim tasarimi alaninda haptikarayldz olgusunun Urin - kullanici iletisimindeki
uygulamalarina dair érneklere yer verildigi ancak Grini okunabilirligi, kullanilabilirligi ve
anlamlandirma stireclerine olan etkisine dedinilmedigi gortlmustiar. Bu da temelde ciddi
iletisim sorunlari olan drinlerin igsellestirilmesi ve kullanim hayatina katilmasini
zorlastirmaktadir. Bu makalede Grin tasarim asamasinda, kullanici gruplarn arasindaki
jenerasyon farkinin dikkate alinmasi gerekliligi ve tasarimin kavramsal araglarindan Grin
okunabilirligi ve kullanilabilirlik kriterlerinin tasarim slrecine katilmasinin iletisim
sorunlarini giderilmesinde 6nemli bir rol alabilecedine y6nelik 6neride bulunulmustur.
Anahtar Kelimeler; Endistri Tasarimi, Haptik, Tasarimda Okunabilirlik, Kullanilabilirlik,
Etkilesim Tasarimi, Kullanici 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. GIRIS

Isleri daha kolay ve verimli hale getirmek Uzere gelistirilen teknolojiler giderek
hayatimizda daha fazla yer edinmeye baslamistir. Onceleri belirli bir gérevi yerine
getirmek lzere ve tanimlanmis bir cercevede kendine yer bulan Urlnler, 6zellikle sayisal
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teknolojinin yayginlasmasiyla artik insanlarin her seyle etkilesimini timden degistirmistir.
Kiresellesmenin itici guglerinden biri olan internetin artik herkesi ve her seyi kapsar hale
gelmesi ise insanlarin elektronik haberlesme cihazlar ile gecirdigi vaktin de artmasina
hatta glindelik yasamin ayrilmaz bir unsuru haline gelmesine yol agmaktadir. Bu degisim
kullanicilarin  adaptasyonundan daha hizli oldugunda da iletisim sorunlari ortaya
¢itkmaktadir.  Okunabilirlik sorunlari sayisal devrim ile daha da fazla gin ylzine
cikmaktadir. Teknoloji, analog olandan sayisal olana dogru evrimlesirken, cihazlarin
sadece calisan aksamlari degil, insanlarin onlarla iletisim kurdugu ara yuzleri de
dedgismeye baslamaktadir. Bu degisim ile birlikte insan-makine etkilesimi simdiye kadar
alisilmis mekanik arayizlerden dokunmatik araylzlere dogru evrim gecgirmektedir. Daha
once g boyutlu olarak seklini, dokusunu, hissedebildigimiz, sertligini ya da yumusakhgini
fark edebildigimiz, sesini duyabildigimiz araytzlerin yerini plirtizstiz saydam camsi, akrilik
ylzeyler aldiginda Urin tasariminda dokunma duyusunun dederi her zamankinden daha
fazla énplana cikmaktadir.

Kullaniclr guruplarinin giinlik hayatinda giderek daha uzun siire etkilesimde bulunduklar
elektronik haberlesme cihazlar odaginda, dokunma duyusu ve kullanici - Grin iliskisinde
Ozellikle Grind anlamlandirmada ve Grlinin kullanilabilirliginde, haptikarayliz tasarimi
degerli bir arastirma alani teskil etmektedir.Yapilan literatlir arastirmasindaBloch;
Borchers;Norman; Norman & Draper; Nardi, Whittaker, Bradner; Poupyrev, Maruyama,
Rekimoto; Gould & Lewis; Lundvall; Challis & Edwards; Lawson; MaclLean; Yassine,
Joglekar, Braha, Eppinger, Whitney; Abras, Maloney-Krichmar, Preece; Subramanya&yi;
Hall, Hoggan, Brewsterin calismalari incelenmis ve etkilesim tasarimi alaninda
haptikarayliz olgusunun Uriin - kullanici iletisimindeki uygulamalarina yer verildigi ancak
artnd okunabilirligi, kullanilabilirligi ve anlamlandirma slreclerine olan etkilerine
yeterince deginilmedigi gorilmustir. Bu temelde ciddi iletisim sorunlari olan teknoloji
tabanli Grinlerin icsellestiriimesi ve kullanim hayatina katilmasinin zorlastigi da
sOylenebilir. Bu makalede elektronik iletisim araglari tasariminda, kullanici gruplari
arasindaki jenerasyon farkinin dikkate alinmasi gereklilii ve tasarimin kavramsal
araclarindan Grin okunabilirligi ve kullanilabilirlik kriterlerinin  tasarim sirecine
katilmasinin  iletisim  sorunlarini  giderilmesinde 6nemli bir rol alabilecedine
deginilmektedir.

2. AMAG VE YONTEM

Calismanin amaci; ginimuiz hayatinda blUyuk bir yer tutan elektronik iletisi araglar
etkilesim tasarimi alaninda haptikaraylz de kullanici gruplarn arasindaki jenerasyon
farkina bagh olarak vyasanan Urin iletisim problemlerinin tasarimin  kavramsal
araclarindan okunabilirlik yolu ile asilabilecegine dair bir tasarim 6nerisinde bulunmak
olarak belirlenmistir. Ilk asamada etkilesim tasarimi ve Urin iletisimi iliskisi ortaya
konulmaktadir. Daha sonra dokunma duyusu ile anlamlandirma arasindaki iliskilerin
Grdnler ile iletisim kurmadaki rolli Gzerindeki etkilerine deginilmektedir. Son asamada
kullanici gruplarinda jenerasyon farkindan kaynaklanan Grin iletisim sorunlarinin
tasarlama yéntem Onerisi ile asilabilecedine yonelik dnerilerde bulunulmaktadir.

3. ETKILESIM TASARIMI VE URUN ILETISIMI

Elimizle tutabildigimiz, malzemesini, hareketin sebep oldugu sirtlinmeyi hissedebildigimiz
bir otomobil direksiyonunda (Kontrol Uzantisi), tekerleklerin dondigind avuglarimizda
duyumsayabiliriz. Her ne kadar direksiyon simidi ile tekerleklerin dénisl arasinda direkt
bir iliski olmasa da, hislerimiz bu iki unsur arasindaki aktarim organlarini yok sayar. Her
iki unsurun da sahip oldugu déonme hareketi kullanicinin kinestetik baglantiyi daha kolay
kurmasini saglamaktadir. Ilgili durum okunabilirlik sonucu elde edilebilmektedir.Fiziksel
olarak dokunabildigimiz, hareket ettirebildigimiz araylzlerin tasariminda bu tirden
fonksiyonel iliskiler kurabilirken, teknolojik Urinlerde benzer iliskiyi kurmak
guclesmektedir. Mesela, veri silme ikonunun (Godsterge + Kontrol Uzantisi) islevsel
kullanicl araytziinde dogrudan iliskilendirmek kolay degildir. Dijital ortamda gerceklesen
bu islemi (mnemonik Ogeler) kullanictya mekanik hareketlerle anlatabilmek zor
oldugundan bunu kullanici hafizasinda yer edinmis gegmis deneyimleriyle (mnemonic
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element ve stereotipiler ile) metaforik olarak baddastirma yoluna gidilmistir. Gorsel
kullanici arayulzlerindeki isletim sistemlerinde kullanilan ¢dp tenekesi simgesinin silme
islemi (Duyusal “ses/i” geri bildirim) kagidi burusturma sesi ile isitsel arayliz geribildirimi
olusturarakkullanicinin gunltk hayatta karsilastigi bir seyi ¢cope atma deneyimin tekrari
niteligi tasimaktadir (Moggridge, 2007). Kullanici araylizi tasarimi sisteme saglanacak
girdilerin iletilmesinde, giktilarin anlasilir bir sekilde yine kullaniciya sunulmasinda, sistem
ile ilgili geribildirimlerde neyin nasil yapilacaginin kullanici tarafindan dogru bir sekilde
anlasilmasini saglamakla gorevlidir. Bu kritik rol, 6zellikle Grinin okunabilirligini ve
kullanilabilirligini dogrudan etkilemektedir. Insan psikolojisini géz éniine alarak sistemin
etkin, verimli ve tatmin edici bir sekilde kullanilabilme sirecinin ne kadar iyi tasarlandid,
arintn kullanilabilirlik seviyesini de belirlemis olmaktadir.” (Moggridge, 2007)

Ozellikle elektronik haberlesme cihazlar disinildigiinde, cok fonksiyonlulugun giderek
artmasiyla, daha da vyalinlasan ve artik tamamen dokunmatik hale gelen ekranlar
karsimiza cikmaktadir. Uriinlerin “okunabilirligini ve kullanilabilirligini” etkileyen ve bu
ekranlarla uyumlu galisan ara yUlzlerin tasarimi daha da karmasik ve gl bir gérev haline
gelmektedir. Zaten uzun zamandir dokunarak ve hissederek hakim oldugu tuslar elinden
alindiginda, kullanicilarin dokunmatik ekranlarin kaotik dlinyasinda kaybolmasi g¢ok
dogaldir. Kullaniciyla etkilesiminde sanki (ic boyutlu bir tus gibi davranan, ses cikaran,
titresim yayarak mekanik zorlanmayi taklit eden ikonlar kullanicinin gegmis deneyimlerini
tipki masaulstiinden bir objeyi silmesindeki gibi taklit etmektedir. Bu noktada, etkilesim
tasariminda sikga basvurulan ses ve gorintid ile kullaniciya bilgiyi aktarmanin yani sira
haptik alaninda da 6nemli farklilastirma imkanlari sunmaktadir.

4. DOKUNMA DUYUSU VE URUN ANLAMLANDIRMAYA ETKIiSI

4.1. BIR SISTEM OLARAK HAPTIK VE TANIMLARI

James J. Gibson (1904-1979)'a gore haptik duyu bir sistemdir ve “vicudu kullanarak
vicuda bitisik kisisel dinyanin farkindaligi”dir (Gibson, 1998, 142). Duyu vyolu ile
algilama ve algi psikolojisi Gibson’dan 6nce, dinyadaki nesneler ve insan deneyimi
Gzerine kurulu teoriye sahip dedildi; O teorinin temeli duyu organlari yolu ile algilanan
seyin etkileri, algilanma bigimi ile nesneler  arasindaki iligki Uzerine
kurulmustur.Gibson‘intanimi kabull ile yola cikilirsa haptik duyu, yalnizca tensel temas
ya dadiger deyisle deri araciidiyla cevreden bedene iletilen bilgileri degil, strekli
vekesintiye udgramadan vicudun tumunidn (ic ve dis organlar ile uzuvlar dahil)
kullanimiyla alinan bilgileri de igerir. Gibson’in tanimina temellendirilen bir baska bakisa
gore de haptik, dokunma duyusu ile uzay arasindaki iliskidir (Gibson, 1998, 143).Tablo
1'de gorildigu Uzere duyusal tasarim, deneyim tasarimi ve etkilesim tasarimi ara
kesitinde haptik tasarimin yer almaktadir. Ginimuzde elektronik iletisim araglar, tliketici
elektronigi, sanal ara yuzler, robotbilim vb. alt arastirma alanlarina ait uygulamalarda
“haptik tasariminin” kullanildigi gérilmektedir.

Tablo 1. "Haptik Tasarim” ve Etkilesimleri (Bingel, 2009, 11)

Haptik Tasarim (Haptic
Design)

Duyusal Tasarim
(Sensorial Design)

Deneyim Tasarimi
(Design of Experience)

Form, Ses,
Renk, Koku

Deneyim ve
Hisler

Etkilesim Kanallar:
Arayliz

Etkilesim Tasarimi
(Interaction Design)

61



Online Journal of Art and Design
volume 7, issue 2, April 2019

4.2. GENEL DUYUSAL ALGILAMA SISTEMI: "HAPTIK SISTEM”
"Temel olarak insan duyulari, koku, tat alma, duyma, dokunma ve gérmeyi igerir.
Bilgiyi isleme slrecinde her biri potansiyel olarak 6nemli sistemler olsa da, gérme
duyusu en blyiik payr alir.”(Peck, 2007, 198)

“"Hareketlerin temel rol oynadigi, duyusal alicilarla en fazla sayida donanmis ve etken
bélgeler adiz i¢ ve gevresi ile ellerdir.”(Hatwell, 2003, 14)

Peck ve Hatwell'in aciklamalarinda da belirtildigi Gzere haptik sistemin ilk asamasini
dokunma duyusu olusturdugu soOylenebilir.  Woodson’un calismalarindan elde edilen
veriler 1siginda Tablo 2'de de gorilen dokunma duyusunun basit reaksyon zamanina gére
algilama hizinda ikinci en hizli algi cesidi oldugu gorilmektedir. El, hem alicilarin
yodgunlugu hem de hareket kabiliyeti bakimindan hayatin her asamasinda en cok
kullanilan uzuv olma o6zelligini gostermektedir. Dolayisiyla en sik kullanilan
“haptikaraylzler” ellerdir. Buna ek olarak, elle kullanilan Grinler ginlik yasamin ayrilmaz
parcalari oldugu gibi bu tip Grinlerin kullanimini ve tasarimini etkileyendokunma, duyma,
gérme, sinirsel duyu sistemi, koku ve aci reseptorleri gibi haptik degiskenler
bulunmaktadir. Dogru bir haptikaraylz tasarlayabilmek igin, anatomi ve fizyoloji
bilgilerinden faydalanirken, elin hareket kabiliyeti, sinirlarigibi haptik dinamiklerin de goz
ondne alinmasi gerekliligi dikkat ¢cekmektedir. Rover, bu durumu “Gindelik iriinlerle
siklikla ellerin kullanilmasi yoluyla haptik etkilesime girilmektedir (basmak, tutmak,
acmak c¢evirmek vb.)seklinde ifade etmistir. Literatiirde haptik etkilesim genellikle
aktifhaptik geribildirim olarak tanimlanmistir. Buna gbre, cevreyle kurulan dokunma
temelli iletisim &zetle cevreyi dokunarak anlama, aktif dokunma olarak karsimiza
citkmaktadir. Digeryandan aktif haptik geribildirim (dogrudan geribildirim), bazi
durumlarda pasifhaptik geribildirim, (dolayl geribildirim) olarak kabul
edilmektedir(Rover, 2006).

Duyma

Dokunma

Gérme

Soguk Hissi
————
| | Sicak Hissi
I —

I Koku

| Aci Duyma

I
|
I
I
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Tablo 2.Duyulara goére basit reaksiyon sliresi hizlari (Woodson, 1992, 793)

4.3. HAPTIK GERIBILDIRIM

4.3.1. GUG GERIBILDIRIMI-KINESTETIK GERIBILDIRIM

Haptik duyunun kaslar ve tendonlarda bulunan alicilan tarafindanalgilanan glcln
hissedildigi bolgelere ait geribildirimdir. Bu bolgeler, 6rnedin birsanal uyaricinin
bulundugu ortamdan kullaniciya dogru uygulanan gliclin geriyedogru itme olarak iletildigi
yonetim bdlgelerini tetikler.Uriin ile etkilesim karsiliklidir.Giindelik hayatin her noktasinda
glic geribildirimi ile karsilasilir (Hatwell, 2003, 12).Bu duruma, birkavanozu agmak, kapi
kulpunu cevirmek ya da elektrik digmesine basmak 6rnek olarak verilebilir.

4.3.2. DOKUNSAL GERIBILDIRIM

Deri, 1s1, basing ve doku sinyalleri veren sinir uglari ileetkilesen bir geribildirim ara yuzi
olarak bilinmektedir. Oturma, yatma, dayanma gibi pozisyonlarda deriningerilmesi,
esnemesi gibi dedisikliklerden kaynaklanan algi da bir c¢esit geri bildirim
olusturmaktadir.Bu durum, literatiirdede dokunmatik diye adlandirilan ya da dokunmatik
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ekrandanolusanUriinler ile girilen etkilesim olarak yer almaktadir. Dokunsal geribildirim,
Ozellikle parmak ucglan ile ydnetilen sanal uygulamalar olaraksiklikla karsimiza gikar.
MicrosoftSurface, IPhone, IPodTouch, Sanalklavye (virtualkeyboard), MultiTouch Mouse
tipik piyasa ornekleridir. Resim 1 ‘de glic ve dokunsal geribildirimle galisan c¢oklu
dokunmatik ekranlara érnekler yer almaktadir. Uriin kullanici arayiiziin de yer alan ilk
temas noktasini LCD ylizey olusturmaktadir. Bu yuzeyin altinda basing sensoéri (emitter)
ve algilayici (detector) hiicresi yer almaktadir. Lcd panele baski uygulandidinda panael ig
ylzeyi emitter ve detector noktalarini birlestiren bir araci goérevi gordigiinde o noktanin
ylzeyde kullanildigi bilgisi iletisi olusmaktadir. Bu hicreler ise hareket algiliyicisini
harekete gecirerek etkilesim tasarimi olarak tasarlanmis ekran ylizeyin de kontrol ve
kumanda edilmesine imkan verir.

Emitter

Detector

Optosensor array

‘ . AN E
Resim1. "Coklu Dokunmatik Ekran”: Dokunmatikekranlardageribildirimérnekleri

5. ETKILESIM TASARIMI VE HAPTIK ARASINDAKI iLISKiI

Duyusal tasarim (sensorialdesign), etkilesim tasarimi (interactiondesign)arastirmalari ile
tasarim ve duygu (designandemotion) arastirmalari, konuya iliskindeneyleri ve yorumlari
icermektedir.

5.1. KULLANICI GRUPLARINDA JENERASYON FARKI

Teknolojinin ¢ok hizli gelismekte oldugu bir cagda yasamaktayiz. Bunun da bazi olumsuz
sonuglari ortaya cikmaktadir.Kleinsmann bu durumu “hizli Grin takipleri ve artan musteri
talepleri, Griin tasarimini oldukca yapilandiriimamis bir sirecten sistematik bir etkinlige
déndstirmastir(Kleinsmann, 2006, 12).” Seklinde ifade etmektedir. Glnimizde
Jenerasyon farki gecmis on yildan cok daha fazla kendini gosterdigi séylenebilir. Bunun
temel nedeni de teknolojik gelisme hizinin Grinlere adaptasyon ve verimli kullanim
becerisinin gelistiriimesine imkan vermeden dedismesi olarak yorumlanabilir. Glinimuz
Urtn semiosferi géz 6nline alindiginda “mevcut glincel teknolojilerden 6nce doganlar”,
“gecis doneminde doganlar” ve “glincel teknolojiler icine doganlar” olmak Uzere belirgin
kullanici grubunun yasadigi bir toplumsal yapi gézlemlenebilmektedir.Buglin yasanan
temel sorun, Urlinlerin teknolojik seviyelerinden dolayi eski neslin Grinlere uyum ve
adaptasyon zorlugudur. Ozellikle hayatimizin ayrilmaz bir parcasi haline gelen
elektronikiletisim araclarinda ara ylz tasarimi, GrGni anlamlandirma, okuma ve Urin
kullanilabilirligi agisindan dikkat gekmektedir.Rovers kullanici gruplarinda jenerasyon
farkinin yarattigi farkliigini “Dijital dénemden énce, televizyon, kamera, mutfak aletleri,
elektrikli aletler, ses donanimlari gibi giinliik ve profesyonel aletler, basma tipi diigmeler,
anahtarlar gibi mekanik elemanlar araciligiyla kullaniliyordu. Bazi ara ylizlerde bu
mekanik elemanlar aletle dogrudan etkilesim kurmanin yani sira aletin i¢ donanimi ve
durumuyla ilgili bilgileri de iletirdi. Ginimiz modern aletlerinde geleneksel mekanik
kontrollerin yerini meni (secenek dizelgesi) tabanl ara ylzler ve didgmelerin
yerlestirildigi elektronik sistemler aldi. Aletlerin performanslari ile 6zellik sayilan arttikca
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arayliz giderek daha gizlendi ve kullanimi zorlasti (Rovers, 2006,2).” ifadeleri ile agiklama
getirmeye calismaktadir.
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Grafik 1.3 Boyutlu Esgiidiimli Bellek: Ug boyutlu nesnelerin kullanimi, kullanici ile
iletisim kurmak igin dizlemsel ylzeye indirgenerek iki boyutlu bir diizlem baslatir.

Aslinda aksine araylz ozellikleri gizlenerek kullanimi kolaylastirmistir. Grafik 3’de
goruldiuga Gzere kendi araylz ve iletisim kanallari bulunan kullanim nesneleri iki boyutlu
diazleme getirilerek tek bir kullanim arayizinde toplanmaktadir. Bu da gereksiz iletisim
arayulzlerinin ortadan kalkmasina olanak saglayarak iletisimi giglendirmektedir. Araylzde
gereksiz detaylar ve kullanim &deleri dlizenlenerek, engel kuran araylzler ortadan
kaldirnimaktadir. Bu sayede Urunleri ile daha kolay iletisim kurulmasi hedeflendigi
anlasiilmaktadir. Kullanim duzlemindeki bu araylz indirgemesi Urin okunabilirligi ve
kullanilabilirligini de arttiran bir 0Ozellik tasimaktadir.Cep telefonu gibi dijital icerikli
artnler, kamera, adres defteri, muzik calar gibi birgokfarkh 6zelligi bir araya
getirmektedir. Bu tir drinlerde genellikle gesitli 6zelliklere ulasmay! ve kontrol etmeyi
saglayan tek bir kontrol seti, 6rnegin standart bir tus takimi ve bir LCD ekran bulundurur.
Ekran (zerinde fonksiyon dedistirme (modeswitching) ile Grlnin islevlerine
ulasilabilmektedir. Ornegdin, telefon fonksiyonundan miizikgalara gegis gibi. Miizik calarda
‘cal’, ‘geri’ ‘secenekler (opsiyonlar) gibi diigmeler Grinin ekraninda gosterilmektedir. Bu
nokta da islevsel geribildirim (ekran) ile etkilesim elemani (tus takimi) arasinda belirgin
ve birbirine baglantili bir iliski oldugu goérilebilmektedir. Ozellikle teknolojik gelismenin
getirdigi ara yuz sistemleri, gecmisin alisilagelen kullanim bigimiyle kontrol edilen
mekanik sistemlerinin yerini almasina ragmen, glinlik birgok Griin insan kontrol uzantilari
olan el ve parmaklar ilekullaniimaktadir.Bu Gridnlerin tasariminda elin anatomisine
uygunlugun yani sira formuna uygunlugu da arastiriimali ve tasarim 6lcuti olarak dikkate
alinmasi gerekliligini bir kez daha vurgulamaktadir.Ozetle triin tasariminda elin hafizasi
oldugu unutulmamali, tutma ve kavrama sirasinda beklentilerinkarsilanmasi gerekliligi
dikkat cekmektedir.
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Arakesit: Genel Kullanici Gruplan

Tablo 3.Tasarimin gelisim slirecinde kullanici arakesiti incelemelerindeki tarihsel
degisimler

Ornek olarak bir bilgisayar ele alalim. Kullanici, bilgisayar ile bilgisayarin kontrol uzantisi
olan fare (Mouse) aracihgi ile iletisim kurmaktadir. Engelbart, bilgisayar ekraniyla
etkilesim halindeyken, ekranda nesneleri secmek, bilgisayara onlarla bir seyler yapmak
istedigini sOylemek icin bir c¢esit cihaza ihtiyacimizin olduguna dikkat cekmektedir.
(DougEngelbart). Moggridge, bu durumu kullanicinin kontrol uzantisi makinenin kontrol
uzantisi ile dogrudan iletisim kurarak kullanim eylemlerini gerceklestirmektedir
(Moggridge, 2007, 28) seklinde ifade etmektedir. Ebu noktada elin kullanim becerisinin
bir iletisim aracina donlstidl soOylenebilir.Ortaya cikisindan itibaren degismeye devam
eden tasarim disiplini, 1950’lerde Grin tasarimi (Gzerine odaklanmisken, énceleri hizmet
ve deneyim alaninda kendini géstermis ve son zamanlarda ise senaryolar, platformlar ve
yonetim stratejileri gelistirme gibi alanlara dokunur hale gelmistir (Bayraktaroglu, Satir,
ve Akglin, 2014). Tasarimcilarin Tablo 3. de gorildigu lGzeretarihsel slireg icinde Uretim
ve tasarim anlayisinda yasanan gelisme sireci, kullanici gruplarinin degisimin yasandigi
déneme bagli olarak urlnler ile ilgili ara yluz etkilesimlerinde problemler yasamasina
neden olmustur. Bu baglamda Urtnlerin tim kullanici gruplar tarafindan igsellestirilmesi
ve kabul gérmesi icin tasarim sirecinde “okunabilirlik” ve “kullanilabilirlik”kriterleri g6z
onltne alinarak tasarim faaliyetleri yUruttulmesi gerekliligi 6nem arz etmektedir. Kullanici
gruplari arasindaki jenerasyon farkina baglh olarak ele alacak olursak, gegmis (rln
kullanim deneyimleri olan eski nesil kullanicilar, Grinleri desifre etmekte ve okumada
pozitif durumda olmalarina karsin elektronik/dijital arayliz etkilesimi yogun olan
Urlnlerde kullanim sorunlari yasamaktadir. Buna karsin yeni nesil kullanicilar, dijital gagin
Grin cesitliligi icinde vyetistiklerinden elektronik / dijital ara ylz etkilesimlerinde
stereotipilerini gelistirmislerdir.

Uriin
Kullanim

Oriin
Tiirleri
4

Tasail’lmda \ Retro/Déniisiim-Degisim
Entropi R e

e i e o s o s o e s

Urtin Omrii/Tarih
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Grafik2.Elektronikhaberlesmecihazlarindagelisim ve dontsim (Laituri, 2006)
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Uriin evrim sireci eklemlenerek gelisen ve yasayan bir sistem organizasyonudur
denebilir. Uriin evrim sireci trendleri takip eder, yikselir ve kullanm émrini
tamamlayarak yeniden doéntstr (Resim 3). Bir yasam ddnglsine sahiptir. Bu yasam
déngusini kullanicilar, tasarimcilar, teknoloji ve ihtiyaglar belirlemektedir. Uriin evrim
hizi, post modern yasam tarzi ylizinden o kadar hizlanmistir ki kullanici gruplan ile
Urtnler arasinda iletisim sorunlari ortaya ciktigi rahatlikla sdylenebilir.

"Kiiresellesme sonucu ortaya cikan yasam bicimindeki gelismeler ve refah artisi, olumlu
sonuglar dogurabildigi gibi, olumsuzluklari da beraberlerinde getirmektedir. Kliresellesen
diinyada yer alan basta ¢ok uluslu isletmelerin sinir étesi ucuz isgilikten yararlanmalari,
uretimde kullandiklari hammadde ve malzemenin fiyat dizeyinin ve tasimacilik
maliyetlerinin dismesi, drdn fiyat dlzeylerinin dismesine bu da tiiketim diizeyinin
ylkselmesine yol acmistir. S6z gelimi, elektrikli ev aletleri ve elektronik cihazlar (TV,
bilgisayar, DVD vb.) hemen her evde birden fazla sayida bulunur duruma gelmistir
(Clark, 2007, 15).” Urinler dogdal (demografik ve cografi iliskiler kapsaminda)
kabullenilme sirelerini yasayamaz hale gelmektedir. Bu da Grin okunabilirligi ve
kullanilabilirlik sorunlarini beraberinde getirmektedir.

6. URUNUN OKUNABILIRLIGI VE KULLANILABiLIRLIGI ARASINDAKI iLiSKi
Okunabilirlik, kullanicilarin tGrinleri anlamlandirma slirecinde basvurdugu ve “Ergonomi
ve Anlambilim” bilim alanlarinin konusu iginde de acgiklanan bir olgudur.

Ergonomi ve Anlambilim, nesnelerin ne anlama geldigi, sembolik niteliklerinin ne oldugu,
ve kullanimlarinin hangi psikolojik, sosyal ve kiiltiirel durumlari olduguyla ilgilenen, elde
edilen bilgiyi genelleyerek tasarim stlireglerinde kullanmayi amaglayan bir arastirma ve
disiplin alanlandir. Bu tanimlarin altinda yatan temel dlislince, Urlnler ile sézsliz iletisimi
kurulabilecegi, urinlerin kendileri hakkinda bilgi iletmek Uzere tasarlanabilecegi
olgusudur. Uygun olarak tasalandiklarinda, kullanicilarin bu bilginin sifresini (Code)
cozebilecekleri distinilmektedir (Blaich, 1990).Urlinler tizerinde konumlandirilan kodlar
aridn ile kullanici arasindaki iletisim kanallarini olusturmaktadir. Bu iletisim kanallar Grin
okunabilirligi olarak karsimiza cikmaktadir. Kullanilabilirlik olgusu, Grinid anlama ve
okuma, drinden alinan kodlar isleme ve c¢bzme yoluyla Uranidn kullanimina dair
kullanicisini yonlendirmesi olarak da ifade edilebilir.

6.1. Kullanici Kontrolii

Bennet; Urinlerin, kullanici ile Grindn etkilesiminde kullanicilara olabildigince kontrol
saglamak amaci ile tasarlanmalidir seklinde bir acgiklama ile kullanicl ihtiyaclarinin Grin
tasarlama slreglerinde bir parametre olarak 6nemini vurgulamaktadir. Bir tilketici
elektronik Grinl kullanmak, yazihm (software) kullanmakla ayni sey anlamina gelmedigi
de sdylenebilir. Yaziim kullanmak onunla amaclanan gérevin tamamlanmasini ifade
etmektedir. Boylece, kullanilabilirligin kullanicinin onu kullanarak sonuglara nasil ulastigi
ile ilgili oldugu anlasilabilir (Bennet, 1994, 167). Bu tasarim olgusunun altinda Urin
okunabilirligi yatmaktadir. GUnumuzde kullanilan elektronik iletisim araclari, bilgisayar
temelli yazihm igeren karmasik Urdnlerdir. Bu Urdnlerin iletisim ara yuzlerinde geri
besleme (feedback) kullanimi, Grin okunabilirligi ve kullanilabilirlik acisindan aciklayici
anlatimsal bir 06zellik katmaktadir. Geri besleme, bir Grindn, kullanicr tarafindan
kullanimdan sonra ortaya cikan bilgilerin ve anlaml gdstergelerin tekrar Urin tasarim
stirecine katilmasini ifade ederken Urin iletisiminde o6nemli bir 6zellik oldugu da
unutulmamalidir. Geri besleme (riin okunabilirligi ve kullanilabilirlik degerlendirmesinde
6z kosullardan biridir (Oztirk, 2008, 82).Uriinler, ortalama bilgilenmis kullanicilarin
kullanima dair bilgileri acikca anlayabilecedi sekilde tasarlanmaldir. Islevlerin acik ve
anlasilir simgelerle nitelenmesi gerekmektedir. Moyes ve Jordan’in c¢alismalar
simgeselligin tatmin edilebilirlik Gzerinde belirleyici bir etken oldugu ve kullanilabilirligin
6grenme sirecinde de etkili oldugu belirtilmektedir.Kullanici gruplan Grinler ile ilk
etkilesimleri sirasinda Urindn Uzerinde go6sterilmis simgelerle islevleri ¢ézimlemeye
glivenmektedirler. Kullanim ydnlendirmesinde “Aciklik”, kullanim yonetimi ve islevselligi
hakkinda kullaniciya tanidik, bilindik ve beklentilere uygun ipuglari verecek sekilde
Urdndn tasarlanmasinin 6nemi de vurgulanmaktadir(Moyes, Jordan, 1993, 464).
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7. SONUC

Tasarim etkinligi tGrinlere katma deder kazandirma 6zelligi bulunan kompleks bir yapidir.
Bu o6zelligin yaninda Grtntn kullanici tarafindan algilanmasi ve kullanim detay ve
ozelliklerinin olabildigince kullanici gruplarini destekler nitelikte kurgulanarak Urin
Gzerinde dogru konumlandirilmasi gerekmektedir. Buradan yola c¢ikarak elektronik iletisim
araglarinin kullanici kontrollerini olusturan tim unsurlarin tim kullanici gruplarini kapsar
nitelikte yapilandiriimasi énem arz etmektedir. Uriin okunabilirlii ve kullanilabilirligi
kriterleri Grlnlerdeki haptikaraylzin, anlamlandirma 6zelliklerini giglendirmek igin
kullanilabilir. Buradan hareketle tasarlama eyleminde bir yontem olarak ele alinarak
ginimizde yasanan Grun-kullanici temelli iletisim sorunlarini ¢ézmede bir arac¢ olarak
kullanilabilir.
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