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DUYGUSAL iZLENIMLER iLE KULLANICI DENEYIMI iLiSKiSi:
ELEKTRIKLi KONSEPT OTOMOBILLER UZERINDEN BiR
DEGERLENDIRME

OZET

Uriin tasariminda kullanic1 deneyimi konusu son yillarda en hizli gelisim gdsteren
konulardan biridir. Kullanicilar artik sadece ihtiyaclarini karsilayan iiriinler satin
almak degil, kendilerine farkli deneyimler ve hazlar sunacak firiinlerle etkilesime
girmeyi tercih etmektedirler. Bu hazlar ve {iriin deneyimi arasindaki iligki ise arastirma
potansiyeli yiiksek bir konu olarak karsimiza cikmaktadir. Bu nedenle bu tez
kapsaminda kullanict deneyiminin, iiriin goriiniislerinin kullanicida olusturdugu
duygusal izlenimler ile iliskisi; otomotiv firmalarmin motor sovlarda tanitimini yaptigi
elektrikli konsept otomobiller lizerinden incelenmistir. Arastirmanin odagini, elektrikli
konsept otomobillerin i¢ mekan tasarimlarmin kullanicida uyandirdigi duygusal
deneyimlerin Olglilmesi olusturmaktadir. Yakin gelecege yonelik konseptlerin
degerlendirilmesi, iiriin goriiniisiiniin kullanicida uyandirdigi duygusal izlenimler
cergevesinde yapilmustir. Duygusal izlenimlerin deneyim ile iliskisinin iriin
goriiniisiiyle baglantisi lizerine bir tartigma agmak tezin temel amacidir.

Literatiir taramas1 kisminda kullanic1 deneyimi ve duygu olgusu incelenerek kullanici
deneyimi modelleri farkli boyutlariyla ele alinmistir. Alan ¢alismasinda {iriin goriiniisii
ve Urlin goriniisiiniin kullanicida olusturdugu duygusal izlenimler ile duygusal
deneyim kavrami arasindaki iliskiler arastirilmistir. Bu kapsamda 6n ¢alisma olarak;
Jaguar I-Pace model elektrikli ara¢ lizerinde kullanict deneyimiyle ilgili oldugu
diigiiniilen donanimlar1 tespit etmek amaciyla 10 kullaniciyla goriisiilmiis, Kart
siralama  (Card-Sorting)  yontemiyle donamimlar arast Onem  siralamasi
olusturulmustur. On ¢alismadan elde edilen veriler dogrultusunda alan ¢alismasinda,
2019 yilinda gerceklesen Detroit ve Cenevre motor sovlarda sahnelenen konsept
elektrikli otomobillerden belirli bir iirlin segmentine gore secilen araglarm i¢
tasarimlarinin yiiksek ¢oziiniirliikli gorselleri toplamda 50 kullaniciya gosterilmistir.
Belirlenen 6 elektrikli konsept modelin olusturdugu duygusal izlenimler iizerine
‘Repertuar Cizelgesi Yontemi’yle veri toplanmistir.

Calismanin sonraki kismmda daha 6nce toplanan verilerin {iriin goriiniisiiyle iligkisinin
tespiti i¢in ayni kullanict grubuyla yiizyiize goriismeler gerceklestirilmistir. Bu
goriigmelerde otomobillerin katilimcilar lizerinde olusturdugu duygusal izlenimleri,
driinlerin hangi Ozellikleriyle iliskilendirdikleri sorgulanmistir. Uyaranlar olarak
belirlenen araglarimn iiriin 6zelliklerinin belirlenmesinde uzman goriistine bagvurularak;
elektrikli konsept otomobillerin iiriin goriinlislerini olusturan tasarim ozellikleri
otomobil tasarimcilar: ile yapilan atdlye ¢aligmasinda belirlenmis ve katilimcilarla
yapilan goriismelerde kullanilan formlarda iiriin 6zellikleri olarak yer almistir. Bu
goriismelerden elde edilen veriler ile iiriin goriiniisii, duygusal izlenimler ve bunlarin
kullanict deneyimle ilgisi anlasilmaya ¢aligilmistir.
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Sonu¢ olarak iriin goriiniisiiniin kullaniciya verdigi bilgilere dayanarak olusan
duygusal izlenimlerin, iriin deneyiminin duygusal deneyim kismini olusturduguna;
kullanicilarin iiriin goriiniisiine, iriiniin estetik, duygusal ve fonksiyonel bilgileri
kapsaminda olumlu ve olumsuz deneyim yasayacaklarina dair farkli tepkiler
verdiklerine ulagilmistir. Kullanicilarin, tiriinlerin donanim bazli olarak 6zelliklerini,
hangi duygusal izlenimler ile eslestirildigi tespit edilmistir. Duygusal izlenimler
bakimmdan c¢ekici, konforlu, klasik ve giivenli bulunan iiriinlerin, kullanicilar
tarafindan olumlu {iriin deneyimleri ile; dagmniklik ve nostalji izlenimi olusturan
iriinlerin  ise  kullanic1  tarafindan  olumlu  beklentilerle eslestirilmedigi
gozlemlenmistir.
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RELATIONSHIP BETWEEN EMOTIONAL IMPRESSIONS AND USER
EXPERIENCE: AN EVALUATION ON ELECTRIC CONCEPT CARS

SUMMARY

User experience in product design is one of the subjects that shows the fastest
development in recent years. Users no longer want to buy products that meet only
their functional or ergonomic needs, but also prefer to interact with products that offer
different experiences and pleasures. The relationship between these pleasures and
product experience is a subject with high research potential. For this reason, in this
thesis; the relationship between user experience, product appearance and emotional
impressions generated by the user are examined through electric concept cars
introduced by automotive companies in motor shows. The focus of the research is on
the measurement of the emotional experiences that the interior design of the electric
concept cars awaken in the user. The evaluation of the concepts related to the near
future was made within the framework of the emotional impressions that the
appearance of the product aroused by the user. The main purpose of the thesis is to
open a discussion on the relation between the emotional impressions and product
appearance.

In the literature review, user experience and emotion phenomenon are examined and
user experience models are handled in different dimensions. On the second chapter of
thesis, user experience concept analyzed by understanding the difference between
experience and user experience. Then, the user experience models in the literature and
the models that could be used in the study infrastructure were studied. Through this
models, product-centered models were used as the basis of study. On the third chapter,
emotion and product appearance concepts were examined. By starting with the
definition of emotion, emotion types and product emotion phenomenon were
discussed. The information through product appearance and responses to product
appearance were explained with th examples.

In the field study, the relationships between the product appearance and the emotional
impressions created by the product appearance and the emotional experience concept
were investigated. In the methodology chapter, brief information about electric
concept cars were given and in the same chapter, it is explained how the findings were
analyzed.

In this context, as a preliminary study; on the Jaguar I1-Pace model electric vehicle, 10
users were contacted to determine the equipment that is thought to be related to the
user experience, and the importance rates belongs to features of inter-hardware system
were determined by Card Sorting method. According to preliminary study; Dashboard,
Steering Wheel, Multimedia Screen, Cluster and Seats were the most related
equipments with user experience.

Based on the data obtained from the preliminary study, the high-resolution images of
the interior design of the selected concept electric cars from a specific product
segment; that exhibited in the Detroit and Geneva motor show held in 2019, have been
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shown to 50 users. To gather data of the emotional impressions of 6 electric concept
car models, the Repertory Grid Technique have been used. To collect data with RGT,
two interviews were held with each user. On the first interviews, selected concept
electric cars were shown to the participants and wanted them to write their emotional
impressions by the appearance of product. On the second interviews, participants
scored the emotional impressions.

In the next part of the study, another face-to-face interviews consisting of open-ended
questions were conducted to the same user group in order to determine the relation of
the previously collected data with the product appearance. In these interviews, it was
questioned which characteristics of the products were associated with the emotional
impressions created by the cars on the participants.

Expert opinions have been consulted in determining the product characteristics of the
vehicles identified as stimulants. The design features of the electric concept cars were
determined in the workshop conducted with the automobile designers and
these design features were included in the forms used in the interviews with the
participants. The data obtained from these interviews were shown with tables
therewithal the product appearance, emotional impressions and their relevance to the
user experience were tried to be understood. According to field study; the emotional
impressions created by the product appearance found as futurist, luxury / expensive,
relief, uncomfortable, comfortable, propulsiveness, classic, safe, simple, clutter,
nostalgia, attractive and fast.

As a result; the emotional responses based on the information given to the user by the
product appearance, constitute the emotional experience part of the product
experience. Moreover it is observed that; the emotional reactions of the user are shaped
based on the given information about product appearance, aesthetic, emotional and
functional properties of the products. Emotional impressions resulting from aesthetic
and functional-ergonomic information have resulted in a higher rate of experience
expectation.

It is observed that; the products that are attractive, comfortable, classic, safe and
futuristic in terms of emotional impression create positive product experiences by the
users; on the contrary the products that create the impression of propulsiveness, clutter
and nostalgia do not create positive expectations by the user. Considering the aesthetic
information, it can be said that the visual appeal of the general form of the product is
highly expected to create pleasant experiences. Since the aesthetic responses to a
product are largely related to personal values and preferences, emotional impressions
created by aesthetic knowledge and perception of the user experience also depend on
personal values and preferences.

It has been determined that the hardware-based features of the products are matched
with the emotional impressions. The ergonomic form of the steering wheel, layout of
the multimedia displays, the graphic design of the cluster are the most mentioned
design features. On the basis of hardware, these features, which are mentioned by the
users at the highest rate, are the features that should be considered carefully during the
design process.

‘Car 4’ which creates the impression of classic/ standard and ‘Car 6’ which creates the
impression of atttactive have been identified as the cars that create the highest positive
expectation of experience. Another result obtained from face-to-face interviews is that
34 participants considered ‘Car 4’ as classic/ standard and today’s car, they said they
would want to buy it. This may indicate that users are looking for designs that they
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find safe and standard, although they are expecting a positive user experience with
designs that create a futuristic impression, and that they are not ready or cannot rely
on unknown and future products.

In short, the user is not ready for futuristic cars with high predictions in the design of
products such as electric concept cars, which are important in the transportation design
of the future. In these cases, designers should pay attention to the balance between the
standard - future impressions created by the design.
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1. GIRIS

Calismanin giris boliimii, okuyucuya konuyu tamtmay1 amaglamaktadir. Ik olarak
tezin amaci ve kapsami agiklanarak c¢alismanin arastirma sorularindan bahsedilmis,

daha sonra ¢aligmada kullanilan aragtirma yontemleri ve tezin yapisina deginilmistir.

Giinliik hayatimiz, etrafimizi saran ¢evremiz ve bu ¢evre igerisinde binlerce nesne ile
sarithidir. Bu nesnelerin hayatimizda yer almasi ihtiyaglar ve beklentiler ile ilgilidir.
Uriin satin almadaki temel diirtii, kullanicinin bu nesneye ihtiyact oldugunu
disiinmesidir. Fiziksel ya da duygusal olarak ihtiyacimiz oldugunu diisiindiiglimiiz
nesne ya da lrinleri satn alir ve bu ihtiyaglarimizi karsilamalar1 konusunda bir
beklenti igine gireriz. Uriinlerin ve nesnelerin bu beklentileri karsilama durumlari ise
onlar1 deneyimledigimiz ilk andan itibaren baslar. Kullanicinin fiziksel ya da duygusal
ihtiyacin1 karsilamayan {iriinler ise olumsuz iiriin deneyimleri ile sonuglanabilir.
Heskett (2013) bu durumu su sekilde yorumlar:
Nesneler, nasil yasayacagimiza ya da yasamamiz gerektigine iliskin fikirlerin 6énemli birer
disavurumudur; somut bi¢cime kavusturulmus halleridir. Bu anlamda nesneler, yalnizca gorselligi
degil, diger duygular da icerebilen bir dogrudanlik ve agiklikla iletisime gegerler. Bir otomobile
iliskin deneyimimiz sadece onun nasil goriindiigiiyle degil, koltuklarmin ve kumanda panelinin
hissettirdikleriyle, motorunun sesiyle, dosemesinin kokusuyla, yolu tutusuyla da ilgilidir.
(Heskett, 2013).
Zamanla deneyimler; yalnizca nesne ve kullanici iligkisinin bir konusu olmaktan
cikmis, ve bagli basina bir endiistri konusu haline gelmistir. Her gecen giin, gelismekte
olan teknoloji ile yeni endiistriyel {iriinler hayatimizda yerini almaktadir. Bununla
birlikte bazi kiiltiirel iiretimlerin de endiistrilestigi goriilmektedir. Baglantili olarak;
aligkanliklar ve deneyimler gibi giindelik hayata ait bazi1 durumlar ve aktiviteler de
endiistrinin konusu haline gelmektedir. Boylelikle bu endiistrilesme siireclerinde, {iriin
ve hizmetlerin yanisira deneyimler de pazarlanabilir tasarim konular1 haline gelir

(Berry ve digerleri, 2002).

Eglenceli ve zevkli iiriin deneyimi kullaniciyr olumlu yonde etkiler ve kullanicinin

sadakatini arttirir, ayn1 zamanda bir {liriinlin pazarlama siirecinin satigin1 da etkiler



(Walter, 2011). Tim bu endistrilesme siireciyle ilgili olarak, deneyimin
tasarlanabilmesi de yeni bir ticari rekabet araci olarak degerlendirilmistir. Jordan
(2000)’a gore treticiler, rekabet avantaji elde etmenin miimkiin oldugu birkag alandan
birini tasarim olarak gormektedirler. Tasarim problemini etkileyen dinamiklerden biri
de bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismelerdir. Bu gelismeler endiistriyel tasarim
disiplininde, nesneyi iirlin olarak gérme yerine, nesneyi bir deneyim veya olay olarak
gorme fikrinin olusmasina neden olmustur (Nussbaum, 2004). Bu durumda artik
tasarimc1  sadece Uriinli de8il deneyimi de tasarlamalidir. Firmalar, {iriin
tasarimcilarindan sadece fiziksel uistiinliikleri olan tiriinler degil, keyifli deneyimler ve
bu deneyimleri yasatacak {iriin tasarimlar1 beklemektedir. Heskett’e gore ‘Tasarimcilar
sadece bicimlerin (formlarin) gelecegini degil, firmalarin da gelecegini etkileyecek
derecede Onemli karar alma siireclerinde aktif rol almaktadirlar’ (2013). Tim bu
nedenler dogrultusunda deneyim kavraminin kullanici tarafindan nasil bir beklentiyle
iliskili oldugunu anlamak ve olumlu deneyimlerin nasil yaratilacagini arastirmak, bu

alanlarda calisan tasarimcilara yol gdsterici olabilir.

Diinyada tiretim siirekliligin en fazla oldugu sektorlerden biri otomotiv sektoriidiir.
Otomobil firmalar1 her yil uluslararasi olarak yapilan motor sovlarla yeni model ve
konseptlerini tanitmaktadir. Bu ¢alisma, otomotiv sektdriindeki kullanici deneyimi ve
duygusal izlenimler iliskisini konu edinmekte ve elektrikli konsept otomobillere
odaklanmaktadir. Calismada elektrikli konsept otomobillerin konu edinilmesinin
nedeni, otomotiv sektériinde yapilan giincel ¢alisma ve arastirmalarin sayisinin

yiikselmesiyle belirginlesen gelecekei degeri ve veriye ulagilabilirliktir.

1.1 Tezin Amaci

Giinlimiizde endiistriyel tasarim disiplininde kullanici deneyimi kavrami giin gectikge
etkinligini arttrmaktadir. Duyusal algilama (sensory perception) ve duygusal
izlenimler (emotional impressions) kullanict deneyimine dair beklentilerin 6nemli bir
kismin1 olusturur. Bu c¢alisma, elektrikli konsept otomobillerdeki kullanici
deneyiminin iriin goriiniigiiniin yarattigi duygusal izlenimlerle olan iligkisini
inceleyen bir aragtirma niteligindedir. Burada duygusal izlenimlere ait kavramlarin,
lirtin goriinliglerinin gérme duyusu araciligtyla kullanicilara deneyimletilerek tespit
edilmesi hedeflenmektedir. Olumlu kullanici deneyimleri yaratmak isteyen

tasarimcilarin; duygusal izlenimler ile kullanic1 deneyimi iliskisi arasindaki ilgiyi,



degerlendirmeye uygun somut verilere doniistiirebilmesi konusunda bilgi sahibi
olmasi amaglanmaktadir. Aragtirmanin odagi tirlinlerin i¢ goriiniimiiniin olusturdugu
duygusal izlenimleri incelemek ve bunlarin kullanict deneyimiyle iliskisini

aciklamaktir.

Tezin ana striiktiirii kapsaminda yanitlanmasi beklenen arastirma sorular1 agagidaki
gibidir:
e Kullanicilarin  kendilerine  gorselleri  gosterilen  elektrikli  konsept

otomobillere kars1 duygusal izlenimleri nelerdir?

e Uriin goriiniisiiniin olusturdugu duygusal izlenimler hangi iiriin tasarim

ozellikleriyle baglantilidir ve ne tiir deneyim algilar1 yaratmaktadir?

e Uriin goriiniisiiniin kullanicida uyandirdig1 duygusal izlenimler ile kullanici

deneyimi beklentileri nasil iliskilendirilebilir?

1.2 Tezin Kapsami

Bu calisma, elektrikli konsept otomobillerde kullanici deneyiminin {iriinlerin yarattigi
duygusal izlenimlerle olan iliskisinin ve bu iliskinin {riinlerin sahip oldugu hangi
ozelliklere bagli oldugunun kesfedilmesini amaglamaktadir. Bu kapsamda, ¢alismada
oncelikle iiriin tasariminda kullanic1 deneyimi kavramu iizerinde durulmaktadir. Ilgili
olarak; kullanici deneyimi modelleri, kullanici1 beklentileri, iiriin gériiniisti ve duygusal
izlenimler tizerinde durulan diger kavramlardir. Kullanici deneyiminin duygusal
boyutu ve bu etkilesimin hangi tasarim ozelliklerinden kaynaklandigi elektrikli
konsept otomobillerin i¢ tasarimlari tizerinden incelenmektedir. Bu baglamda toplam
50 Kkatilimer ile, ilgili elektrikli konsept otomobil gorselleri tizerinden goriismeler

yiirlitiilmiistir.

Konsept otomobillerin sergilendigi fuarlara katilarak bir ¢aligma yiirlitmenin fiziksel
zorlugu nedeniyle, katilimcilara {riinlerin i¢ tasarimlarimin yiiksek c¢oziintirliklii
gorselleri gosterilmistir. Seri iretilmis, piyasaya siiriilmiis araglar ve konsept
otomobillerin dis tasarimlar1 kapsam dis1 birakilmis; duygusal izlenimler ve kullanici
deneyimi iligkisi konsept modellerin i¢ tasarimlar lizerinden ele alinmistir. Genis bir
ara¢ segmentine sahip olan elekrikli otomobillerden tam elektrikli olan modeller
secilmis, ara¢ segmentini daraltmak i¢in ise alan g¢alismasi, 6n ¢aligmanin da yapildigi

aracin segmenti olan SUV (Sport Utulity Vehicle) kategorisi araglarla yiiriitiilmustiir.



Otonom ve kullanict arayiizii ve deneyimi bakimindan daha az veri elde edilecegi

diistiniilen araclar bu tezin kapsami disinda tutulmustur.

1.3 Tezin Yontemi

Bu calisma, elektrikli konsept otomobillerde kullanic1 deneyimiyle, tirlin goriiniisiine
bagli duygusal izlenimler arasindaki kavramsal iligkilerin tespit edilmesini
hedeflemektedir. Calismanm ikinci ve tg¢iincii boliimiinde kullanici deneyimi,
kullanict deneyimi modelleri, lirtin goriiniisii kavrami ve bunlarin duyu-duygu ve
anlam ile iligkileri literatiir taramasiyla incelenmistir. Kullanicilar bir {iriini
gordiiklerinde ona karsi g¢esitli duygular hissederler. Bu duygularin kaynag {irtinii
kullandiklarinda deneyimlemeyi bekledikleri kavramlarla yani izlenimleriyle
iligkilidir. Bu nedenle bahsedilen duygular, {iriin tasarimi siirecinde olumlu kullanict
deneyiminin tespit edilmesi amaciyla tasarimciya yol gosterebilir. Bu ¢alisma da,
duygusal izlenimler araciligiyla kullanici beklentilerini tespit etmeyi hedefleyen
kullanici deneyimi tasarmmi arastirmalarma iliskin bir c¢alisma niteligindedir.

Calismada nicel ve nitel arastirma yontemleri bir arada kullanilmaktadir.

Alan ¢alismasinin ilk asamasinda; otomotiv sektoriiyle ilgili 10 katilimciya,
Tiirkiye’de kullanimda olan elektrikli araglardan Jaguar I-pace modelinin i¢ goriiniisii
gosterilmis, katilimcilardan kullanici deneyimiyle ilgili oldugunu diistindiikleri
donanimlar1 verilen Kartlara yazmalar1 ve sonrasmmda bu donanimlar1 kullanici
deneyimi G6lgme metotlarindan ‘Kart siralama’ (Card-Sorting) yontemiyle 6nem
sirasina gore siralamalar1 istenmistir. Sonug olarak kullaniciyla deneyim iligkisi olan
donanimlar: On Konsol (Dashboard), Direksiyon (Steering Wheel), Multimedya
Ekran1 (Multimedia Screen), Gosterge Paneli (Instrument Cluster) ve Koltuklar olarak

belirlenmistir.

Bu veriler ile alan ¢aligmasinda kullanicilara gosterilecek olan elektrikli konsept
otomobillerin  hangi donanimlar1 barindirmalar1 gerektigine karar verilmis,

katilimcilara gosterilecek olan iirlin gorselleri bu dogrultuda belirlenmistir.

Devaminda kullanicilarm {irlin goriiniigleri hakkindaki duygusal izlenimlerinin tespiti
icin Repertuar Cizelgesi Teknigi (RGT) kullanilmigtir. Bu teknigin uygulandigi
goriismelerde, 2019 Detroit Otomobil Fuar1 (Detroit, North American International
Auto Show - NAIAS (2019)) ve 2019 Cenevre Otomobil Fuar1 (Geneva, 88th



International Motor Show (2019)) kapsaminda tanitimi yapilan SUV segmentindeki
farkli markalara ait otomobillerin i¢ tasarimlarmin yiikksek ¢oziiniirlikli ve benzer
acidan ¢ekilmis gorselleri kullanilmistir. Bu baglamda uyaranlar olarak ayni segmentte
yer alan 6 farkli elektrikli konsept otomobil se¢ilmistir.

Katilimcilar otomobillerin hissettirdikleri duygusal izlenimlerini repertuar ¢izelgesine
yerlestirmis, metodun ikinci asamasinda ise ortak olarak tespit edilen 12 olumlu ve 12
olumsuz kutuplara yerlesmis toplam 24 duygusal izlenimi puanlandirmistir.
Puanlandirmadan sonra, katilimcilara gosterilen konsept otomobillerin bi¢imsel
tasarim ozellikleri; ilk caligmada belirlenen donanimlar {izerinden sekdrde deneyimli
5 otomobil tasarimcisiyla yapilan atdlye calismasinda tespit edilmistir. Atdlye
calismasindan elde edilen veriler, alan caligmasmin son asamasi olan yiiz yiize
goriismelerde kullanilan formlarda tiriin 6zellikleri olarak yer almistir. Bu goriismeler
ile duygusal izlenimlerin temelini olusturan iiriin tasarim 6zellikleri belirlenmeye
caligilmistir. Duygusal izlenimlerle kullanic1 deneyimi arasi iliski tirtin goriiniistiniin
kullaniciya verdigi bilgiler ile a¢iklanmistir. Caligma sonucunda duygusal izlenimler,
kullanic1 deneyimi ve iiriinlerin bigimsel tasarim ozellikleri arasindaki kavramsal

iligkinin olusturdugu sematik bir gésterim agiga ¢ikmistir.

1.4 Tezin Yapisi

Bu ¢alisma alt1 ana bdliimden olusmaktadir. i1k bdliim ¢alismanm amacmni, kapsamini,

yontemini ve yapisini (Sekil 1.1) anlatan giris bo limiidiir.

Ikinci boliimde deneyim ve kullanici deneyimi kavrami, kullanici deneyimi modelleri

ve lirtin deneyimi konular1 ele alinmustir.

Uglincii boliimde, duygu olgusu ve iiriin tasariminda duygularin yeri konulari ile {iriin
gorlinlisii  kavrami tanitilmistir. Bu  kavramlar ile alan ¢aligmasina temel

olusturulmustur.

Dordiincii bolimde ¢alismanin  metodolojisi agiklanmig, elektrikli otomobiller

hakkinda bilgi verilmis ve alan ¢aligmasindan bahsedilmistir.

Besinci boliimde arastirmanin bulgularindan s6z edilmistir. Altinct ve son boliimde
bulgulara dayanan sonuglar, tezin amaglar1 g6z Oniinde bulundurularak

degerlendirilmis ve tartigmalara yer verilmistir.



DUYGULAR ve

GlRls DENEYIMI URON
GORUNUSU
; SONUCLAR ve
METODOLOII BULGULAR TARTISMA

Sekil 1.1 : Calismanin yapist.
1.5 Caliymanin Kisitlamalar

Bu calisma, elektrikli konsept otomobillerin i¢ tasarimlarinin olusturdugu duygusal
izlenimler ile kullanic1 deneyimi arasindaki iligkiyi incelemektedir. Bu nedenle
calismanin sonuglarint otomobillerin dis tasarimlar1 i¢in de genellemek dogru bir

yaklagim degildir.

Calisma, ayni1 katilimcilara {i¢ kez ulasilmasi bakimindan siireklilik gerektiren bir
yapiya sahip olmas1 nedeniyle toplam 50 katilimet ile yiiriitiilmiistiir. Calisma, Istanbul
ve Karabiik illeri kapsaminda yiiriitiildiigii icin ¢alismanin sonuglar1 Tiirkiye’ nin diger
bolgeleri ve diger iilkeler bakimindan smirhidir.
Arastirmaya katilan katilimcilarin bireysel zevk ve tercihlerinin, kiiltiirel ve sosyal
gecmisinin ve kisisel tutumlarin sonuglarda etkilerinin olacagi arastirmaci tarafindan
kabul edilmektedir. Bulgularin tutarliligi saglamak ic¢in, c¢alisma farkli

popiilasyonlarla ¢ogaltilmalidir.

Caligma, iiriinlerin sergilendigi motor sovlara gidilerek yapilmasinm fiziksel zorlugu
nedeniyle, lriinlerin gorselleri iizerinden yiiriitiilmiistiir. Fakat kullanic1 deneyimi,
sadece Uriiniin nasil goriindiigliyle ilgili degil, nasil hissettirdigi, hangi duygular1 ve
arzulart uyandirdigiyla da ilgilidir. Bu nedenle kullanic1 deneyimini tam anlamiyla
Olgebilmek igin, birden fazla duyunun etken oldugu biitiinlesik bir ¢alisma

yapilmalidir.

Kullanici deneyimine dair beklentiler ise daha ¢ok gérme duyusu ve Norman (2004)’1n
viseral seviyesi ile ilgilidir. Bu nedenle bu ¢alismada arastirma evreni elektrikli

konsept otomobiller olarak daraltilmis ve firmalarin gelecegin konseptlerini tanittiklar1



motor sovlardan; 2019 Detroit Motor Sov’dan ii¢ adet elektrikli konsept otomobil,

2019 Cenevre Motor Sov’dan ii¢ adet arag olmak iizere toplam 6 ara¢ ele alinmistir.






2. KULLANICI DENEYIMi

Calismanin bu kisminda arastirma alanina yonelik kuramsal altyapinin anlasilmasi i¢in
kullanici deneyimi kavrami, kullanici deneyimi modelleri, iirlin deneyimi ve

bilesenleri incelenmistir.

2.1 Deneyim ve Kullanici Deneyimi Kavramlar

Bu boliimde deneyim ve kullanicit deneyimi kavramlart aciklanmis, konuyla ilgili
teoriler, bilesenler ve kullanici deneyiminin siniflandirmalarma iliskin kullanici

deneyimi modellerinden bahsedilmistir.

TDK’ya gore deneyim; “bir kimsenin belli bir siirede veya hayat boyu edindigi
bilgilerin tamamu, tecriibe, eksperyans” olarak tanimlanmaktadir (Url-1). Uriiniin
kullanim1 ile ilgili kullanicinin yasayacagi deneyim olarak tanimlanan Kkullanici
deneyimi ise; kullanicinin bir {iriinii/sistemi/hizmeti kullanirkenki davranis, tutum ve
duygulariyla alakalidir (Url-2). Ve kullanict deneyimi kisinin, bir sistemin ya da
triiniin ‘faydali olma’, ‘kullanim kolaylhigi® ve ‘verimlilik’ gibi 6zellikleri ile ilgili

algilarimi igerir.

Virpi Roto (2007), bir¢ok arastirmacinin kullanici deneyiminden degil de sadece
deneyimden bahsettikleri izlenimi {izerine bu iki kavramin nasil ayirt edilecegi ile
ilgili: “Giin batimin1 izlemek bir kullanict deneyimi degil, bir deneyimdir. ‘Kullanici
deneyimi’ sistemle bir noktada etkilesimi (veya etkilesim olasiligini) igerirken,
‘deneyim’ boyle bir seye ihtiyag duymaz.” seklinde diisiincesini bildirmistir. Kullanici

deneyimi, iiriin veya hizmet i¢erirken; deneyimin boyle bir sisteme ihtiyact yoktur.

Roto (2007), deneyim ve kullanict deneyimi arasindaki farki pasta 6rnegi tizerinden

sOyle agiklamistir:

Komsunuz tarafindan pisirilen pastanin kokusunu duymak ya da pastayr gormek bir deneyim
olarak tanimlanirken; pastayr 1sirmak, yumusakligina bakmak ya da dokunmak etkilesimi soz
konusu olana kadar kullanic1 deneyiminden soz edilemez. Yasanan etkilesim sonrasi lezzetli bir

pasta yemek, kullanicida mutlu bir deneyim olarak belirtilebilir (Roto, 2007).



Kullanic1 deneyiminden bahsedebilmek icin Oncelikli olarak iiriin, hizmet ya da
durumlarla bir etkilesimden bahsedebilmek gerekmektedir. Hangi tiir etkilesimlerin
veya olaylarm kullanict deneyimiyle ilgi oldugu iizerine bir¢ok farkli goris
bildirilmistir. User Experience (UX), duygusal, duyusal, deneyimsel, hedonik ve
estetik degiskenler gibi genis bir yelpazedeki farkli kavramlarla iliskilidir (Law, Roto
ve Hassenzahl, 2009). Kullanic1 deneyimi kavrami giin gegtikge iiriin tasariminda ve
irin gelistirmede yiiksek oranda kullanilmaya baslanmasina ragmen; farkl
arastrmacilar tarafindan c¢ok farkli tanimlarm ortaya atilmasi anlamimin
belirsizlesmesine neden olmustur (Forlizzi ve Ford, 2000; Hassenzahl ve Tractinsky,
2006). Arastirmacilar ve profesyoneller igin potansiyeli yiiksek olan kullanici
deneyimi kavrami, ¢ok cesitli tanimlara sahip ve bir¢ok disiplini kapsayan karmasik

bir durumdur ve ilk olarak etkilesim tasarimimin konusu i¢inde yer almistir.

Moggridge (2007)’e gbre tasarim siirecindeki deneyim faktoriiniin 6nem kazanmasi;
bilgisayar teknolojisinin gelismesi, internetin yaygmlasmasit ve insan bilgisayar
etkilesimi konular1 hakkinda arastirmalar yapilmaya baslandiktan sonra olmustur. Bir
diger kullanici deneyimi goriisiinde bulunan Kuniavsky (2010)’e gore: “Kullanici
deneyimi son kullanicinin bir {iriin ya da servisle etkilesiminden sonraki algisidir ve
bu alg1 sonucunun ne kadar giizel, hizli ya da yetersiz oldugu; ne kadar iyi bir his

yasatarak duygusal tatmin veya yeni beklentiler yarattiginin kalitesini igerir”

(Kuniavsky, 2010).

Kullanict deneyimi ¢esitli arastirmacilar tarafindan: kendi kendine bir konusma akis1
(Forlizzi ve Battarbee, 2004), duygusal bir tepki ya da deneyim, bir baslangic1 ve bitisi
olan deneyimsel bir boliim (Forlizzi & Battarbee (2004); Hassenzahl & Ullrich
(2007)), anlik deneyimlere dayanan genel degerlendirme (Hassenzahl, 2007) olarak

tanimlanmustir.

Roto (2006), ‘User experience building blocks’ isimli bildiride, etkilesim sirasindaki
kullanict deneyimi bilesenlerini ve birbiriyle iliskilerini Sekil 2.1‘deki modele
aktarmustir. UX yapi taglarmi tanimlamada Hassenzahl ve Tractinsky (2006) tarafindan
yapilan kategorizasyonu takip ettigini bildirmistir. Kullanic1 deneyimi yap1 taslarinin
anlasilmasiyla; tanimlanmasi, iyi deneyimler tasarlanmasinda ve bir iirliniin kullanici
deneyiminin degerlendirilmesinde yardimci olacaktir (Roto, 2007). Bu modelde:
“Sistem, incelenen liriinii kullanirken etkilesime giren tiim {iriinleri, hizmetleri ve

altyapilar1 igerir. Baglam, ¢evresel, sosyal ve gegici faktorleri ve istege bagl olarak
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deneyim baglamindaki gorev igerigini tanimlar ve baglam bileseni, sistemin bir parcasi
olmayan ancak kullanic1 deneyimini etkileyen sistemleri ve nesneleri icerir. Kullanici
bileseni ise, sistemle etkilesime giren kisinin zihinsel ve fiziksel durumunu ifade eder.”

(Roto, 2006).

Baglam
Fiziksel baglam
Sosyal baglam
Gegici baglam
Gorev baglami

Kullanici Sistem

_ llgili Grunler
Ihtiyaglar ligili objeler
Kaynaklar > Etkilesim i|g,|, servisler
Duygusal Durum ==> @ P Kisiler

) 2. siler
Deneyimler ) ‘ Altyapi
Beklentiler |

KULLANICI DENEYiMi

Sekil 2.1 : Kullanic1 deneyimi yapi taslar1 (Roto, 2006).

Sanders (2001), deneyimlemenin insan benliginde bulunan bir olgu olmasi nedeniyle
‘deneyim tasarmmi’ diye bir kavramdan s6z etmenin miimkiin olmadigini belirten
kuramcilardan biridir. Norman’in deneyim tasarimi tanimi ise toplam deneyimin
niteligi ve zevkine odaklanarak yapilan {iriin, siire¢ hizmet, etkinlik ya da ortam
tasarlama eylemi olarak belirtilmistir (Norman 2017, s.5). Norman (2004)’a gore
kullanilabilirlik kavramina bagli yasanan olumsuz deneyimler ve memnuniyetsizlikler
tiriin tasarim literatiiriinde deneyimin daha aktif bir rol almasina neden olmustur ve
stiphesiz ki kullanilamaz bir iirlin negatif bir yonde kullanici deneyimini
etkileyecektir; fakat kullanici deneyimi, iirliniin kullanilabilirliginden c¢ok daha
fazlasidir. Kullanilabilirlik ve kullanic1 deneyimi kavramlarini, sadece belirli bir kisim
kullanict birbirinden ayirir. Kullanilabilirlik bir kullanicinin bir isi yapabilmesi i¢in
gerekli olan bir o6zellik iken; kullanici deneyimi daha genis bir bakis acisiyla
kullanicinin {iriinle tiim etkilesimi, sonugta ortaya ¢ikan diisiinceler, duygular ve tiim

algilar igerir.

Bu konuyla ilgili olarak Jordan (2000), ‘kullanilabilirligin yeterli olmadigini’

belirterek, tasarimcilarm iiriinler araciligiyla keyifli deneyimler yaratmay diistinmesi
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gerektigini soylemistir. Norman ve Jordan kullanict deneyimi yoniinden basarili bir
iiriiniin hedeflerini: kullanicilar1 davranigsal, viseral ve yansitici seviyeye ¢ekmek
(Norman, 2003) veya kullanicilara islevsellik, kullanilabilirlik, zevk ve gurur
saglamak (Jordan, 2000) olarak siralar. Bu baglamda deneyim tasarimi yaklagiminin

amaci, uiriin 6zellikleriyle keyifli deneyimler yaratmak olarak nitelendirilebilir.

Kullanici deneyimi, deneyimin duygusal yonlerinin 6nemi iizerinde de en az bilissel
ve islevsel yonlerinin 6nemi iizerinde durdugu seviyede durur (Battarbee, 2004).
Battarbee’nin bu goriisii, bu ¢caligmanin ilerleyen boliimlerinde deneyimin duygusal

yonleriyle olan iligkisinin incelenme temelini olusturmustur.

2.1.1 Kullanic1 deneyimi modelleri

Literatiirde kullanict deneyimi kavrami {izerine bir ¢ok calisma yapilmis ve bunlar
arastirmacilar tarafindan kullanici1 deneyimi modelleri olarak sunulmustur. Kullanici
deneyimi konusunda yapilan bu siniflandirmalar ve modeller ¢ok ¢esitlidir ve asagida

bu model ve siniflandirmalarin 6rnekleri agiklanmustir.

Kullanict deneyimi ile ilgili yapilan farkli tasarimci ve arastirmacilara ait farkli
kullanict deneyimi tamimlarini inceleyen Battarbee (2004), inceledigi bu ¢alismalari
ti¢ baslik altinda toplamustir. Bu basliklar; kullanici merkezli goriisler, tirtin merkezli

gorisler ve etkilesim merkezli goriisler seklindedir (Battarbee, 2004) (Sekil 2.2).

KULLANICI DENEYiMi MODELLERI

Kullanict Merkezli Uriin Merkezli Etkilesim Merkezli
Gorusler Gorugler Gorugler
eForlizzive eDesmet ve Hekkert eSanders (2002)
Battarbee (2004) (2007) eKankainen (2003)
eHassenzahl (2003) eDonald Norman eForlizzi Ford (2000)
*Cain (1998) (2004) Wright (2003)

eHudspith (1997)
eNorman ve Draper
(1986)

Sekil 2.2 : Battarbee (2004)’nin kullanici deneyimi siniflandirmasi.

Coxon (2007) ise deneyim siniflandirmasini, ‘Taxonomy of Experience (ToE)’

modelinde deneyimi olugum tiiriine gore dort ana maddeye bolerek agiklamistir (Sekil
2.3).
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Duyusal

Fiziksel Deneyim Duyu organlan
Konfor
g Goériinis
£ Duygusal
% Etkisel Deneyim  Olumlu deger
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=
=
w
£ Zihinsel
g Bilissel Deneyim Bilingsiz (dogustan gelen)
g Bilingli (6grenilen)
)
O Cevresel
Baglamsal Faktorler Sosyal
Ekonomik
Varolugsal

Sekil 2.3 : Coxon (2007)’un deneyim simniflandirmasi.

Bu modelde insan etkilesimi sonucunda agiga ¢ikan her bilgi birer deneyim olarak
tamimlanmustir ve ilk deneyim alani fiziksel etkilesim sonucunda olusan duyusal alani,
sonrasinda olumlu ve olumsuz deger olusumuna neden olan duygusal deneyimi ve

zihinsel ve ¢evresel deneyimleri igermektedir (Coxon, 2007).

Ryong (2007) kullanici deneyimi siirecinin, kullanicinin 6n deneyimlerinden
basladigini ve sirasiyla his ve duygulariyla degerlendigini ve duyma, gérme, dokunma,
tahmin etme gibi bilissel bir siiregle sekillendigini savunmaktadir. Baglantili olarak,
deneyim tasarmminin kisinin Uriinii ilk kullaniminda edindigi duygudan, ilerleyen
stirecteki kullanilabilirlik, kiiltiirel uygunluk ve devamlilik iligkilerinin tiimiinii
barindirdigini ve iirlin tasariminda deneyimin de tasarlandigini belirtmektedir (Ryong,
2007). Deneyimin kalitesinin iriinle iletisim kurulan dort periyodu olarak: ilk
etkilenme ve kesfetme duygusu, kullanabilirlik durumu, kiiltiirel uygunluk ve tiim

iliskileriyle akilda kalicilik 6zelliklerinin tiimiinii icerdigini belirtir (Ryong, 2007).

Kullanicim bir driinii bilissel, duyusal, duygusal, fiziksel, davranigsal, anlamsal,
yansitici, i¢giidiisel ve estetik kanallar araciligiyla deneyimledigine, deneyim tiir ve
diizeyleri baglaminda belirtilen goriislerin degerlendirilmesiyle ulagilmistir (Hekkert,
2006; Norman, 2004; Forlizzi ve Battarbee, 2004). Bu c¢alismada farkli
aragtirmacilarin  degerlendirmeleri kapsaminda kullanict deneyimi modelleri

incelenmis; bu modellere detayli deginmek i¢in Forlizzi ve Battarbee (2004)’nin
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smiflandirmasi temel olarak kullanilmistir. Kullanic1 merkezli ve etkilesim merkezli
modellerden kisa Ornekler verilmis ve c¢alismanm odaklandigi triin merkezli

modellerden agirlikli olarak bahsedilmistir.

2.1.1.1 Kullanic1 merkezli modeller

Kullanic1 merkezli tasarimin tanimlanmasi ilk olarak Norman ve Draper’in (1986)
‘User-Centered System Design’ adli kitaplarinda yapilmistir ve “Kullanici merkezli
tasarim, ©zel bir teknoloji kullanmadan veya ¢ok 0©zel bir kullanim bilgisi
gerektirmeden kullanicilara sistemin sunulabilmesi ile ilgilenmelidir. Kullanicinin bu
beklentileri tasarimin ara yiiziinii yonlendirmeli, bu arayiiz de tasarimin biitiiniine yon

vermelidir’ seklinde degerlendirilmistir.

Forlizzi ve Battarbee'nin (2004) kullanic1 merkezli modelinin kategorizasyonu,
insanlara, yani iiriinleri kullanan kullanicilara odaklanmaktadir. I¢inde bulunulan
endiistri doneminde kullanicilarin ihtiyag tanimlarmin kisisellesmesi, bu anlamda daha
cok kisisellestirilebilir iirlin ve deneyimlerin tasarlanmasi, kullanict merkezli tasarim

kavraminin 6nemini arttirmaktadir.

‘Deneyim merkezli tasarim’, bir kullanict merkezli yeni iirlin gelistime teknigi ve
deneyim modeli olarak kullanicilarin diistindiikleri (fikirler, inanglar, davranislar,
beklentiler), yaptiklar1 (davraniglarinin yapisi, rutinleri ve kimlikleri) ve kullandiklar1
(cevreleri, insanlarin ne diistinecekleri ve bunlarin ne yapacaklarina etkisi ) ile ilgilenir
(Cain, 1998). Kullanic1 deneyiminin dogru bir sekilde algilanabilmesi karmasik yapis1
ve etkilendigi bir ¢ok degisken nedeniyle kolay degildir. Cain (1998) tasarlanmis
tirtinlerin sektor ile giindelik hayata dair deneyimler arasinda yer aldigmni séyler.
Ornek verecek olursak; Cep telefonu tasarimmda problem tanimi firmanin pazar
payimni arttrmak seklinde degil ancak calisma ortaminda cep telefonu ve cep telefonu
araciligiyla kurulan iletisimin kullanicidaki algis1 iizerinden bigim ve yaklasim

temelinde yapilmalidir (Press ve Cooper, 2003).

Kullanic1 deneyimi, deneyimin dogasina estetik, hissi ve duygusal yonler eklemeye
calisir (Hassenzahl, 2006). Ve Hassenzahl (2003) tarafindan iirlinlin pragmatik ve
hazsal oOzellikleri etkisiyle belirli unsurlarin (cazibe, zevk ve tatmin gibi) ortaya
¢ikmast olarak ifade edilmistir. Hassenzahl (2003), kullanicilarin friinlerle
etkilesimini amaglar modu ve faaliyet modu olmak iizere iki farkli modda tanimlar;

amaclar modu is odakli ve uygulamaya dayaliyken, faaliyet modu keyif ve eglence
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icindir. Hassenzahl (2003), deneyimin sadece iiriin 6zelliklerine bagli olmadigini ve
kullanicinin gegmisi, beklentileri ve etkilesimin gerceklestigi ortam kosullarina bagl
oldugunu soyleyerek, model Onerisinin i¢ine c¢evre kosullarini da eklemistir.
Hassenzahl (2003)’a gore kullanict ve kullanicinin gevresini tasarlamak miimkiin
olmadigi igin kullanic1 deneyimi de tasarlanamaz. Bu durumda Hassenzahl (2003) ve
Ryong (2007)’un deneyim modellerinin kullanicit deneyimi tasarlamanin miimkiin

olup olmadigi konusunda gatistig1 soylenebilir.

Uriinii kullanan ydniinden deneyim, iiriiniin kullanilabilirliginden daha genis bir
kavramdir. Kullanicilarin psikolojik ihtiyaclarinin karsilanmasi gerekliligi kullanici
deneyimi baglaminda iiriin kullanilabilirliginin 6niine ge¢mektedir (Hudspith, 1997).
Bu sebeple tasarimcilar salt iirtiniin kullanilabilirligi konusuna degil, kullanan kisilerin
psikolojik ve duyusal gereksinimlerinin de karsiliinin olmasi gerektigini gézardi
etmemelidirler. Bu gereksinimler faydalilik, seremoni (iirinii kullanma seklinin
kullanicinin ¢evresine uyumu), cazibe, liriiniin estetigi, lirliniin sosyal olarak nasil
algilandig1 gibi verileri igermektedir (Hudspith, 1997). Dolayisiyla, tasarimci
kullanicinin psikolojik ihtiyaglarint g6z Oniinde bulundururken bu verilerden

faydalanabilir.

Kullanict merkezli tasarim, uzun yillardan beri pazarlama, tiiketici arastirmalari,
ergonomi ve miihendislik gibi ¢esitli disiplinlerde dikkat ¢ekmistir (Desmet ve
Hekkert, 2007). Kullanici merkezli tasarima duyulan ilgi, kullanicilarin
davranigslarindan ve bilislerinden, kullanicilarin insan-iiriin etkilesimi konusundaki
duygusal deneyimine odaklanmaya neden olmustur. Kullanicilarin iriinleri satin
almas1 bir takim 06zel amaglar dogrultusunda gerceklesir ve kullanilabilirlik
kavraminin ortaya ¢ikmasi, iriinlerin sahip olduklar1 ozellikleriyle kullanicinin
amaglarmi karsilayp karsillamama durumuyla ilgilidir. Bu nedenle, kullanilabilir
iirlinler, kullanilamayan iiriinlerden daha fazla olumlu duygular ortaya ¢ikaracaktir

(Desmet ve Hekkert, 2007).

2.1.1.2 Uriin merkezli modeller

Tatmin edici bir deneyim elde etmek i¢in arzu edilen {irlinlerin tasarlanmasi adina
yonlendirici ilkeleri tanimlayan modeller, {iriin merkezli modellerdir (Forlizzi ve
Battarbee, 2004). Etkili deneyimler yaratacak {iriinlerin tasarlanma siirecleri, tasarim

alaninda uygulanabilecek agik ve anlasilir kurallar igeren iiriin merkezli modeller

15



yardimiyla iyilestirilebilir. Estetik, zevk ve eglence iirliniin sagladig1 deneyim biitiinsel
olarak ele alindiginda, kullanilabilirlikten daha 6nemli bir paya sahiptir (Norman,
2004). Baglantili olarak deneyimleri sekillendirmede duygusal tasarimin etkisi
biiyiiktiir. Glindelik seylerin tasarimi isimli kitabin yeni baskismin giris kisminda da
bundan bahsedilmistir. Norman, zevk alma, hoslanma ya da duygunun Onemini;
“duygu cok 6nemli hatta o kadar 6nemli ki, tasarimdaki rolii iizerine Emotional Design
adinda koca bir kitap yazdim” diyerek belirtmistir (Norman, 2017). Bahsedilen tiriin
duygular, igglidiisel (viseral), davranigsal ve yansitici seviyeler (Sekil 2.4) araciligiyla

ortaya ¢ikmaktadir (Norman,2004).

Tasarimin

Dogru
Tasarim

hissettirdigi hangi gérevi yerine getirdigi senin hakkinda séyledigi
Viseral Davranigsal Yansitici
Tasarim Tasarim Tasarim

Sekil 2.4 : Uriin duygularmnin seviyeleri (Norman, 2004’dan uyarland).

Norman (2004)’a gore Vviseral yani igglidiisel tasarim, kullanicinin iiriin karsisinda
vermis oldugu ilk tepkiye iliskindir ve bu asamada kullanic1 {irlin goriiniisii, ses gibi
fiziksel niteliklerden etkilenir. Kullaniciy1 islevden 6te renk, koku, doku gibi iiriiniin
duyusal 6zellikleri ile etkilemeye ¢aligir. Tasarimin kulllaniciyla etkilesime sokulmasi
ve kullanicinin {iriin karsisinda ortaya koydugu tepkilerin gdzlemlenmesi yoluyla
viseral seviye incelenebilir. Kullanicilarm triinlere karsi ilk tepkisi viseral seviye
iizerinden sekillenir ve bu seviyenin basarili bulunmasi {iriinii satin almak istemelerini
saglar (Norman, 2004). Kullanicilar {iriinleri satin alan birer miisteri haline getirmek
i¢in, tirlinlerin duyusal ve duygusal yonleri kullanilabilir ve iyi gériiniimlii {irtinler ile

kullanicilara olumlu {irtin deneyimleri vaadinde bulunulabilir.

Viseral tasarim, 6zellikle otomobil sektoriinde deneyimi baslatan ve basarilmasi son
derece dnemli olan bir tasarim agamasidir. Bu anlamda iiriin goriiniisii ile deneyim
arasindaki kopriiyii kuran kavram oldugu sdylenebilir ve alan ¢caligmasinda iggiidiisel

tasarim yaklasimiyla kullanici deneyimi ile duygusal izlenimler arasindaki iliski
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kullanicilara elektrikli konsept otomobillerin i¢ goriiniisleri gosterilerek tespit

edilmeye calisilacaktir.

Davranigsal tasarimda kullanilabilirlik goriiniisten kritiktir ve ilk adim insanlarin
{iriinii nasil kullanacaklarin1 anlayabilmeleridir (Norman, 2004). Ornegin bir bilet
Kiosku kullanirken iyi tasarlanmis ve anlasilabilir bir arayiiz, davranissal tasarmmin
ulagmast gereken seviyeyi gosterir. Kullanici deneyiminden s6z edebilmek icin
kullanilabilirlik 6n kosul oldugundan, olumlu deneyimler yasatmasi i¢in tirlinlerin ilk

olarak kullanilabilir olmas1 gerekir.

Norman (2004)’a gore yansitici tasarim kavramu, iiriiniin veya tiriiniin kullanilmasmin
ne anlama geldigini, bu {iriinle iletilmek istenen mesaj1 ve kiiltiirii merkez olarak alir.
Bu diizeyde iiriiniin ilettigi anlam, kullanicinin {iriinle ilgili izleniminin ¢ok biiytik bir
kismini olusturur. Baglantili olarak yansitici seviye, diger iki seviyeyi dengeleyen
daha giiclii etkilerdir (Norman ve Ortony, 2003). Buna 6rnek olarak iiretilen yeni
Volkswagen Beetle model araglarla ulasilmak istenen nostalji mesaj1 ve sicak etkilesim

verilebilir (Sekil 2.5).

Sekil 2.5 : Old Beetle ve New Beetle (Url-3).

Komninos (2018), akilli saat kullanimindaki duygularin viseral ve yansitic
seviyelerini, insanlarm ‘saatin giizel goriiniip goériinmemesi’ kaygisini viseral seviye
ile; ayn1 zamanda ‘bu saati takarken arkadaglarmin neler diistindiigiinii’ ise yansitici
seviyeyle iliskilendirdigini belirtir. Duygusal deneyime ulagmak igin gerekli olan

seviyeler, Norman (2004) 1 teorisinde yukaridaki sekilde agiklanmustir.

Ancak kullanicit bu seviyeleri ayr1 ayri1 degil, biitiinsel olarak algilayp toplam
deneyime odaklanarak {irlinii degerlendirir. Deneyimi, insan-liriin etkilesimi

sonucunda ortaya ¢ikan her tirlii duygu, izlenim ve hissiyatlarin olusturdugu
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diistiniiliirse, etkilesimin olusturdugu her duygunun deneyimin nasil yasanacagini da

ortaya ¢ikardig1 sdylenebilir.

Bir bagka iirin merkezli model ise Desmet ve Hekkert (2007)’in ‘Framework of
Product Experience  adli makalesinde “liriin deneyimi’ olarak tanimladiklar1 modeldir.
Burada kullanict deneyimi, iiriin deneyimi olarak tanimlanmaktadir. Caligmanin tiriin
deneyimi kisminda detayl1 olarak bahsedilen bu modele gore iirtin-kullanici etkilegsimi
i¢ farkli sekilde gergeklesebilir: aragsal etkilesim, aragsal olmayan etkilesim ve

fiziksel olmayan (soyut) etkilesim (Desmet ve Hekkert, 2007).

Aragsal etkilesime iriinlerin kullanilmas1 ya da yonetilmesi karsisinda olusan etkiler,
aragsal olmayan etkilesime TUriiniin dogrudan karsiladigi fonksiyonel olmayan
ihtiyaglara verilen tepkiler ve soyut etkilesime ise kullanima dair beklentiler ve
tahminler 6rnek olarak verilebilir (Desmet ve Hekkert, 2007). Sonug olarak; aragsal
etkilesimin kullanima bagl, aragsal olmayan etkilesimin daha ¢ok duygusal hazlarla

ilgi oldugu ve soyut etkilesimin ise hayal ve beklentilerle ilgili oldugu sdylenebilir.

Deneyimin duygusal boyutuyla ilgilenen arastirmacilar Desmet ve Hekkert, iiriin
deneyimin ¢ercevesini estetik deneyim, duygusal deneyim ve anlam deneyimi olarak
¢izmis olsalar bile, deneyimin karmagik ve katmanli bir yapis1 olmasindan 6tiirii tam
olarak bir smir ¢izilmedigine deginmislerdir (Desmet ve Hekkert, 2007). Hekkert
(2006), duygusal deneyimin, insan-iiriin etkilesimi sonrasinda elde edilen estetik
deneyim ve anlam deneyiminin birlesmesiyle olustugunu savunur. Desmet (2002),
etkilesim tiirtiniin olusturdugu farkli duygu durumlarmi "Cekirdek Etki Teorisi"
diyagramiyla sematize etmistir. Cekirdek etKi teorisi, insan-iiriin etkilesimi sonucunda
ortaya c¢ikabilecek duygulari, duygusal deneyimler olarak organize etmeye yarayan bir
model oldugundan kullanicinin deneyime dair beklentileri de bu modelde yerini
alabilir. Tasarimcilarin deneyimin olugsmasinda etkin rol alan bu bilesenleri kavramasi
ve tasarim siirecinde kullanmasi, kullanicida hedeflenen duygusal izlenimler ve buna

bagli deneyim beklentilerinin de tasarlanmasina katkida bulunacaktur.

2.1.1.3 Etkilesim merkezli modeller

Etkilesim merkezli modeller, iirlinleri; tasarimcilar ile kullanicilar arasinda baglanti
araci olarak degerlendirmektedir (Forlizzi ve Battarbee, 2004). Battarbee (2004), diger

kullanict deneyimi modellerinde deneyimlemekten ¢ok deneyimi tasarlamaktan
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bahsedildigine dikkat c¢ekerek; deneyimin merkezinde etkilesimin yer almasi

gerektigini belirtmistir.

Sanders (2002), kullanici deneyimini ge¢mise dair tecriibelerle, gelecege dair
beklentiler arasindaki etkilesim olarak tanimlamaktadir. Bu durumda deneyime dair
beklentilerimizi gegmis deneyimlerimiz etkiler ve iiriin ile etkilesim bu beklentilerin
olugma sebebidir. Benzer sekilde kullanicilarin ne sdyleyip, ne yaptigini anlayabilmek

deneyim hakkinda bilgi veren kaynaklardandir (Sanders, 2002).

Kankainen (2003)’e gore kullanici deneyimi, insanlar, igcinde bulunulan ortam ve
kullanicinin gevresi ile; kullaniciy1r harekete gegiren motivasyon arasinda yasanan
eylemler sonucu ortaya ¢ikan etkilesimleri ifade eder. Benzer olarak, kullanici, iiriin
ve bunlar1 g¢evreleyen ortam; kullanici ve lriin etkilesimini olusturan deneyim
bilesenleridir (Forlizzi ve Ford, 2000). Uriin, kullanic1 deneyimini estetik 6zellikleri
ve kullanilabilirligi ile etkilemekteyken; kullanici, deneyimi ge¢mis deneyimleri,

duyulari, duygulari, hisleri ve degerleri ile etkilemektedir.

Deneyim, yasanma sekline gore farkli durumlar arasinda gidip geldiginden, stirekli
gelisir ve degisir (Forlizzi ve Ford, 2000). Bununla beraber kullanici-iiriin etkilesimi
icinde bulundugu baglama gore farkli sekillerde gerceklesmektedir. Bu baglam,
sosyal, kiiltiirel ve organizasyonel g¢evreyi ve bu cevreye gore degisim gosteren
kullanici davranis big¢imlerini igerir. Kullanicinin ge¢misinde sahip oldugu
deneyimler, daha yiiksek oranda beklentilerin alt yapisini olusturur. Degisen giinliik
hayat rutini igerisinde kullanicinin gegmis deneyimleri sonucunda olusan beklentilerin
karsilanmasi ya da yiikseltilmesi; olumlu bir kullanici deneyimi olusturmak kadar

onemli bir hale gelmektedir.

Forlizzi ve Ford (2000), etkilesim halinde yasanan durumlari: siiregelen olarak, basi
ve sonu olan bir durum olarak ya da hikaye anlaticiligi durumu olarak agiklar. Bunlar
sirasiyla: her gilin kullanilan iriinlerin yasattig1 bilingalt1 deneyimler, yeni ya da
karmasgik bir iiriin ile etkilesime gecildiginde iiriinii 6grenme ya da yeni bir kullanim
yolunu kesfetme siireci ve 6grenmenin ve kesfetmenin anlamli deneyimler yasattigi
durumlarda ise paylagmak isteyecek kadar kuvvetli deneyimler yasanmasi olarak

orneklendirilebilir.

Wright ve digerleri (2003)’nin caligmasinda deneyim tiirlerinin ortak noktalari,

degisken durumlar kapsaminda incelenmis ve belirlenmeye calisilmistir. Wright ve

19



digerlerine gore deneyimi olusturan dort temel yap1 tasi vardir; duyusal, duygusal,
mekan-zamansal ve bilesimsel (2003). Bu baglamda tiim deneyimlerin belirli bir
mekan ve zamanda gegen, duyusal ve duygusal elementleri barindiran bir yapisi

oldugu sdylenebilir.

2.2 Uriin Deneyimi

Uriin deneyimi: “bir kullanici ile bir iiriin arasindaki etkilesimle ortaya ¢ikan tiim etki
dizisi olarak, tiim duyularimizin tatmin edilme derecesi (estetik deneyim), iiriine
ekledigimiz anlamlar (anlam deneyimi) ve ortaya ¢ikan duygular (duygusal deneyim)”

olarak tanimlanmistir (Hekkert, 2006, s. 160).

Desmet ve Hekkert (2007), ‘Framework of Product Experience’ isimli makalelerinde,
insan-tirtin  etkilesiminde yasanabilecek {iiriin deneyimi i¢in genel bir ¢ergeve
sunmustur. Buna gore iiriin deneyimi li¢ farkli seviyeyi igerir: estetik deneyim, anlam

deneyimi ve duygusal deneyim (Sekil 2.6).

duygusal
KULLANICI SCHED
estetik anlam
deneyim deneyimi
kullanici - Gran etkilesimi
& J

Sekil 2.6 : Kullanic1 deneyimi gercevesi (Desmet ve Hekkert, 2007).

Estetik seviye, bir {riiniin duyusal modalitelerimizden birini veya daha fazlasini
memnun etme kapasitesini; anlam seviyesi, kisilige veya diger etkileyici 6zelliklere
sahip olma yetenegimizi ve iriinlerin kisisel veya sembolik dnemini degerlendirme
yetenegimizi igerir. Duygusal seviye, tipik olarak duygu psikolojisinde ve giinliik
dilde, iirtinlerin degerlendirilmis iliskisel anlami ile ortaya ¢ikan sevgi ve 6tke gibi
duygular hakkinda diisiiniilmiis olan deneyimleri icerir (Desmet ve Hekkert, 2007).
Desmet ve Hekkert (2007)’in ¢izdigi ¢erceve iirlin deneyiminin katmanli dogasini,
farkli tipte duygusal {iriin deneyimlerinin altinda yatan siirecleri gosterek aciklar.

Kullanici-iiriin  etkilesiminin gergeklestigi bu seviyelerde, etkilesim ile yalnizca
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aragsal etkilesime degil, aragsal olmayan ve hatta fiziksel olmayan (soyut) etkilesime
de deginilmektedir. Aragsal etkilesime, TV uzaktan kumandaya cevap vermediginde
yaganan kizginlikk ya da iyi tasarlanmig bir ¢evrimi¢i rezervasyon sistemi kolay
kullanildiginda yasanan haz duygusu 6rnek verilebilir (Desmet ve Hekkert, 2007).
Aragsal olmayan etkilesimle, bir iiriiniin ¢alistirilmasinda dogrudan islev gérmeyen
iriinii oynatma veya oksama gibi etkilesimler kastedilmektedir. Arabanin renginin
parlakligi ya da koltuklarinin yumusakligi kullanicilar i¢in memnun edici, ilham verici

olabilir.

Fiziksel olmayan etkilesim ise, kullanimi hayal ya da tahmin etmekle
ilgilidir. Kullanici, bir deneyimin davranissal etkisini ifade edebilir ya da fizyolojik
reaksiyon gosterebilir (“Oyun ¢ok sikictydi: esnemeyi durduramadim.”) (Desmet ve

Hekkert, 2007). Kisi ayrica etkilesimin olas1 sonuglarini, tahmin veya hayal edebilir.

Deneyim, kullanicinin 6zellikleri (kisilik, beceriler, arka plan, kiiltiirel degerler) ve
triiniin 6zellikleri (sekil, doku, renk ve davranig) ile sekillenir ve deneyim daima
etkilesimin gerceklestigi baglamdan (6rnegin, fiziksel, sosyal, ekonomik) etkilenir
(Desmet ve Hekkert, 2007).

Etkilesim tiirtiniin olusturdugu farkli tirtin duygulari, deneyimin etki boyutu ve
fizyolojik uyarilma ile birlestirilerek “Cekirdek Etki Modeli” gelistirilmistir (Desmet,
2002) (Bkz. Sekil 2.7). Russell (2003)’c gore ¢ekirdek etkisinde herhangi bir ruh hali
ya da duygusal olarak ytiklii olaylar, basit¢e 1yi ya da kotii; sakin ya da etkileyici olarak

deneyimlenir.

Yatay cksen degerligi (valence) (zevksizden zevkliye kadar), ve dikey eksen
uyarilmay1 (arousal) (sakinden heyecanliya kadar) temsil eder. Cekirdek etki
yapisindaki ¢esitli pozisyonlar, kullanici-iirlin etkilesiminde yasanabilecek duygusal

tepki ornekleri icermektedir.

Cekirdek etki teorisi, iiriin deneyimlerini organize etmek i¢in basit ama gii¢lii bir yol
sunar, ¢iinkii kullanici-iiriin etkilesiminde yer alan tiim olas1 deneyimler, ¢ekirdek etki
agisindan tanimlanabilir (Desmet ve Hekkert, 2007). Bozuk bir bilgisayarmn yarattigi
aktif memnuniyetsizlik, sicak bir banyonun yarattigi sakin bir memnuniyet, keyifli bir
buz kayagmin yarattigi aktif memnuniyet ve kirilan kristal bir vazonun

animsanmasinin yarattig1 sakin memnuniyetsizlikler; ¢ekirdek etki modelinde yerini

bulabilir (Desmet ve Hekkert, 2007).
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saskinhk

. heves .
ofke merak ilham

igrenme arzu

panik ask
hayal kinkhg buyllenme
asagdilama taktir
haset keyif
can sikintisi tmin
Uzintd gevsemek
soyutlama bekleme rahatlamak
uyumluluk
sakin

Sekil 2.7 : Cekirdek Etki Modeli (Desmet,2002; Russell, 1980’den alintilandz).

Russell’in (2003) teorisine gore, olumsuz ya da olumlu bir deneyim ani, zevkli ya da
hosnutsuz olarak ortaya ¢ikan duygular: etkiler. Gomez, Popovic ve Bucolo (2004),
kendi ¢aligmalarinda Russell (2003)’in “Emotional Chart”m1 yatay ekseni mutlu-
mutsuz; dikey ekseni ise sakin-heyecanli seklinde degistirmislerdir (Sekil 2.8).
Gomez, Popovic ve Bucolo’nun bakis acgisiyla etkilesim sirasinda ortaya cikan
izlenimlerin yatay ve dikey eksenlere goére konumu, iirliniin yasatmasi dngoriilen

deneyimin de yontinii belirleyebilir.

Heyecanh
Mutsuz Heyecanli ~Mutlu Heyecanli
Mutsuz o—b—B-Notr o—— Mutlu
Mutsuz Sakin Mutlu Sakin
Sakin

Sekil 2.8 : ‘The Emotinal Chart’ (Gomez, Popovic ve Bucolo, 2004).

Uriin deneyimi, 6znel duygular, davramissal reaksiyonlar, anlamh reaksiyonlar ve
fizyolojik reaksiyonlar gibi belirtileri iceren ¢ok yonlii bir olgudur. Frijda (1986),
biitiin duygularin, bireyi, ortaya ¢ikmakta olan durumun adaptasyonel etkileriyle basa
¢ikmaya hazirlayan belirli bir eylem egilimi igermesini dnermektedir. Ofke uyandiran

bir iiriin bir kenara itilecek, hayranlik uyandiran bir iirlin arastirilacak ve can sikintisi
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uyandiracak bir liriin géz ardi edilecektir. Tim bu nedenlerden dolayi, kisisel
deneyimlerle ilgili rahatsiz edici veya kritik durumlar1 (insanlarm isteksizlikleri ya da
korkular1 gibi) duyular perspektifinden analiz etmek, tasarimcilara, insanlarin giinlik
hayatlarinda tim duyulariyla daha iyi bir deneyim yasamalarmi saglayacak yeni
irlinler yaratmalarinda yardimci olabilir. Bu tezin arastrma motivasyonu da
tasarimcilarin olumlu deneyimler yaratacak tiriinler tasarlamasina yardimci olmak, bu
olumlu deneyimleri yaratacak firiin tasarim Ozelliklerini incelemek kapsaminda

gelismistir.

2.2.1 Estetik deneyim

Estetik seviyede, bir iiriiniin duyusal taleplerimizin bir veya daha fazlasini memnun
etme kapasitesini g6z Onilinde bulundururuz. Norman (2004)'mm duygusal tasarimin
viseral diizeyini tartisirken bahsettigi bu duyusal haz seviyesi, Crilly, Moultrie ve
Clarkson (2004)'un bilissel tepki kategorisinde ‘estetik izlenim’ olarak gordiigii bu
seviyedir. Estetik deneyimler tizerine yapilan arastirmalar gorsel alana odaklansa da,
iriin estetiginin diger yonleri de arastirilmaktadir. Overbeeke ve Wensveen (2003),
kullanimin giizelligini, yani bir iiriinle fiziksel olarak etkilesime girdiginde yasanan
durumu ifade etmek igin ‘etkilesimin estetigi’ kavramini kullanir. Overbeeke ve
Wensveen (2003), duyusal deneyimlerdeki zenginligi hedeflemek i¢in kullanicilarin

algisal motor becerilerine odaklanmaktadir.

Diger yandan estetik bir deneyim duygusal bir deneyime yol agabilir, ¢iinkii estetik
deneyimler zevk ve hosnutsuzluk igerir ve insanlar zevk veren iiriinler aramaya ve

memnuniyetsizlik yaratan lirlinlerden kaginmaya motive olurlar (Desmet ve Hekkert,

2007).

Insanlik olarak estetik zevk alma (ve estetik hosnutsuzluktan kagmma) konusunda
endise duymamizin ve eglenceye ve elbette sanat denilen olguya sahip olmamizin
nedeni budur. Tiim bu durumlar duyularimizt memnun etmek i¢in tasarlanirlar ve bu
memnuniyet ya memnuniyetsizlik durumu, gesitli duygusal tepkilerle sonuglanir.
Giizel bir miizik pargasi bizi gozyaslaria gétiirebilse de, beklendigi gibi zarif olmayan
bir {irline karsilik olarak hayal kiriklig1 yasayabiliriz. Bu durumlarda, giizelligin
eksikligi ya da lezzetli tadin deneyimi estetiktir, sonugta ortaya ¢ikan hayal kiriklig1
ya da arzu duygusal deneyimlerdir (Desmet ve Hekkert, 2007).
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2.2.2 Anlam deneyimi

Anlam diizeyinde karsimiza ¢ikan kavramlardan biri ‘bilig’tir. Biligsel siireclerle,
yorumlama ile metaforlar1 tantyabilir, iiriinlere kisilik veya diger etkileyici 6zellikleri
atayabilir ve tirlinlerin kisisel veya sembolik 6nemini degerlendirebiliriz (Desmet ve

Hekkert, 2007).

Anlam deneyimi bu bakimdan Crilly ve digerleri (2004)’nin bilissel yanit kategorileri
olan "anlamsal yorumlama' ve 'sembolik iligkilendirme' kavramlari ile benzesmektedir.
Ornegin: “Bir araba modeli bir kdpekbaligina benzeyebilir; bir oyuncak ay1 nostaljik
degeri temsil edebilir; ve bir diziistii bilgisayar 6zel, erkeksi, eski moda, zarif vb.
olabilir. Deneyimin bu anlam bileseni duygular uyandirabilir, ¢ilinkii {iriin anlam1
bireyin endiseleri i¢in faydali veya zararli olarak degerlendirilebilir.” (Desmet ve
Hekkert, 2007).

Burada kullanicinin 6zellikleri ve iirliniin 6zellikleri bu deneyimleri etkilemektedir.
Belirli bir iiriine farkli anlam atayan farkli insanlar, bu triinlere biiyiik olasilikla farkli
duygusal tepkiler verecektir. Paslanmaz ¢elik mutfak {initesinin modern ve verimli
oldugunu diisiinen bir kisi memnuniyet yasayabilirken; soguk ve kisisel olmayan bir

sey hissedebilecek bir kisi memnuniyetsizlik yasayabilir (Desmet ve Hekkert, 2007).

Anlam deneyimlerine bir baska 6rnek olarak liiks ve baglanma verilebilir; liks
deneyimi, belirli tiiketici iirtinleriyle iligkilendirilen konforlu bir yasam tarzinin
sembolik bir degerini temsil eder, baglanma deneyimi ise bizim i¢in daha derin ve

stirekli bir anlami olan iiriinlerle temsil edilir (Desmet ve Hekkert, 2007).

Anlam, 6ngoriilen kullanimin ortaya ¢ikardigi duygularla da ilgilidir. Kullanicilarin
tirtine sahip olma ya da kullanmanin sonucu hakkinda belli deneyim beklentileri vardir.
Otomobil sektoriinde kisisellestirilme konusunun en bilinen 6rnekleri modifiye

araclardir (Sekil 2.9).

Kullanicinin bu araglara ilgi duymas, iiriiniin kullanicinin 6zel olma konusundaki
endigesine deginmesinden kaynaklanmaktadir. Kullanici iiriinle beraber tek ve biricik
olma istegini, iriin iizerinden yansitmaktadwr. Bu durumda anlam, bu duyguyu
uyandiran secgkinlikten kaynaklanmaktadir. Bir ¢cok modifiyeli ara¢ tutkunu, seri
tiretilmis araclar1 kendi zevklerine gore modifiye ettiginde, iirlinliin daha anlamli ve

degerli oldugunu belirtmektedir.
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Sekil 2.9 : Modifiyeli otomobillerdeki anlam deneyimi.

2.2.3 Duygusal deneyim

Uriin duygularmi etiketlemek ve smiflandirmak, daha keyifli iiriinler tasarlamak i¢in
gereklidir. Bagka bir deyisle, bizi ¢evreleyen tiriinlerin kullanici ile etkilesime girerken
duygular1 uyandirdigi ve kullanicinin duygusal deneyiminin sebebinin iirlinlere
dayandig1 soylenebilir. Uriinler bu anlamda kullanicida kullanima dair izlenimler
olusturur. Uriinlerin insanlarda olusturdugu bu izlenimlere bagli olarak; kullanima dair
beklentilerinin olumsuz oldugu iiriinlerden kag¢inir veya zevkli deneyim vaadettigini

diistindiikleri tiriinlere sahip olmak isterler.

Duyguya neden olan etmen, kendisinden ziyade olaym (veya iriiniin) potansiyel
olarak yararli veya zararli olarak degerlendirilmesidir. Degerlendirme, bir bireyle kars1
karstya kalan bir durumun uyarlanabilir bir alaka diizeyine sahip olup olmadigini ve
eger varsa, bu alaka diizeyinin dogasimni tespit edip buna uygun bir duygusal tepki
iiretip getirmedigini 'teshis etmeyi' saglayan bir yorumlama siirecidir (Lazarus, 1991).
Arkadaslarimizla temasa gegme kaygimizla eslestirerek bir cep telefonunu seving ile,
mobilite kaygimizla eslestirerek yeni bir araba modeline arzu duyarak ve rahathik
endisemizi karsilamayan bir sandalyeye cevap olarak hiisranla degerlendirebiliriz

(Desmet ve Hekkert, 2007).

Degerlendirmeler iirlinler ve duygular arasinda arabuluculuk yaptig1 i¢in, ayn1 iirlinii
farkli sekillerde degerlendiren farkl kisiler farkli duygular yasayacaklardir. Insanlar
farkli iiriinlere kars1 farkli duygular hissederler ve tasarimcilar bu {iriin duygularini
yonetebilir (Desmet, 2002). Hosa giden liriinler tasarlamak bir ¢ok etkenin bulundugu
karmagik bir siirectir. Tiim bu etkenlerin insanlarin olumlu duygular deneyimlemesini

saglamas1 gerekmektedir. Baglantili olarak Overbeeke, Djajadiningrat, Hummels ve
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Wensveen (2000), tasarimcmin yalnizca {iriinii degil, deneyim baglamini da
tasarlamasi gerektigini ifade eder. Duygular islevseldir, ¢linkii ¢evremize karsi
konumumuzu belirler, bizi belirli insanlara, nesnelere, eylemlere ve fikirlere dogru
ceker ya da uzaklastirir (Frijda, 1986). Hos duygular bizi faydali (veya olma ihtimali
olan) iiriinlere ¢ekerken, hos olmayan duygular bizi refahimiz i¢in zararl olan (veya

olma ihtimali olan) iiriinlerden itecektir (Desmet, 2002).

Desmet ve Hekkert (2007), {iriin deneyiminin ii¢ seviyesi arasindaki iligkiyi soyle
aciklamistir: “Kullanici bir vazonun duyusal sekli, bir cep telefonunun sessiz ancak
harmonik sesi veya bir koltugun yumusak dokusundan memnun oldugunda, bu
deneyimler estetik deneyimlere isaret eder. Ote yandan, bir kahve makinesini erkeksi
ve ¢ok 'kendisi i¢in tasarlanmis', ya da otomobili altmiglara atifta bulunan yeni bir
araba olarak diisiindiigiinde, bu bir iiriiniin anlamin1 deneyimlemeye ait 6rneklerdir.
Kullanici, MP3 calarin smirli hafiza kapasitesinden hayal kirikligina ugradiginda ya
da sifir emisyonlu motoru igin yenilik¢i bir araba tasarimmdan esinlendiginde, bu

deneyimleri duygusal deneyimler olarak tanimlayabiliriz.”

Yukarida agiklanan deneyimin {i¢ bileseni kavramsal olarak birbirinden ayrilabilir olsa
da, giinliik deneyimlerimizde birbirleriyle ¢ok i¢ ice gegmis bilesenleri tam olarak ayirt
etmek zordur. Gergek hayatta iiriin deneyimi karmasik, katmanl ve etkilesimlidir.
Tasarim arastirmasi toplulugundaki kullanici deneyiminin tartigilmasi, genis bir
duygusal veya deneysel kavramlar setine dayanmaktadir (Demir, Desmet ve Hekkert,
2006). Kavramlardaki bu ¢esitlilik, insanlarm tiriinlerle etkilesime girerken yasadiklar1
karmasik ve zengin deneyimlerin detayli bir kesfi i¢in degerlidir. Desmet ve Hekkert
(2007), duygusal deneyim anlayisinin, insan-iiriin deneyiminde davranig, bilis ve
deneyimin birbiriyle nasil iliskili oldugunu aciklayan bir yaklasim gerektirecegini
gosterdigini ve bu modellerin tasarimcilarin ‘deneyim i¢in tasarim’ girisimlerini

kolaylastirmak i¢in degerli olabilecegini belirtir.

2.3 Kullanic1 Thtiyaglari ve Beklentileri

Kullanicilarm hizmetleri ya da tirlinleri satin almalari, bu hizmetler ya da {irlinlerle
ilgili beklentileri dogrultusunda gerceklesir. Forlizzi, Mutlu ve DiSalvo (2004), kisinin
istedigi deneyimin (beklenti) ve gergek deneyimin, genel deneyimi olusturmak igin
iliskili oldugunu belirtmektedir. Kullanicilar ihtiyaglar1 oldugunu disiindiikleri

tirtinleri satn alirlar ancak miisterilerin ihtiyaglarmni belirlemek sadece teknolojik
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anlamda degil, estetik ve duygusal anlamda da diisiiniilmelidir. Noriaki Kano
tarafindan olusturulan miisterilerin ihtiyaglarini1 ve beklentilerini siniflandiran Kano

modeline gore;

‘Temel ihtiyaclar’; eksikligi biiylik oranda memnuniyetsizlige yol acan, varligi ise

miisterilerde belirgin bir tatmin olusturmayan ihtiyaglardir.

‘Dogrusal ihtiyaclar’; miisterilerin agikca talep ettikleri ve karsilanma oranina gore

tatmin diizeyinin o derecede arttig1 ihtiyaglardir.

‘Heyecan verici ihtiyaglar’; miisteriler tarafindan tanimlanmamis ihtiyaglardir.
Tanimlanmamis oldugundan iirliniin heyecan verici ihtiyaglari karsilamas1 miisteride
yliksek bir tatmin seviyesi olusturmasina ragmen; karsilanmamasi miisteride bir

tatminsizlik yaratmaz (Kano, Seraku, & Takahashi, 1984).

Jordan (2000), Maslow’un “ihtiyaglar hiyerarsisi” modelinin ana ilkesini alarak {iriin
tasarimi alaninda “tiiketici ihtiyaglar1 hiyerarsisi” adli yeni bir model yapilandirmistir.

Temel olarak, modelin ii¢ adimi vardir: islevsellik, kullanilabilirlik ve zevk (Sekil

2.10).

Zevk
Kullanilabilirlik
islevsellik

Sekil 2.10 : Tiiketici ihtiyaclarinin hiyerarsisi (Jordan, (2000)’dan uyarlanda).

Maslow’un modeline benzer sekilde Jordan (2000)’in modelinde, insanlar ilk 6nce
islevsel bir iiriin talep ederler, sonra kullanilabilir bir iirline sahip olmak isterler ve
kullanilabilirlik ihtiyacini karsiladiktan sonra zevkli bir iiriin olmasini beklerler. Bu
modele gore, islevsellik ve kullanilabilirlik giizel bir {iriin deneyimi i¢in hayati 5neme
sahip, ancak tiiketicilerin memnuniyeti i¢in yeterli degildir. Bu durumda zevkli bir
tirtin beklentisi, olumlu iirlin deneyimleri yaratmak i¢in gereklidir. Desmet (2007),
iriin deneyiminin insanlar ve duygulari olmadan diisliniilemez oldugunu soyler.
Donald Norman (2002) da kitabinda, iirliniin duygusal yoniiniin iglevsel 6zelliklerden

daha 6nemli oldugunu iddia etmektedir. Bu nedenle duygularin dogasini anlamak ve
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duygularin iiriin deneyimiyle olan iliskisini ortaya ¢ikarmak, olumlu {irin deneyimleri

ve mutlu miisteriler i¢in gereklidir.

Firmalarin miisteri memnuniyetini saglayabilmesi i¢in, miisterilerin sunulan {iriin ya
da hizmetle ilgili deneyim beklentilerini dnceden tahmin etmesi ve buna yonelik
calismalar yapmas1 gerekmektedir. Deneyim oncesi beklentiler, genel memnuniyet ya
da memnuniyetsizligin, nesenin ya da mutsuzlugun ve nihai deneyimin avantaj ya da
dezavantajlarinin belirlenmesinde biiyiik rol oynar. Tasarimcilar tarafindan gelistirilen
iirinler ne kadar teknolojik ve faydali olursa olsun kullanicilarin bu ihtiyaglarini ve
beklentilerini karsilamiyorsa higbir anlam ifade etmemektedir. Bu baglamda siire¢
icerindeki kullanic1 deneyimlerinin dogru bir sekilde tespit edilmesi ve kullanici
tarafinda deneyimin nasil olusup, gelistigi hakkinda tasarimcmin bilgi sahibi olmasi
gerekmektedir. Onceki deneyimler ve beklentiler mevcut deneyimi etkiler. Bu mevcut

deneyim, daha fazla ve yeni deneyimlere ve degistirilmis beklentilere yol agmaktadir.

Kujala ve Miron Shatz (2013), olumsuz duygularin algilanan kullanilabilirlikle ilgili
oldugunu; olumlu duygularin ise iyi bir kullanici deneyimine yonelik oldugunu
belirtmislerdir. Bu durumda, olumlu deneyimler yaratmak isteyen tasarimcilarin,
pozitif liriin duygularimi iirtin aracihigiyla kullaniciya aktarmasi gerekmektedir.
Tasarimcmin misyonu, iiriiniin nesnel (islevsel) ve 6znel (duygusal) 6zelliklerini

dengelemek olmalidir (Lee, Harada ve Stappers, 2002).

2.4 Duyular, Duygular, Anlam ve Deneyim iliskisi

Algilama: gérme, dokunma, duyma, tatma ve koklama yolu ile deneyimin énemli bir
pargast olan duyusal deneyimlerin yaratilmasidir (Giinay, 2009). Insanlar
cevrelerindeki her tiirlii uyariciyr gérme, isitme, tatma, dokunma ve koklama
duyularindan biri ya da ayni anda birden fazlasi ile algilar. Duyu organlarinin aktardigi
bilgiler, insanlarin deneyimleri sonucunda sahip olduklar1 bilgi birikimiyle yorumlanir
(Solso ve MacLin, 2011). Biitiin duyu tiirlerinden gelen bilgiler kisinin {iriin

deneyimini etkiler.

Duyular, kullanicinin herhangi bir iiriinle ilgili algilarin1 ortaya koymalar: ve iiriiniin
farkina varmalarin1 saglamalar1 nedeniyle, etkilesimin temel unsurlar1 olarak
goriilebilirler. Her {irlin i¢in her duyunun ayni derecede onem arz etmesi miimkiin

degildir, iiriiniin tiirline gore alg1 esnasinda bazi duyular daha aktifdir. Bir yilizey
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temizleyici i¢in koku ya da bir mutfak aleti i¢cin dokunma duyular1 6n plana ¢ikarken,

bir lambaderin deneyimlenmesinde gérme en 6nemli duyu olarak kabul edilebilir.

Bir lirtiniin se¢imi daha ¢ok duyusal ve duygusal deneyimlerin sonucuna baghdir. Bir
marka ya da bir iiriin ne kadar ¢ok duyuya hitap ederse ilgi ¢ekiciligi o kadar artar.
Yani iiriiniin yasatacagi deneyimin kullaniciyr ne kadar memnun edecegi, duyular
arasindaki bagin ne oranda anlamli ve yogun olduguna baghidir. Aksoy (2008), duyular
arasinda kurulacak bagin 6nemini Daimler Chrysler firmasmnin 1990’11 yillarda sadece
araba Kkapilarmin ¢ikardigi ses tizerinde c¢alisan yeni bir departman olusturmasi
ornegiyle agiklamistir. Otomotiv sektoriinde yasanan gelismeler ve artan rekabet
ortaminda farklilagmanin yolu olarak, iiretilen iirlinlerin tiim duyulara hitap ederek

toplamda olusturdugu kalite algis1 ile miimkiin olabilecegine deginmektedir.

Duygular, insanlarin yasamakta oldugu her tiirlii olaya kars1 gelistirecekleri tutumlarda
belirleyici bir etmendir. Forlizzi ve Battarbee (2004)'nin gozlemledigi gibi: “duygu,
herhangi bir insan deneyiminin merkezindedir’’. Insanlarin gelecek beklentilerini ve
davraniglarini etkilemesi bakimmdan duygularmn arastirilmasi, goz ardi edilemeyecek
kadar tasarimla iliskilidir (Battarbee, 2004). insanin algis1 ve diisiinceleri duygu iklimi
icerisinde olusur bu nedenle insanla iliskili her tiirli etkilesimde onlarin amacina
yonelik duygusal deneyimler yaratmak degerli hale gelir. Kullanicilar ile {riinler
arasinda kurulan, iirliniin estetik ve duygusal 6zelliklerden olusan etkilesimi anlamak;
yine kullanicilarin sadece kullanilabilir iiriinler degil, bahsi ge¢en etkilesimi yaratan
uriinlere karsi artan talebi iizerine 6nem kazanmustir (Forlizzi ve dig., 2005).
“Bacagimizi kasimaktan, sandalyede ileri geri sallanmaya veya diinya savaslari
cikarmaya kadar, hayatimiz boyunca yaptigimiz her seyin amaci keyifli duygular
yasamaktir” (Harari, 2015, s.385).

Battarbee (2004), anlami; giinliik hayatin kisa anlarim1 daha genis hikayelerle
iliskilendiren ve hayata mantik ve diizen getiren baglayic1 olarak tanimlamistir.
Hassenzahl (2006) ise, deneyimlerin bu anlamlarin kullanicida biraktig1 etkiye bagli
olarak olustugu belirtir. Nesneleri hayatimizin bir pargasi olarak gérmemizin nedeni,
sadece islevleri ya da bize sagladiklar1 rahatlik degil; ayn1 zamanda hayatlarimiza
kattiklar1 anlamla iligkilidir (Norman, 2004). Bu nesnelerin hayatimiza kattig1
anlamlar1 degerlendirmemiz de duygularmmiz araciligiyla olur. Uriinle etkilesim
stiresince kullanici, duyu organlar1 yardimiyla, siirekli olarak belirli bilgiler edinir

(Schifferstein & Desmet, 2007). Kullanicinimn {iriinle olan bu etkilesimi somut duyusal
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degerler barmdirir. Duyular ve duygularin deneyimle olan iliskisi, bir ¢ok firmanimn ya
da bu firmalarda calisan tasarimcilarmn, kullanicilarin duygusal beklentilerini dikkate
almalar1 gerektigini gostermektedir. Bu baglamda, kullanici deneyiminin; duyularin

yarattig1 anlam ve olusturdugu duygular sonucu olustugu soylenebilir (Sekil 2.11).

4 e
ANLAM

KULLANICIDENEYIMI

N J

Sekil 2.11 : Kullanici deneyiminde duyular ve duygular iliskisi.

Duygularin {iriin satin alma kararlarin1 en ¢ok etkiledigi sektorlerden biri olan
otomotiv sektoriinde, gelecegin konsept araclarinin olusturdugu duygusal izlenimler
ve buna bagli kullanici deneyimlerinin belirlenmesi, bu konseptlerin gelisimine
katkida bulunacak ve tasarimcilarin yeni gelistirecegi iirtinler i¢in birer yapi tasi
olabilecektir. Olumlu ve olumsuz deneyimleri yaratan duygusal izlenimler ve bunun
iirlin goriiniisiiyle nasil bir ilgisi oldugu konusu arzulanan nesnelerin tasarimi
hususunda degerlidir. Bu tanimlamalara gore arzuladigimiz nesnelere sahip olmak
istedigimizi diisiintirsek; kullanicilarin tirtinlerin goriiniisiiyle hissettikleri ile kullanic1

deneyimi iliskisi arastirilmaya deger bir konudur.

2.5 Deneyimin Olgiilmesi

Kullanic1 deneyimini 6lgmek isimli kitabin giris boliimiinde, kullanici deneyimini
ni¢in dlgmek isteriz sorusunun cevabi, onu gelistirmek i¢in seklinde yanitlanmistir
(Tullis ve Albert, 2008). Kullanic1 deneyimini gelistirmek ve daha olumlu kullanici
deneyimleri yaratmak i¢in uzun yillardir ¢alismalar yapilmaktadir. Ancak laboratuar
ortamlarinda yapilan ve sadece kullanilabilirlik sorunlarini arastiran calismalar, gercek
diinyanin kullanicilar1 ve baglamlar1 i¢in uygun degildir (Arhippainen, 2003).
Giliniimiiziin kullanic1 deneyimi ¢aligmalari, kullanict deneyiminin ne oldugu ve {iriinii
tasarlarken bu deneyimin nasil uygulanabilecegi iizerine gerceklestirilmektedir.
Genellikle gozlemler, roportajlar, giinliikler ve biligsel kesifler gibi yontemlerle

aragtirtlmaktadir  (Arhippainen, 2003). Kullanic1 deneyiminin net olmayan
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yonlerinden otiirli bazi deneyimlerin sozlii yada sozsiiz olarak belirtilmesi zordur.
Hatta bazen kullanici, yasadigit seyi deneyim olarak  degerlendirip
degerlendiremeyecegini bile bilmez. Sanders (2000), deneyime dair bilginin insanlarin
sOyledikleri, yaptiklar1 ve hissettiklerine dair yapilacak arastirmalarla elde edilerek,
gelecege dair deneyim beklentileri dahil olmak tizere ulasilabilir oldugunu belirtmistir.
Benzer sekilde Cain (1998)’e gore, kullanicilarin diistindiikleri, eylemleri ve bunlar1
ne ile yaptiklar1 arastirilarak deneyime dair bilgi edinilebilir. Boylece kolaylikla

tasarim gereksinimlerine doniistiiriilebilecek tasarim girdileri elde edilmis olur.

Kullanic1 deneyiminin 6l¢iilmesinin barindirdigr 6zelliklerinden dolayr karmasik bir
hal almasi, bunu kolaylastrmak i¢in birkagc perspektife ihtiya¢ oldugunu
gostermektedir (Blythe ve dig.,2006). Kullanic1 deneyimi karmasik bir kavram
olmasina ragmen, yasam dongiisiiniin farkli asamalarinda bir sekilde 6l¢iilebiliyor
olmalidir. Deneyimin daha kolay anlasilabilmesi ve kontrol edilebilmesi adna,
deneyimin sahip oldugu katmanlara bakmak bir nevi deneyimi parcgalara ayirmak

gerekli bir bakis agisidir (Knuiavsky, 2003).

Hassenzahl (2006)’m tanimladigi {irtinlerin pragmatik ve hazsal faktorlerinden
bazilari, kullanicit deneyiminin 6lgiilebilir 6zelliklerini belirlemede kullanilabilir. Roto
(2007)’nun tanimladigr kullanict deneyimi Olglitleri; TUriiniin  ige yararliligi,
kullanilabilirligi, yasattigi zevk ve gurur kaynagi olup olamadigi parametreleri
iizerinedir. Uriinlerin kullanilabilirligi ve amacma hizmet etme durumu, iiriiniin
faydasal ozelliklerini kapsar; kullanicinin tirine sahip olmaktan gurur duymasi ve
uriinii zevkle kullanmasi ise hazsal ozellikleri ile ilgilidir (Hassenzahl, 2006).

Deneyimin 6l¢iilebilmesi i¢in bahsedilen bu 6l¢iitlerden faydalinabilir.

Kullanic1 deneyimi ile ilgili verilerin toplanmasi da deneyim kavramimin ayni anda pek
cok farkli faktoriin etkisi altinda olmasi nedeniyle karmasik bir hal alabilir. Ayrica
deneyim, bireysel bir siirecin sonucu olarak zamana, i¢inde bulunulan ortam
kosullarmma ve tabii ki kullanicinin kisisel 6zelliklerine gore kolaylikla degisebilen
dinamik bir yapiya sahiptir. Kullanic1 deneyiminin bu dinamik ve degisken yapisi,
aragtirmacimnin belirli bir {irlin ya da servisin deneyimlenme seklinin altinda yatan asil

nedenden emin olamamasmin kaynagidir.
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3. DUYGULAR VE URUN GORUNUSU

Bu boliimde duygu kavramu, iirlin duygulari, iirin tasariminda duygusal yaklagimlar
ile irlin goriiniisi, lirtin goriiniisiiniin verdigi bilgiler ve kullanicinin tiriin goriiniisiine

verdigi tepkilerden bahsedilmistir.

3.1 Duygunun Tanimi

Duygular alaninda ¢ok cesitli tanimlar ve goriisler mevcuttur. Duygu {izerine yapilan
tartigmalarin baslangic noktasini veren James (1884, s.190), “bedensel degisimlerin,
heyecan verici gercegin algisim1 dogrudan takip ettigini ve sahip oldugumuz ayni
degisiklikler hissinin duygu oldugunu” belirtir. James, duygusal algmmm beden
ifadeleri olusturdugunu ve duygu olusumunun bir duyu organina diisen bir uyarici ile
basladigmi agiklamistir. Uyaran duyu organiyla algilandiktan sonra, bir refleks uyarici

nesneye iliskin bilingli bir duygu olarak degerlendirilir (James, 1884).

Tirk Dil Kurumu, duyguyu, insanin i¢ diinyasinda belirli bir nesnenin, olayin veya
bireyin uyandirdig izlenim olarak tanimlar (Url-4). Cabanac (2002), “duygu, yiiksek
yogunluklu ve yiiksek hedonik igerikli (zevk/hosnutsuzluk) herhangi bir zihinsel
deneyimdir” demistir. Buna gore nihai sonu¢ ya da duygunun tiirii deneyimin son
sonucunu belirler. “Psikolojide, ‘affect’ terimi veya duyussal durum terimi genellikle,
algilanan bir iyilik veya katiiliik, hosluk veya tatsizlik igeren deneyimlere deginilen
her tiir 6znel deneyime génderme yapmak igin kullanilir.” (Desmet, 2007). Bilingli bir
deneyim olarak; duygular yogun zihinsel aktivite ve bir miktar haz ve hosnutluktan

olusur.

Dewey (1980) bir duyguyu deneyim yaratan kapsamli bir 6zellik olarak tanimlar; bir
deneyim birden ¢ok duygudan olustugu i¢in, deneyimleri kullanarak duygulara isim
vermenin imkansiz oldugunu 6ne siirer (Forlizzi, Disalvo ve Hannington, 2003).
Giinliik konusmada, “duygu (emotion)” ve “his (feeling)” terimleri karisir ve bazen
birbirlerinin yerine kullanilirlar ancak duygu ve his, farkl: tiirden duygusal olusumlar1

temsil eder. Aslinda farkli anlamlar1 vardir; Solomon (1980) farki sdyle anlatmaktadir:
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duygularin yonleri ve nesnesi vardir, ancak hislerin nesnesi yoktur. Duygularin bir
amaci vardir ve belirli bir 6geye egilimlidirler. Fakat, yonleri olmayan, 6rnegin sadece
sinirlenmek gibi duygular, belirli bir nesneyle iliskili degildir. Duygu, bir nesneye veya
bir insana yonelik bir his olarak tanimlanabilir. Hisler ise kisinin kararlarin1 bir sey
hakkinda iyi / kotii hissetmek olarak yonlendiren duygularin bir ifadesidir (Norman,
2004). Kizgin olmak bir histir, ama bir seye kizmak bir duygudur. Solomon (1980),
duygularin makul olmayan bir sekilde meydana gelmedigini, rasyonel ve bilingli
olduklarimni belirtir. Ayrica Damasio (1998) karmasik bir zihinsel durum olan hissin,
duygusal durumun bir sonucu oldugunu agiklar. Duygular direkt olarak uyaranla ilgili

iken, hisler duygularin kisiye 6zel yorumu olarak tanimlanabilir.

Ruh hali ise, uzun ancak daha az giiglii bir duygusal tepki olarak tanimlanmaktadir
(Forlizzi, Disalvo ve Hannington, 2003). Duygulara benzeyen ruh hallerinin de bir
yonii yoktur. Fakat ruh halleri, 6zel bir nesneye odakli olmamalar1 yoniinden
duygulardan farklilagir. Melankoli ve depresyon, belirli kosullardaki durumlari agiga
c¢ikaran ruh hallerine 6rnek olarak verilebilir. Ruh halleri saatlerce, bazen de giinlerce

devam ederken; duygular, saniyeler i¢ginde gergeklesen ani hareketlerdir.

Duygu; ruh hali, kisilik, egilim ve motivasyonla iliskilidir (Cherry, 2018). Duygular,
mevcut ruh halinden, havanin durumundan veya gegerli bir ana bagh olan diger
degisken c¢evresel durumlardan etkilenir. Duygu bir tepkiyi motive ettigi igin,
duygular ‘motive edici’ olarak kabul edilebilir. Ayn1 sekilde kullanicilarin davranissal

tepkilerini etkilemesi sonucu gevre ile ilgili davranislar1 motive ederler (Frijda 1994).

3.1.1 Duyqu tiirleri

Duygularm siniflandirilmasi ve daha iyi anlasilmasi ile ilgili farkli yaklasimlardan s6z
edilebilir. Duygu literatiiriindeki basit ya da temel olarak adlandirilan duygularm bir
kisminin, digerlerinden daha spesifik ve gerekli oldugu diisiiniilmektedir (Ortony ve
Turner, 1990). Olumlu ya da olumsuz olarak nitelendirilebilecek duygular ise; bir
nesne, olay, sosyal duygular veya ozdegerlendirme duygular1 ile ilgili olabilir
(Psikoloji Notlari, 2017).

Duygular alaninda yapilan calismalar incelendiginde, bazi arastirmacilarin ayni
duygusal olaylar1 tanimlamak i¢in farkli kelimeler kullandiklari gdriilmiistiir. Bu
durumun nedeni, ayni duygusal durum ya da olaylar1 ifade etmek i¢in olsa bile

arastrmanin yuritildiigi dil, kiltir ve ¢evre gibi etkenlerle beraber bu duygusal
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durumlarm farkli kelimeler ile ifade edilebiliyor olusudur. Ingilizce dilinde tam
karsilig1 olan bir duygusal ifade, bagka dillere ¢evrildiginde anlamini kaybediyor
olabilir.  Bu nedenle, farkli arastirmacilar tarafindan onerilen duygu gruplarmin

cesitliligi tartisma konusudur.

Cornelius (1996), “alt1 biiyiikk” de denilen “temel duygularin” mutluluk, tiziintii, korku,
igrenme, 0fke ve siirpriz oldugunu belirtmistir. Bu duygularin temel duygular olarak
tespit edilmesinin nedeni, diger duygularin temel duygular ile ilgili ve smirlandirilmis
olmasidir. Ofke, mutluluk, {iziintii ve korku; duygu literatiiriindeki bir ¢ok arastirmaci
tarafindan ortak temel duygular olarak kabul edilmektedir (Ontony ve Turner, 1990).
Farkli kuramcilar tarafindan temel duygular olarak kabul edilen bu duygu Onerileri
listesi, Ontony ve Turner tarafindan toplanmis ve listelenmistir, Cizelge 3.1°de bir

kismi goriilebilir (Ontony ve Turner, 1990).

Cizelge 3.1 : Temel duygu onerileri listesi (Ontony ve Turner, 1990).

Kuramci Temel Duygular
James (1884) fear (korku), grief (keder)
love (ask), rage (hiddet)
Watson (1930) fear (korku), love (ask), rage (hiddet)
Mowrer (1960) pain (ac1), pleasure (zevk)
Weiner ve Graham (1984) happiness (mutluluk)

sadness (lizgiinliik)

Tomkins (1984) anger (6fke), interest (ilgi)

contempt (Kibir), disgust (igrenme) distress
(sikint1), fear (korku)

joy (keyif), shame (utang)

surprise (siirpriz)

Frijda (1986) desire (arzu), happiness (mutluluk)
interest (ilgi), surprise (stirpriz)
wonder (merak), sorrow (iiziintii)

Oatley ve Johnson Laid (1987) anger (6fke), disgust (igrenme)
anxiety (kaygi), happiness (mutluluk), sadness
(lizglinliik)

Bir {irliniin kullanimi1 swrasinda ortaya ¢ikan duygular olarak tanimlanan iiriin

duygusuyla ilgili detayl bilgi asagidaki boliimde verilmistir.
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3.1.2 Uriin duygusu

Insanlar, yasamlar1 boyunca farkli nesneler ve cevre ile etkilesime girerler; ayrica
etraflarindaki nesnelere yonelik cesitli duygular hissederler. Desmet (2002), {iriin
duygularint “iiriin goriinlimiiyle ortaya ¢ikmasi muhtemel veya ¢ogu zaman ortaya
¢ikarilma olasilig1 olan duygular” olarak tanimlamistir. Yine Desmet (2007)’e gore,
“lirlin duygusu”, bir {irliniin deneyimi sirasinda hissedilen duygular1 ifade eder. Bu

deneyim gormeyi, kullanmay1, sahiplenmeyi veya diisiinmeyi barindirabilir.

Olumlu kullanict deneyimleri tasarlamak i¢in duygular 6zel bir 6neme sahiptir.
Kullanicilarm {irtin iizerinden hissetmesi istenilen duygular, tasarim siirecinin
icerisinde distiniilmelidir. Jordan (2000), iiriin duygular1 iizerinden olusan kisilik
algisina otomobil tasarimlarindan bir 6rnek gostermektedir. “Araba kaputlari, arabanin
ylizii olarak tasarlanmistir ve bu tasarim hareketi kisilik 6zelliklerini pekistirmede rol
alir. Otomobil tasarimlarmin kullaniciya biraktigi ya da birakmak istedigi izlenim;
agresif, gliclii, heyecan verici ya da sakin, saglam ya da gilivenli olabilir ve tasarim bu

duygulari iletmek i¢in harika bir yoldur.” (Sekil 3.1) (Jordan, 2000).

Sekil 3.1 : McLaren P1 model aracin ‘mutlu’ yiizii.

Desmet (2002), iriin duygulari ile ilgili degerlendirme yaklagiminin ardindan, Sekil
3.2°de gorildagii gibi bir ‘temel iiriin duygulari modeli’ tanitmistir. Bu modele gore
Desmet (2003), duygusal bir cevabin ortaya ¢ikacak dort ana parametreye bagl

oldugunu agiklar: degerlendirme, endise, tiriin ve duygu parametreleri.

Ik ii¢ parametre ve birbirleri ile etkilesimleri, {iriiniin bir duygu yaratip
yaratmayaca@ini ve eger varsa, hangi duygunun uyandirilacagin belirler. Uriinler séz

konusu oldugunda, “Degerlendirmenin {i¢ olast sonucu vardir: iiriin kisisel refah i¢in
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faydali, zararli ya da uygun degildir. Bu ii¢ genel sonug, sirastyla; hos bir duygu, tatsiz

bir duygu ya da duygu yokluguyla sonuglanir.” (Desmet, 2003).

duygu

A

)

degerlendirme

Y 8
endise arun

Sekil 3.2 : Uriin duygularmnin temel modeli (Desmet, 2002).

Temel model, duygularin; bireyin endiseleri, yani ana hedefleri, refah1 veya diger
hassasiyetleri icin faydali veya zararli sonuglar1 oldugu degerlendirilen {iriinlerle
karsilasmaktan kaynaklandigmi gosterir (Frijda, 1986; Lazarus, 1991). insan-iiriin
etkilesimine verilen duygusal tepkileri anlamak i¢in, kullanicinin iirlinle etkilesime

girdigi baglamda duydugu endiseleri anlamak gerekmektedir.

Desmet (2007), bir {iriiniin bir kullanic1 i¢in ¢esitli duygular ortaya koyabildigine isaret
etmektedir. Ayrica, iirliniin ve insan dogasmin farkli yonlerinin bir araya geldiklerinde
farkli duygusal etkiler ortaya ¢ikabilecegini belirtmektedir. Genel {iriin goriiniisii, 6zel
detaylar, beklentiler, hatirlanan veya hayal edilen yorumlar, {iriin duygularini etkiler
ve ¢esitlendirir. Ayni nesne iizerinde farkli kullanicilar tarafindan farkli duygular
hissedilebilir. Farkli kullanicilar, ayni iiriin lizerinde zit duygular hissedebilir ya da,

farkli zamanlarda ayni kullanici tarafindan bile farkli duygular yasanabilir.

Desmet (2002), Desmet ve Hekkert (2002)'in degerlendirme modeline dayanarak, {iriin
duygularini farkli degerlendirme ve ilgili endise tiirlerine gore bes gruba ayirmigtir.

Bu gruplar: aragsal, estetik, sosyal, siirpriz ve ilgi tiriin duygular1 (Sekil 3.3).

Aracsal Uriin Duygulan
Kullanicilarin bir amaci gergeklestirmek i¢in kullandiklar: {iriinlere aragsal iirtinler
denir. Aragsal duygularin kaynagi, bir iiriiniin kullanicilara hedeflerine ulasmalarinda

yardimci olup olmayacagma iliskin algilardir. Aragsal tiriinler, performanslarina gore
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olumlu veya olumsuz duygular ortaya ¢ikarir. Kullaniciin hedeflerine ulasan bir tiriin,
‘uygun’ sebep olarak degerlendirilir ve memnuniyet gibi duygular uyandirir. Benzer
sekilde, amacglarin1 yerine getirmeyen {irlinler ‘uygun olmayan’ sebep olarak
degerlendirilir ve hayal kiriklig1 gibi duygular uyandirir (Desmet 2003; Crilly ve dig.
2004).

Estetik Uriin Duygular

Amaglarinin yani sira, kullanicilarin iiriin goriintimiine kars1 da tutumlar1 vardir.
Estetik duygular, tiriinlerin “insanlarin duyularint memnun etme ve rahatsiz etme”
potansiyeli ile ilgilidir (Desmet, 2003). Kullanicilar, kendi kisisel zevklerine gore,
tutumlarina uygun veya uyumsuz iiriinleri begenir veya begenmezler. Uriine ilgi

duymak, arzulamak veya igren¢ bulmak, estetik {iriin duygularidir.
Sosyal Uriin Duygulan

Sosyal duygular, bir iiriiniin sosyal olarak belirlenmis standartlara uygunlugunun
degerlendirilmesiyle iliskilidir. Kullanicilarin iglerinde bulunduklari sosyal gruplarina
ve ¢evrelerine gore standartlar1 vardir.

Cogu standart sosyal olarak 6grenilir ve ahlaki ve diger yargilayic1 degerlendirmelerin
yapildig1 inanci temsil eder. “Standartlar acisindan gecerli olarak degerlendirilen
iirinler hayranlik gibi duygular uyandirirken, gecersiz olarak degerlendirilen {iriinler

ofke gibi duygular uyandirir” (Desmet 2003; Crilly ve digerleri 2004).
Siirpriz iiriin duygulan

Stirpriz duygular bir tasarimdaki yeniligin dikkate alinmasiyla tesvik edilir. Yenilik,
slirpriz liriin duygularin ortaya ¢ikaran iiriiniin eslesmesi gereken terimdir. Hos ya da
hos olmayan siirpriz duygulari, insanlarin kaygilariyla eslesen ya da uyusmayan

iirlinler tarafindan uyarilmaktadir.
Ilgi iiriin duygulan

Kullanicilar, farkli ve kesfedilecek 6zellikleri olan iiriinleri ararlar. Uriin, kullanicinin
meydan okuma veya vaat etme endisesiyle eslesmezse, insanlar olumsuz ilgi duygulari
hissederler. Bazi sorular1 ortaya ¢ikardiklar1 veya daha fazla aragtirma gerektirmeleri
nedeniyle tesvik edici olarak degerlendirilen iiriinler, hayranlik ve ilham gibi duygular1

ortaya ¢ikaracaktir (Desmet 2003; Crilly ve dig. 2004).
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Uriin
Duygular1
|
[ I 1 I |
Aragsal Uriin Estetik Uriin Sosyal Uriin Siirpriz Uriin fgi Uriin
Duygulari Duygulari Duygulari Duygulari Duygulari

Sekil 3.3 : Desmet’in (2002) iiriin duygular1 gruplari.
3.2 Uriin Tasarim Alaninda Duygusal Yaklasimlar

Birg¢ok iiriin tasarimi arastirmacisi, duygu kavramini anlamaya ve duyguyu iiriin
deneyimiyle iliskilendirmenin bir yolunu bulmaya ¢alismaktadir. Desmet (2010), iiriin
tasariminda duygu arastirma alaninin; hosluk yaklagimi, bilgi isleme siireci yaklasimi
ve degerlendirme yaklasimi olarak {ic ana bagslikta toplandigin1 belirtmistir.
Bu ii¢ ana baglik igerisinden iiriin zevkinin ¢esitliligini agiklamak i¢in (hosluk
yaklasimi),  Patrick  Jordan  psikolojik  zevk  gercevesi  kullanmustir.
Uriin duygulari, Donald Norman tarafindan bilgi islem seviyelerini ayiran
norobiyolojik duygu c¢ergevesi (bilgi isleme siireci yaklasimi) kullanilarak
aciklanmustir. Uciincii  olarak, bilissel degerlendirme teorisi (degerlendirme
yaklasimi), liriin duygu siirecini tanimlayan Peter Desmet tarafindan agiklanmaktadir

(Desmet, 2010).

Cizelge 3.2, irlin tasarimi alanindaki duygusal yaklasimlara genel bir cerceve
olusturmaktadir. Cizelgede yaklasimlar ile liriin deneyimi ile ilgili seviyeler arasindaki

iliskileri gormek miimkiindiir.

3.2.1 Hosluk yaklasimi

Uriinler varliklartyla kullanicilara farkli duygusal faydalar sunmaktadirlar. Jordan
(1999), iiriin tasarimi baglaminda “zevk (pleasure)”in tanimimi “iriinlerle iligkili
duygusal, hedonik, pratik faydalar” olarak agiklamustir. Uriiniin kullanici tarafindan
zevkli bir iiriin olarak algilanmasi i¢in, kullaniciya bu duygusal, hedonik ya da pratik

faydalardan birini sunmas1 gerekir. Hosluk temelli tasarim yaklagimin temel adimlari,
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insanlar1 biitiinsel olarak anlamak, {iriin zevklerini iiriin 6zelliklerine baglamak, tiriin

zevkini degerlendirmek igin yontemler ve Glgiitler gelistirmek olarak belirtilmektedir

(Jordan, 2000).

Cizelge 3.2 : Uriin tasarinm alaninda duygusal yaklasimlar (Van Gorp, 2012).

(Tasarim amaci)
Sanders 1992

Product element Estetik Etkilesim islev

(Uriin 6zelligi) Uriiniin nasil Kullanici driin ile nasil Uriiniin ne ise
gorinlyor ve etkilesime giriyor? yaradigi ile ilgili
hissettiriyor?

Design goal Arzulanabilir Kullanilabilir Kullanigl

Estetik gekicilik

Uriiniin nitelikleri anlasilip
kullanilabildi mi?

Uriin ne ise yariyor?

Types of Benefits Hedonik Pratik Duygusal
(Fayda trleri) Duyusal ve Gorevlerin(islemlerin) Kullanicinin

estetik zevkler | tamamlanmasinin sonucu | duygulari tizerindeki

etkileri

Types of apprasials Nesneler Etkenler Olaylar
(Degerlendirme Benim Standartlarimi karsiladi Amacima hizmet etti
turleri) yaklasimima mi? mi?

uydu mu?

Kullanimda etkililik ve
kolaylik

Estetik ve
dokunsal
nitelikler

Kisisel memnuniyet,
hatiralar

Jordan (2000), fiziksel, sosyal, psikolojik ve ideolojik olmak {izere dort tiir {iriin
zevkinden s6z eder ve bu zevk tiirlerini, tirlinlerin tasarim siirecinde kullanilmasini
kolaylastirmak i¢in birbiriyle iligskilendirmistir. Zevkleri dort gruba ayirmak, tim
konuyu kavramayi kolaylastirir ve tasarimcilara, tasarim siirecinde hangi zevk
grubunu gbz 6niinde bulundurmalar1 gerektigini gosterebilir. Cizelge 3.3’te bir {iriine

bagli dort tiir iirlin zevki telefon 6rnegi lizerinden agiklanmustir.

‘Fizyo-zevk’, duyu organlariyla ilgili hazlar1 yani tat, koku, dokunma veya duyusal
haz gibi bedensel hazlar1 i¢erir. Yeni bir arabanin kokusunun kullanicida yarattigi zevk

fizyolojik zevk’e ornek olarak verilebilir.

¢Sosyo-zevk’, iriiniin ikili iligkiler veya toplumla iligkilerini igeren sosyal iliskilere
odaklanir. Uriin, sosyal iliskileri farkli sekillerde basitlestirir ve destekler. Bu iiriinler,

sosyallesmenin bir parcasi olarak konusmalara konu olabilirler. Ornegin akill
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telefonlar; ulasilabilir olmak, sosyal olmak, mutlu olmak, eglenmek vb. gibi

sosyallesme rollerini iistlenerek kullaniciya sosyolojik zevk vaadinde bulunur.

Cizelge 3.3 : Jordan’in hosluk yaklagimina gore bir telefonun yasattigi dort tiir zevk

(Jordan, 2000).

Fizyo-zevk “Bu telefonun tuslar1 basarken iyi hissettiriyor.”
Psiko-zevk “Bu telefon faydali islevlere sahip.”
Sosyo-zevk “Bagkalarmim beni bu telefonla gérmesinden gurur duyuyorum.”
ideo-zevk “Bu telefonu estetik olarak hos buluyorum.”

‘Psiko-zevk’, kullanilabilirlik ile iligskilendirilmektedir. Bir {iiriinden bilissel ve
duygusal beklentilerin ya da iiriin deneyiminin etkilerine dayanarak ortaya ¢ikan
duygularin bulusmasi, psikolojik zevk alanlariyla ilgilidir. Daha iyi bir kullanici
deneyimi, mutlu misterileri ifade eder. Eger kullanici triinii etkili bir sekilde

kullanamazsa, olumsuz duygular ortaya ¢ikar.

‘Ideo-zevk’, kullanicinin teknolojiye karst tutumunu icerir. Bazi kullanicilar
teknolojinin gériiniirliigiinii tercih edebilirken, digerleri teknolojik detaylarla
yiizlesmek istemeyebilir. Jordan (2000), Sony miizik setini, Bang ve Olufsen miizik
sistemi tasariminin teknolojiyi gizlemeyi tercih ettigini ve mobilya algis1 yaratarak
objektif bir izlenim birakan, ideolojik zevk ile 6n plana ¢ikan iiriinlere 6rnek oldugunu

belirtmistir (Sekil 3.4).

Sekil 3.4 : Bang Olufsen miizik sistemi.
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3.2.2 Bilgi isleme siireci yaklasimi

Bilgi isleme siireci, Norman (2004) tarafindan, bilgi islem seviyelerini ayiran
norobiyolojik duygu ¢ergevesi kullanilarak agiklanmistir (Desmet, 2010, s.2). Norman
(2004), insanin ¢evresindeki nesnelere verdigi tepkilerin ¢ikarim seviyesini: viseral

seviye, davranissal seviye ve yansitici seviye olarak lige ayirmaktadir.

Viseral seviye beynin otomatik duyulari ile ilgilidir. Bir diger deyisle, viseral tasarim
goriiniise ve kullanicilarin {iriin goriinlisinii duygular1 ile nasil degerlendirdigine
baghdir. Viseral seviye, neyin iyi ya da kotii, glivenli ya da tehlikeli olduguna dair
kendiliginden karar verir, faydali ya da faydasiz olaylarm hizli sekilde
degerlendirilmesini saglar ve motor sistemine uygun sinyaller gonderir. Bu da beynin
geri kalanini duygusal igsleme baglamak i¢in uyarir. Bazi arastirmacilarin aksine
Scherer (2005), bilis ve duygunun ayri sistemler olmadigini, bilisin duygusal deneyimi
olusturan bilesenlerden biri oldugunu savunur. Sinir sisteminin ve organlardan alian
geri bildirimin duygularm deneyimini etkiledigi kanitlanmistir (Hohmann, 1966;
Chwalisz, Diener ve Gallagher, 1988). Viicuttaki veya yiiz ifadelerindeki degisiklikler
de duygusal deneyimleri sekillendirir (Urgen, 2006).

Davranigsal seviye, beynin giinliik davraniglar iizerindeki kontroliidiir ve bir {iriiniin
kullannomina iliskin haz ve etkinlik ile ilgilidir. Bu seviyede {iriiniin islevi,
anlasilabilirligi, kullanilanilabilirligi ve fiziksel hisler &n plandadir. Uriinlerin
ozelliklerinden kaynaklanan kisitlamalar, kullanicilarin {iriin i¢in olumsuz duygular
hissetmelerine neden olur; aksine basarili ve kullanilabilir iiriin deneyimleri,
kullanicilarin olumlu duygular hissetmelerini saglar. Davranis diizeyi, yansitici
seviyeyle iyilestirilebilen veya Onlenebilen insan davranisinin yeri olarak da
tanimlanmaktadir. Insanoglu bu seviyede 6zellikle bilingli olarak yapilmayan iyi

ogrenilmis, alisilmis davranislar gosterir.

Yansitici seviye, bir iiriiniin anlaminin veya kullaniminin kullanici tarafindan algilarini
icermektedir (Norman, 2004). Yansitici seviye, beynin diisiince ve karar eylemleridir.
Baska bir deyisle, bu seviye bir iiriiniin rasyonalizasyonu ile ilgilidir. Norman (2004),
yansttici seviyeyle ilgili ‘roller coaster’ 6rnegini verir ve insanlarin neden korkmak
icin para verdiklerini sorgular (Sekil 3.5). Durumu, baskalarmin hayir dedigi yani bir
cesaret gosterisi olarak gordiigii bir eylemi yapmakla ilgili olan viseral kaygi ve

yansitic1 zevk rekabeti ile agiklar.
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Sekil 3.5 : Roller Coaster’da yasanan korku ve zevk.

3.2.3 Degerlendirme yaklasimi

Biligsel degerlendirme teorisi, iirtin duygu siirecini tanimlayan Desmet (2010)
tarafindan kullanilmistir. Desmet (2010), “degerlendirme” yi “bir olaym bireyle
uyumsal bir iliskiye sahip olup olmadigini teshis eden bilingsiz bir duyusal gelisme”
olarak tanimlamaktadir”. Arnold tarafindan, bireyler icin olaylarin iyi veya kotii
olarak gelisme siirecine bagli olan tim duygularin, “degerlendirme” olarak
adlandirildign iddia edilmektedir (Cornelius, 1996). Uriin duygular1 baglamimda
‘degerlendirme (appraisal)’, kullanicinin triinii nasil algiladigidir. Yararli, tatmin
edici ve kisinin ahlakmma uygun olaylar, durumlar, nesneler ve bireyler, bu

degerlendirmeler yoluyla olumlu duygularm ortaya ¢ikmasina katkida bulunur.

Yararlilik degerlendirmesi, memnuniyet degerlendirmesi ve dogruluk degerlendirmesi
olmak {izere ii¢ ana degerlendirme tiirii mevcuttur (Ortony, Clore ve Collins, 1988).
Sekil 3.6, Desmet (2010)’in “Duygunun Ug Seviyesi” adli makalesinden tiiretilen,
cesitli sifatlarla iliskilendirilen ¢ tiir degerlendirmenin ¢izdigi ¢erceveyi

tanimlamaktadir.

“Yararlilik degerlendirmesi’ uyarinca, bir iirliniin kullanighilig1 kullanicilar i¢in odak
noktasidir. Kullanicilar: bir iiriinii edinmeye, paylagsmaya, kisisellestirmeye, atmaya
veya tamir etmeye motive eden duygular bu tiirden degerlendirmelerde ortaya ¢ikar
(Desmet, 2010). Bir iiriiniin kullanim1 sirasinda, kullanicilar hedefe yonelik davranig
dizileri yasarlar. Bu degerlendirme tiirtinde de hedeflerin kontrol edilmesi, basarilmas1

ve somutlastirilmasi istenmektedir (Desmet, 2010).
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Yararlilik Degerlendirmesi Memnuniyet Degerlendirmesi Dogruluk Degerlendirmesi

yardimci olmayan degersiz cirkin antipatik aldatici ahlaksiz
kullanigsiz itici uygunsuz

Sekil 3.6 : Ug tiir degerlendirmenin pozitif ve negatif drnekleri (Desmet,2010’dan
uyarlandr).

‘Memnuniyet degerlendirmesi’, lriiniin sagladigi zevk veya aciya odaklanir. Bu
degerlendirmede kullanilan olumlu sifatlar giizel, iyi ve ¢ekici; olumsuz olanlar
korkung veya sikici olabilir. Uriinler insanlar iizerinde etkileri olan nesnelerdir ve bu
nesnelerin algilanmasi hos veya nahos olabilir. Uyarici, bireyin zevklerine hitap
ederse, haz iiretilir ve olumlu duygular ortaya ¢ikar. Ornegin bir valizin rengi ya da

etkileyeci bir keman sesi kullaniciya heyecan ve zevk verebilir.

‘Dogruluk degerlendirmesi’, bireyin standartlarini ve beklentilerini 6nemser. Bu
degerlendirme i¢in olumlu sifatlar adil, mesru, yasal veya makul; olumsuz sifatlar ise
adaletsiz, yanlis, mantiksiz veya dayanilmaz olarak Orneklendirilebilir. Dogruluk
degerlendirmesinde olumlu deneyim olusumu i¢in yeni alinmis bir araba ilk haftadan

bozulmamalidir ya da kutusundan yeni ¢ikan bir mikser diizgiin calismalidir.

Her insanin farkli amaglari, hassasiyeti ve standartlar1 vardir ve bu yiizden ayni
durumlara farkli tepkiler verebilirler. Beklentiler ve standartlar, bireyin sosyal normlar
iizerindeki etkisi ve kendisi icin belirledigi davramigsal gereksinimler tarafindan
sekillendirilir. Insanlarin yasamla ilgili standartlar1 ve nasil yasanmasi gerektigi de
iirlinlere olan yaklagimi etkiler. Bir¢ok {iriin, farkli insanlarda farkli duygulara yol
acar; bazilar1 onu sever, bazilar1 da sevmez. (Norman, 2003), ayni iiriiniin amaglanan
rolii degistiginde, ayni kisi tarafindan bile farkli duygusal degerlendirmeler

alabilecegini belirtir.

3.3 Uriin Duygu Olciimii

Uriin duygu 6l¢iim yontemleri, duygusal ifadeleri, fizyolojik reaksiyonlar1 ve iiriinlere
iliskin O6znel duygular1 degerlendirmeye odaklanir. Desmet (2005), duygulari,

“Davranigsal reaksiyonlar (6rnegin yaklasmak), ifade edici reaksiyonlar (6rnegin
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giilimsemek), fizyolojik reaksiyonlar (6rnegin kalp ¢arpmasi) ve 6znel duygular
(6rnegin eglenmis hissetmek)” bilesenlerini kapsayan ¢ok yonlii bir fenomen olarak
tanimlamaktadir. Literatiirde bu duygular1 6lgebilmek icin ¢ok sayida duygu 6l¢iim
aracl, ve bu araclarin dayandig1 yaklasimlar vardir. Bu araclar kagit kalem ile
derecelendirme dlceklerinden yiiksek teknolojili donanima kadar genis bir skalada yer

almaktadir.

Desmet (2005), bu araglar1 s6zel olmayan (objektif) ve sozlii (6znel araglar) olarak
ikiye ayirmaktadir. S6zel olmayan araglar, motor ifadeler bilesenini ya da duygunun
fizyolojik uyarilma bilesenlerini Olgmektedir (Desmet, 2005). Soézel olmayan
yontemler, dil gereksinimlerinden bagimsizdir, bu nedenle ¢ok kiiltiirlii arastirmalar
i¢in kullanilabilirler (Desmet, 2005). S6zel olmayan araglar i¢erisinde Self Assessment
Manikin (SAM) veya PrEmo gibi duygularn 6znel bilesenini 6lgen yontemler de
vardir. SAM, duygularm boyutlarini 6lgerken, PrEmo kesin duygular1 6lger.

Sozlii araglar, s6zel olmayan 6l¢me araclarmin ¢ogundan farkli olan duygularin 6znel
duygu bilesenini degerlendirir. S6zel 6z bildirim araglari, smirli temel duygularin ve

g6z ard1 edilen karisik duygularin kisitlamalarinin iistesinden gelir.

Scherer (2005), genel olarak, duygusal deneyimin, 6znel duyguya odaklanmis
yontemlerle 6l¢iildiigiinii belirtmektedir. Desmet (2005) 6znel duyguyu, bireyin iginde
bulundugu duygusal durumdan bilingli olarak haberdar olmasi olarak tanimlamaktadir.
Oznel duyguya odaklanmis yontemler, kullanicmin dznel duygularma ulasmak igin
kullanilmaktadir. Bu yontemde kullanilan anketler, bir duygular 6lgegini igerir veya
kullanicidan duygusal deneyimin sozlii bir tanimini gerektirir. Bu yOntemlerin
fizyolojik uyarilma ve motor ifade Olglimleriyle karsilastirildiginda en Onemli
avantajlarindan biri, karisik duygularin belirlenebilmesidir. Ayrica, bu metodolojileri
kullanmak icin karmasik cihazlara veya araclara ihtiya¢ yoktur, daha objektif

metodolojilere kiyasla kullanim1 daha kolaydir.

Bu ¢alismada kullanilmasi planlanan duygusal izlenim 6lgme metodu, katilimcilarin
sozlii ifadelerine bagvuran araglar kategorisinde yer almaktadir. Alan ¢alismasinda
kullanilan repertuar cizelgesi teknigi gorsel iiriin degerlendirmesini, kullanicinin
kendi sozlii ifadesiyle belirtmesi yoluyla yaptiran bir yontemdir. Kullanic1 kendi
ifadeleriyle degerlendirme yaptigindan 6znel degerlendirme ydntemlerinden biri

olarak da kabul edilebilir. Burada kullanicinin daha 6nceki deneyimleri, kisisel ve
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sosyal altyapist ve geg¢misi bu ifadeleri etkileyebilmektedir. Fakat Norman (2003),
higbir duygu 6l¢lim yonteminin, demografik degisimlerden kaynaklanan davranissal

ve duygusal ihtiyaglarin karsilanma sorunlarmi ¢ozemedigini belirtmektedir.

3.4 Uriin Gériiniisii

Bir {irtiniin goriiniisii, tasarimin merkezi bir endigesidir ve ¢ogu insan - {iriin iligkisi
(yani etkilesimler), bir iirlinlin goriiniisiiniin algilanmasiyla baslar (Izzi ve Caplan
1972). Uriiniin formu veya dis gdriiniisii, bilgileri tiiketicilere iletmenin bir yolu olarak
tasarimin onemli bilesenlerinden biridir (Nussbaum, 1993). Kullanicilar bir {iriini
gordiiklerinde, Uriiniin tasarimini olusturan (sekil, renk ve doku) belirli fiziksel
ozelliklerini algilarlar. Bu goriiniisiin 6zellikleri, tiikketiciye trtin hakkinda genel bir
bilgi verir. Uriin goriiniisii, {iriiniin kimligi ve islevleri ile ilgili kullaniciyla iletisim
kurar. Ve {irliniin goriiniisii ve gorsel tasarimi; performansi, giicli veya pratikligi
hakkinda kullanicida bir izlenim birakir. izlenim, TDK tarafindan: “Bir durum veya
olayin duyular yolu ile insan {lizerinde biraktig1 etki, intiba, imaj” olarak
tanimlanmaktadir (Url-4). Bu durumda iiriin duygularin kaynagi, kullanicilarin iiriinii
kullandiklarinda deneyimlemeyi bekledikleri kavramlarla yani izlenimleriyle
iliskilidir. Yani duygusal izlenimler bir {iriin, hizmet ya da olayla ilgili kullanicida
olusan duygu temelli etkiler olarak goriilebilir. Duygusal izlenimlerin olusumu, iirtinle
girilen etkilesim tiirii ve oranindan etkilenebilir. Bir iiriiniin gorselini gérmek ile
iirlinlin gercegini gérmek, ya da iiriinii denemek arasindaki fark, olusan izlenim ve

sonucunda verilen tepkiyi etkileyebilir.

Izlenim ve duygu her zaman birbirini tamamlar ve cevreyle belirli bir baglanti
olusturmak icin birbirlerine giivenir. izlenimler duyguyu; duygularda olumlu ya da
olumsuz perspektifleri olusturur. Ornegin, bir restorana gidip bir yemek yemeniz ve
yemegin gercekten iyi olmasi, yemege karsi izlenimimizin, restoran bir siire sonra
veya tekrar ziyaret edildiginde ne kadar iyi oldugunu hatirlamaya yardimci olur.
Kisacasi deneyim beklentisi, iiriinle etkilesime girme durumunda bizde olusturdugu
izlenimtizerinden olusur. Ve bu kavramlar1 olusturan da {iriin goriiniisiiniin kullaniciya
ilettigi bilgilerdir.

Uriin goriiniisii bircok firma i¢in piyasada rakiplerinden siyrilmay1 ve éne ¢ikmayi
saglayan bir etmendir. Miisteri taleplerinin artmasi ve keyifli {irlin deneyimi i¢in

gereken kosullarin degismesi, tasarimcilarin ¢ok boyutlu sekillerde diistinmelerini
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gerektirmektedir. Uriinler sadece hayatimizdaki basit araclar degil; kullanicilarin
dokunmalarini, gormelerini, duymalarini, hissetmelerini ve diisiinmelerini saglayan
elementlerdir. Tasarimcilarin bu anlamda, {riinlerin fiziksel niteliklerinin yaninda;
kullanicilarda  bu  fiziksel niteliklerin ~ olusturdugu  duygusal izlenimleri
tanimlayabilmeleri ve yoOnetebilmeleri firmalar agisindan deger yaratan &zellikler
olarak goriilmektedir. Ornegin, Apple ya da Vespa gibi firmalar iiriinlerinin
goriiniislerinin olusturdugu duygusal izlenimler ve kullanicidaki baglanma diirtiisiiyle,

uzun yillardir marka degerlerini korumaktadirlar.

3.4.1 Uriin gériiniisiiniin verdigi bilgiler

Bloch (1995)’un tanimina gore iiriin goriiniisii elde edilmek istenen duyusal etki
dogrultusunda farkli unsurlarin harmanlanarak bir araya getirilmesi ile sekillenir. Bu
unsurlar temel olarak sekil, 6l¢ek, oran , malzeme, renk, yansitma, siisleme, doku gibi
{iriin algismi etkileyecek dzellikler olarak ifade edilebilir (Bloch,1995). Uriin goriiniisii
temel olarak kullanciya tig tiir bilgi verir: estetik bilgi, fonksiyonel ve ergonomik bilgi

ve son olarak sembolik bilgi.

3.4.1.1 Estetik bilgi

Estetik bilgi, kaynagmi islevinden bagimsiz olarak, bir nesneye eslik etme, onu
algilama ve takdir etme sonucu olusan duygusal izlenimden alir (Holbrook, 1981). Bir
tiikketici, yalnizca gorsel zevk i¢in bir liriiniin goriiniisiinii degerlendirebilir ve iirlinii
cekici, zarif veya giizel bulabilir (Schoormans ve Creusen 2005). Kullanici bazen iiriin
fonksiyonunu 6nemsemeden de, ¢ekici ya da zarif olusuyla bir {iriinii estetik olarak

degerlendirebilir ve bu durum kullaniciy1 tatmin edebilir.

3.4.1.2 Fonksiyonel ve ergonomik bilgi

Uriin goriiniisii fonksiyon, performans, verim, ergonomi gibi iiriin zelliklerine dair
izlenim edinilmesini saglar (Schoormans and Creusen 2005). Uriin formu belli bir
Olglide {irtinlin fonksiyonu hakkinda bilgi verir. Mond (Crilly ve dig. 2004’te atifta
bulunuldugu gibi), {liriin goriiniisiiniin fonksiyona dair verdigi dort anlamsal gorevi
oldugunu belirtmistir:
e Tarif: GOriinlimiin; iirliin amacmna, kullanim ve operasyon sekline dair bilgi
vermesidir.

e Ifade: Uriiniin sergiledigi dzelliklerinin goriiniim aracihigi ile ifade edilisidir.
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e Tavsiye: Gorsel ozellikler (1sikli uyarilar vb.) ile {iriiniin sundugu talepleri,

kullanicilarin algilamasini saglar.
e Kimliklestirme: Uriiniin kékenine ve baglamina dair bilgi vermesi durumudur.

Moné niin smiflamasina benzer sekilde, Norman (1988) iirlin goriiniigiiniin; lriiniin
kullanicilarina, kullanim konusunda nasil yardimci olacagini agiklayan {i¢ bilesenden
bahseder. Bunlar: olanaklilik (affordance), kisitlamalar (constraints) ve eslesmeler
(mappings)’dir. Olanaklilik, “bir seyin algilanan ve gercek Ozellikleri, 6ncelikle o
seyin nasil kullanilabilecegini belirleyen temel 6zellikleridir” durumunu isaret eder
(Norman, 1988). Burada bahsedilen bir iiriiniin, bir fonsiyonu yerine getirebilme
‘olanaklilig1’dir. Ve kullanici bu olanakliligy, {iriin griiniisii aracihig1 ile algilar. Uriin
duygular1 kisminda bahsedildigi gibi Desmet (2003), bir {iriiniin kullaniciya,
hedeflerine ulasmasida yardimci olup olmayacagina iligkin algilar1 tanimlamak i¢in
aragsal iiriin duygular1 onerdigini belirtir. Uriiniin fonksiyonu ve kullanimma dair
ilettigi bu bilgilere dayanarak; kullanic1 tarafindan belirlenen hedeflere ulasirsa
(fonksiyonunu yerine getirirse), memnuniyet gibi duygular ile degerlendirilir. Benzer
sekilde, {riin hedefi gerceklestiremezse, memnuniyetsizlik gibi duygularla

degerlendirilir.

3.4.1.3 Sembolik bilgi

Sembolik bilgi iirtinlerin dig goriiniisleri iizerinden tasidigi ve verdigi sembolik
anlamlarla iligkilidir (Schoormans ve Creusen 2005). Sembolik iliski ya da sembolik
birliktelik olarak da tanimlanabilen olgu, iiriiniin kullaniciya dair temsil ettigi kisilik

ozelliklerini ve kullanildig1 sosyo-Kkiiltiirel ortami da ifade eder (Crilly ve dig. 2004).

Uriinler, kiiltiirel kategorilere gore olusturulan ve bu kategorilerin ihtiyag ve
beklentilerini karsilayan nesnelerdir. Bu tanim, ¢ogu zaman, tiiketicilerin, belirli bir
sosyal rolii veya istenen bir durumu ifade etmek istedikleri i¢in, iirlinleri satin almaya
motive edilebileceklerini gosterir. Levy (1959)’un da belirttigi lizere insanlar iirtinleri
sadece fonksiyonlar1 ve yapabildikleri is i¢in satin almazlarlar, ayrica ifade ettikleri
anlam i¢in alirlar. Bu nedenle, giiclii sembolik cagrisimlara sahip iiriinler, kiiltiirde var
olan ortak degerleri, goriisleri ve kategorileri igerir ve temel olarak tiiketicilere bu

sembolik anlamlara ulagsmalarinda yardimc1 olduklar i¢in tiiketilebilir.
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3.4.2 Uriin goriiniisiine verilen tepkiler

Uriin gériiniisiine verilen tepkiler, kullanicinin iiriinle etkilesime girdigi andan itibaren
gorlinlisiin verdigi bilgilere dayanarak olusan izlenimlere gelistirdigi tepkilerdir.
Yukarida bahsedilen estetik, fonksiyonel ve ergonomik ve sembolik bilgilere dayali
olarak bunlara kars1 gelistirdigi ii¢ tiir tepki mevcuttur: biligsel tepkiler, duygusal

tepkiler ve davranigsal tepkiler.

3.4.2.1 Bilissel tepkiler

Biligsel tepki, kullanicinin fizyolojik duyular tarafindan algilanan bilgilere dayanarak
iirtin hakkinda yaptig1 degerlendirmeleri ifade eder (Crilly ve dig., 2004). Kullanicilar,
iriin goriiniisii ile iletilen bilgileri kavramak i¢in duyularina giivenirler. Bu nedenle,
irlin gorilinlistine verilen biligsel tepkinin, {irlin goriintisiiniin verdigi  estetik,
fonksiyonel / ergonomik ve sembolik bilgilerle olustugu sdylenebilir. Bilissel gelenek,
her bir duygunun bir tiir degerlendirme ile ilgili oldugunu savunur; biitiin duygularin

olaylarin 1yi ya da kotii olarak degerlendirilme siirecine bagli oldugunu soyler.

Duygu, degerlendirmeden ayri diisiiniilemez. Her duygu, farkli ‘degerlendirme’
(appraisal) kaliplariyla iligkilidir. Eger degerlendirme degisirse, duygu bu degisikligi
izler. Desmet (2010)'in ac¢ikladigi t¢ ana degerlendirme tirt: yararlihik
degerlendirmesi, memnuniyet degerlendirmesi ve dogruluk degerlendirmesidir. Bu

degerlendirme tiirlerinden, degerlendirme stireci yaklasimi boliimiinde bahsedilmistir.

3.4.2.2 Duygusal tepkiler

Desmet (1999), tiiketici triinlerinin giiclii duygusal uyaranlar olabilecegini ve ¢ok
cesitli duygular ortaya ¢ikarabilecegini s6ylemistir. Duygusal tepkiler, kisinin hem
s0zel hem de sdzel olmayan davranislarla duygusal deneyimlerini nasil aktardigini
ifade eder (Gross, 1998b, 1999). Duygusal tepkiler, duygular1 ifade etmeden de
deneyimlemek miimkiin oldugu i¢in duygusal deneyimden ayirt edilmelidir. Duygusal
tepkiler, bireylerin, bilin¢li ya da bilingsiz olarak, duygular1 nasil etkilediklerini,

yasadiklarin1 ve ifade ettiklerini ifade eden genis bir duygu diizenleme alanina dahil

edilir (Gross, 1999).

Desmet (2002)’e gore, iriinlere verilen duygusal tepkiler daha once bahsedilen
“cekirdek etki teorisi” ile agiklanmaktadir. Cekirdek etki, duygusal durumlar

arasindaki benzerlikler ve farkliliklar1 agiklamak i¢in temel bir modeldir. Desmet
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(2003), bir iiriinin ortaya c¢ikarabilecegi duygusal tepkiler i¢in bes kategori
onermektedir: aragsal, estetik, sosyal, siirpriz ve ilgi duygulari. Bu duygu
kategorilerinin her biri, iiriiniin degerlendirilmesinden kaynaklanmaktadir. Uriin
gOriiniisi ile ilgili olarak, bir iiriiniin degerlendirilmesi, goriiniisten elde edilen estetik,
fonksiyonel /ergonomik ve sembolik bilgilere dayanir (Crilly ve dig. 2004). Ancak,
degerlendirme tek bir bilgi tiirtinden elde edilen bir sonug degildir. Bir tiriiniin estetik,
anlamsal ve sosyal hedefleri ag¢isindan tatmin edici oldugu diisiiniiliirse, aracsal ve
estetik duygular uyandirabilir. Duygular1 siiflandirmak i¢in bir cok model belirlenmis
olsa da duygularin karmagik olan 6zelligi kisisel olmalaridir. Ayn1 baglamda ve ayni

iiriin degerlendirme siireci i¢inde bile, iki kisi farkli deneyimler yasayabilir.

Dewey (1980), tirtinlere kars1 verilen duygusal tepkileri iki gruba ayirir: ‘emotional
Statements’ Ve ‘emotional expressions’. ‘Emotional statement’, gergek bir ifade bigimi
olarak kabul edilmeyen kisa bir karakteristik cevap olarak tanimlanir ve fizyolojik bir
ihtiya¢ ya da duygusal deneyim olamayacak bir benzeri sebep i¢in olusturulmustur.
‘Emotional expression’ ise ge¢misteki duygusal deneyimlerin olusturdugu bir davranis
olarak tanimlanmaktadir. Dewey, ‘emotional statement’m bir deneyim olarak
tanimlanamayacagini ancak ‘emotional expression in tanimladigini belirtir (Forlizzi,
Disalvo ve Hannington, 2003). Bu anlamda alan ¢alismasinda duygusal izlenimler ile
kullanici1 deneyimi iligskisi aranacagindan, katilimcilarin ‘emotional expression’

tanimlamalar1 kullanilacaktir.

3.4.2.3 Davramigsal tepkiler

Uriin gériiniisii, kullanicilar iizerinde g¢esitli tepkiler ortaya ¢ikarabilir (Bloch,1995).
Tiiketicilerin {iriin goriiniimiine yonelik psikolojik tepkileri (yani biligsel tepkiler ve
duygusal tepkiler) iriine kars1 davranis bi¢imini etkiler. Duygusal davranis,
kullanicilari, ilgili nesne arasindaki iliskileri giiclendirmeye y&nlendirir. Ilgili ve
ilgisiz kullanicilar1 birbirinden ayiran iki tiir davranis bigimi vardir: yaklasim ve
kagimnma (Bloch 1995; Crilly ve dig. 2004; Bitner 1992, Foxall ve Greenley 1999)
(Sekil 3.7).

Bitner (1992), fiziksel ¢evrenin davranislarma etkisinin arastirilmasi ¢alismasinda,
hizmet isletmelerindeki tiiketicilerin fiziksel ¢evrelerinin boyutlarina biligsel ve
duygusal olarak cevap verdigini ileri siirmektedir. Fizyolojik olarak ve bu tepkilerin

bir sonucu olarak tiiketiciler ¢cevrelerine “yaklasabilir” veya “kaciabilirler”.
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URUN

Bilgi

GORUNUSU

- Estetik Bilgi - Bilissel Yanitlar

- Fonksiyonel/
Ergonomik

- Duygusal Yanitiar

- Sembolik Bilgi

PSIKOLOJIK
YANITLAR

Sekil 3.7 : Kullanicinin iirlin goriiniisiine verdigi tepkiler (Bloch 1995°ten uyarlandi).

Kullanicmin iiriin goriiniisiine verdigi tepkiler, fiziksel ¢evrenin etkisi ¢alismasina
benzer olarak, iiriin tasarimi ¢ercevesinde; “Uriinler kullaniciya goriiniisii ile estetik,
fonksiyonel ve sembolik bilgileri iletirler, kullanici bu bilgilere bilissel ve duygusal

olarak tepki verir, ve bu tepkiler dogrultusunda davranissal olarak {iriinden ya kagnir,

ya da iirline yaklasir.” seklinde yorumlanabilir.
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4. METODOLOJi

Bu boliim, arastirma {iriiniiniin degerlendirilme siirecini ve bu siirecte kullanilan
metodolojiyi tanitmaktadir. Bu kapsamda; 6 adet elektrikli konsept otomobilde {iriin
goriiniisiine bagli olusan duygusal izlenimler ve kullanici deneyimi iliskisi arastirilmas,
ve arastirma siireci agiklanmistir. Arastirma; kullanicilarin {irtinlerin goriiniislerine
bagl duygusal izlenimlerini ve nedenlerini anlamayi, ve bu duygusal izlenimlerin

kullanic1 deneyimiyle olan iligkisinin irdelenmesini amag¢lamaktadir.

4.1 Arastirmanin Yontemi

Arastirmanin yapisinin belirlenebilmesi amaciyla ¢alismaya baslamadan 6nce literatiir
taramasi, sektorel gozlem ve goriismeler yapilmistir. Tiirkiye’de elektrikli otomobil
kullanimin1 anlamak ve trafikte olan araclar1 incelemek ve deneyimleyebilmek igin,
Borusan Otomotiv ve Otoko¢ Otomotiv firmalar1 ile gériismeler yapilmistir. Elektrikli
araclarla ilgili uzman goriislerine bagvurulmus, Borusan Otomotiv biinyesinde var
olan Jaguar I-Pace model ara¢ 6n ¢alisma i¢in model olarak kullanilmis, ayrica
arastirmaciya test siiriisii yapma imkani tanimnmustir. Otokog Otomotiv biinyesinde yeni
olusturulan elektrikli sarj istasyonlar1 incelenmis, firmanin filosunda bulunan BMW i3
ve Renault Zoe model araglar da incelenmistir. Goriismelerde elektrikli otomobil
kullanicilarin araclardan beklentileri ve endiselerine dair bilgi edinmek, mevcut

araglarm Ozelliklerini 6grenmek amaglanmustir.

Bu ¢aligma iirlin goriiniisiine bagl olusan duygusal izlenimler ile kullanici deneyimi
iliskisini ortaya ¢ikarmay1 amaglamaktadir. Bu iligki, kullanici deneyimiyle baglantili
donanimlarin {iriin Ozelliklerine bagli olusan duygusal izlenimlerin, kullanici

deneyimine dair kavramlari ortaya ¢ikardigi izerinedir (Sekil 4.1).

Olumlu kullanict deneyimleri yaratmak i¢in, kullanicilarin hissettikleri duygularin
Oonemine ¢alismanin duygular boliimiinde deginilmistir. Alan ¢calismasinda arastirma
akist; kullanicinin 6 farkli elektrikli konsept otomobilin goriiniisiine (iirlin goriiniisii)

bagli duygusal izlenimleri ve bu izlenimlerin kullanic1 deneyimiyle ilgisini aragtirmak
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iizere olusturulmustur (Sekil 4.2). Sozii edilen kavramsal model baglaminda; calisma
kullanict deneyimiyle ilgili donanimlarin tespiti i¢in bir 6n ¢alisma, 6 farkli konsept
elektrikli otomobilin olusturdugu duygusal izlenimlerin Ol¢iimii i¢in repertuar
cizelgesi teknigi, tasarimcilarla yapilan atdlye caligmasi ve son olarak duygusal
izlenimler ile kullanict deneyimi iligkisini agiklamay1 hedef alan yiiz yiize goriismeler

ile yiirtitiilmiistiir.

Deneyimle Duygusal
Baglantili izlenimler
Donanimlar
Kullanici
Deneyimine dair
Kavramlar

Sekil 4.1 : Arastirmanin kavramsal modeli.

Sektorel Gozlem ve Gorlismeler

l

Literatlir Taramasi

l

/ On Calisma: Kart Siralama

v

Elektrikli Konsept Otomobillerin Secimi

l

Alan Calismasi | : Repertuar Cizelgesi

l

Tasarimcilarla Atélye Calismasi

ANA CALISMA

Y

Alan Calismasi Il : YUz ylize Gorlismeler

Kart Siralama | RGT ’ Atolye Calismasi \ Yz ylize Gorlsmeler

Sonuglar ve Tartisma
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On ¢alisma evresinde alan ¢alismasinda kullanilacak araglarin segimi ve konuyla ilgili
daha detayli bilgi edinebilmek i¢in, 10 katilimci ile Jaguar I-pace model elektrikli
otomobil iizerinden goériismeler gerceklestirilmistir. Ardindan, segilen elektrikli
konsept otomobillerin kullanicilarda olusturdugu duygusal izlenimlerin tespiti
amaciyla ‘Repertuar Cizelgesi Teknigi’ yontemi kullanilmistir. Kullanicilarda olusan
duygusal izlenimlerin 6znel olmasi nedeniyle, bu izlenimlerin tespiti i¢in kullaniciy1
literatiirde bulunan herhangi bir duygu semasma yonlendirmek yerine duygusal
izlenimlerini kendi ifadeleriyle olusturmalarina izin verecek repertuar ¢izelgesi teknigi

metodu kullanilmaya karar verilmistir.

Sonrasinda, olusan izlenimlerin kullanici tarafindan hangi iriin tasarim 6zelligiyle
iliskilendirildigini ve buna bagli kullanic1 deneyimi beklentisini tespit edebilmek i¢in
yliz ylize goriismeler yiirtitilmiistiir. Bu goriismelerde kullanilan iirtin 6zelligi-
duygusal izlenim eslestirme formunun olusturulabilmesi i¢in; Ford-Otosan
bilinyesinde ¢alisan 5 otomobil tasarimcisi ile bir atdlye calismasi diizenlenmistir. Bu
atolye calismasinda tasarimcilar; uyaranlar olarak belirlenen 6 elektrikli konsept
otomobilin bi¢imsel tasarim oOzelliklerini 6n c¢alismada belirlenen, 6n konsol,
direksiyon, multimedya ekrani, gosterge paneli ve koltuk donanimlari iizerinden
belirtmislerdir. Atdlye ¢alismasindan elde edilen bu tasarim Ozellikleri, yiizyiize
goriismelerde kullanilan formun olusturulmasinda temel olmustur. Tim alan
calismasmdan elde edilen veriler analiz edilmis ve ¢alismanin her bir evresinde ¢ok
cesitli bulgulara ulasilmistir. Bulgulara dair sonuglar ve tartigsmalara, bu tezin son

bolimiinde yer verilmistir.

4.2 Elektrikli Konsept Otomobiller

Bu boliimde, ¢alismanin arastirma tirtinleri olan elektrikli konsept otomobillerle ilgili
okuyucunun kisa bir bilgi edinmesi amaclanmistir. Otomobiller i¢inde bulunulan
yiizy1ilin sosyal ve ekonomik yasamina yon verecek derecede 6nemli iirlinler olarak
hayatimizda yer almaktadirlar. Otomobiller, varoluslarnin ilk yillar1 boyunca,
kendisini satin alabilen kisilerin bir eglence araci konumundayken (Basalla, 2012);
endiistriyel iiretim donemi sonrasinda tiiketicilerin kullanic1 deneyimlerini degistirmis
ve giiniimiizde bir ihtiya¢ halini almistir. Otomobil satin alinirken birincil ihtiyag olan
bir yerden bir yere hizli bir sekilde ulasma disinda, kullanicinin duygusal ihtiyaglar1

on plana ¢ikmaktadir. Kullanicilarin bu istek ve arzulari, iirlinlerden beklentilerinde
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ihtiyaclardan daha ¢ok belirleyici bir hal almistir. Bu anlamda otomobil, satin alma
kararinda duygularin 6n plana ¢iktig1 bir {irliin olma 6zelligini ¢ok eskiden beri
korumaktadir. Baglantili olarak; “Araba kullanmanin islevi sadece kisinin belirli
noktalar arasi ulagimini saglamak degil, bu siire¢te yogun bir hazzin yasanmasina
sebep olmaktir (Urry, 1999).” Otomobilin icadindan bu yana sadece bir tasima araci
olmadigini ve kullanicisinin hayat tarzini ve kiiltiiriinii ifade eden bir tiriin oldugunu

sOylemek miimkiindjir.

Varligiyla fiziksel olarak kullanicisinin hayatina degisiklikler getiren otomobil,
insanin psikolojik ve sosyal diinyasma da yeni deneyimler kazandirmistir. Otomobil
kullanicisma gii¢, 0zgiirliik, otonomi, konfor, mahremiyet ve giivenlik gibi c¢esitli
psikolojik ihtiyag¢ ve isteklerini tatmin edecek deneyimler sunmaktadir (Ulkebas,
2012). Bu nedenle kullanicilarin bu ihtiyac ve isteklerini tatmin edecek deneyimleri

saglamak, otomobil tasariminda tasarimcinin dnceligi haline gelmektedir.

Diinyada iiretim stirekliliginin en yiiksek oldugu sektorlerden biri olan otomotiv
sektoriinde yasanan bir ¢cok gelisme, petrol fiyatlar1 ile orantili olarak degismektedir.
Gegmisten giiniimiize yapilmis tiim calismalar aslinda ara¢ satis oranlarina bagh
olarak ongoriilen istatistiki veriler g6z oniinde bulundurularak yapilmistir. Bu nedenle
ekonomik ve siyasi gelismelerin iilkelerdeki otomotiv sektoriinii etkilemesi ve buna
bagli olarak kullanicilarin ve firmalarin alternatifler aramasi son derece dogaldir. Iste
elektrikli otomobillerin hayatimiza girisi, firmalarin ve otomobil kullanicilarinin bu
alternatif yollara bagvurmalariyla baglamistir. Yuval Norah Harari (2015, s.333), fosil
yakitlarin alternatifi olan elektrigin hayatimizdaki kullanimini sdyle degerlendirmistir:
1700’de araglar marangozlarin ve demircilerin kol giiciiyle {iretilirken, bugiin Toyota ve
Boeing’in fabrikalarindaki makineler petrol ve niikleer elektrik santralleriyle ¢alistyor. iki yiiz
yil 6nce, en fazla bir takim bilimsel deneyler ve sihirbazlik gosterilerinde kullanilan elektrigin
ekonomide herhangi bir rolii yoktu. Bugiin elektrik kitaplar basiyor, kiyafetler dikiyor,
sebzelerimizi taze tutuyor,..., bizi sayisiz televizyon programiyla eglendiriyor. Cok azimiz

elektrigin biitlin bu seyleri tam olarak nasil yaptigini anliyoruz, ama hi¢ birimiz onsuz bir yagsami

hayal bile edemiyoruz (Harari, 2015).

Fosil yakitli otomobillerden elektrikli otomobillere gegiste karsimiza ¢ikan bir diger
ara¢ modeli ise hibrit otomobillerdir. Bu otomobiller, hem elektrikli hem de fosil
yakitli modeller olarak gecis doneminin araglar1 olarak siniflandirilabilir. Yapilan

sektorel gorligmeler ve arastirmalara gore, Tiirkiye’de aktif olarak kullanimda olan tam
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elektrikli otomobiller; Renault Zoe, BMW i3, BMW i8, Tesla Model S, Smart EQ ve

Jaguar I-Pace olarak belirlenmistir.

Elektrikli otomobil denilince akla gelen ilk markalardan biri de Tesla’dir. Tesla’nin
kurucusu olan Elon Musk, elektrikli otomobillere gegis ile ilgili olarak; “Diinyanin
ihtiyact olan seyin, yerylizii i¢in nihai bir ¢dziim olan giines enerjisi kullanma ve

elektrikli tasitlar” oldugunu belirtmistir (Musk, 2016).

Elektrikli otomobillerin, sarj istasyonlarinin da giderek yayginlagmasima bagh olarak
kullaniminin artisiyla, fosil yakith araglarin kullaniminin bitme noktasma gelecegi
ongoriilmektedir. Bir ¢ok {ilke bu anlamda fosil yakith ara¢ kullaniminin tamamen
bitecegine dair sozler vermektedir. Bununla beraber elektrikli araglar ve hatta buna
bile rakip olacagi diisiiniilen hidrojen yakithh araglar i¢in arastirma-gelistirme

calismalar yliksek hizla siirdiirtilmektedir.

Uriin kullanic1 etkilesimi ve kullanici deneyimi agisindan otomobillerin 6n plana
¢ikmasi, arastirma kapsaminda incelenecek iirlin olarak otomobillerin segilmesine
neden olmustur. Bu arastirmanim odagi ise firmalari her yil diizenlenen otomobil
fuarlarmda tanitimmi yaptigi elektrikli konsept otomobillerdir. Konsept otomobillerin
secilmesinin nedeni araglarin tanitim amach tiretilmis olmasi ve kullanici deneyimi
beklentilerini 6l¢mek i¢in otomobil fuarlarinda tanitiminin yapilmasidir. Benzer olarak
Desmet ve Hekkert’de tiriin duygulari ile ilgili galismalarini yaparken uyaran olarak
araba modellerini kullanmustir, ¢iinkii araba modelleri goriiniiste giiclii duygular
uyandirmaktadir (Desmet, Hekkert ve Jacobs, 2000).

4.3 Uyaranlar

Otomobil firmalar1 her yil otomobil fuarlarinda konsept modellerini tanitip, bir nevi
gelecege ne kadar hazir olduklarina dair birbirleri ile bir yariga girmektedirler.
Otomotiv sektoriinde senelerdir siirdiiriilen bu gelenek i¢in diinyanin farkl yerlerinde
fuarlar ve sovlar diizenlenmektedir. Detroit, Cenevre ve Frankfurt otomobil fuarlari

bunlardan en prestijli olanlardandir.

Kullanicilarm duygusal izlenimlerini ve buna bagh olarak yasamay: diisiindiikleri
kullanict deneyimi algisim1 aragtrmak bu g¢aligmanin temel amaci oldugundan,
gelecekei triinler igerisinden heniiz seri iiretime ge¢memis konsept -elektrikli

otomobillerin arastirilmasma karar verilmistir. Yapilan 6n c¢alisma sonucunda
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belirlenen 6n konsol, direksiyon, multimedya ekrani, gosterge paneli ve koltuk
donanimlar1 bulunan araglarin yiiksek ¢oziiniirliiklii gorselleri, alan c¢aliymasinda

kullanilmistir (Bkz. EK B).

En giincel konseptlerin kullanilmasi i¢in, 2019 Detroit otomobil fuar1 (Detroit, North
American Internatoional Auto Show - NAIAS (2019)) ve 2019 Cenevre otomobil fuar1
(Geneva, 88th International Motor Show (2019)) 'ndan 6n ¢alismada kullanilan SUV
segmentindeki 6 farkli markaya ait elektrikli konsept otomobil segilmistir. Segilen

otomobiller asagida gorselleri ile birlikte verilmektedir.

a. 2019 Detroit otomobil fuarindan segilen araglar (Sekil 4.3): sirastyla Nissan
IMs Concept (1.arag), GAC Entranze EV (2.arag) ve Infiniti QX Inspration
Concept (3.arag)

Sekil 4.3 : Detroit otomobil fuarindan secilen otomobiller.

b. 2019 Cenevre otomobil fuarindan segilen araglar (Sekil 4.4); sirasiyla Audi Q4
E-tron Concept (4.arag), Skoda Vision IV (5.arag), Alfa Romeo Tonale (6.arag)

Sekil 4.4 : Cenevre otomobil fuarindan segilen otomobiller.

Calismada kullanicilara gosterilen arag gorsellerinin; yiliksek ¢oziiniirliiklii, ayn1 ya da
benzer acidan ¢ekilmis ve On calismada tespit edilen donanimlari barindiriyor
olmasma 6zen gosterilmistir. Katilimcilar, yalnizca {irlinlerin gorsellerini gordiikleri

ve tam olarak deneyimleyemedikleri i¢in, izlenimler 6nem kazanmaktadir.

58



4.4 Katihhmeilar

On ¢ahismanim katilimeilari; otomotiv sektoriinde calisan, daha once elektrikli arac
stirtis deneyimi bulunan ve konuyla ilgili ve yenilikleri takip eden 2 kadin, 8 erkek

toplam 10 kisiden olugsmaktadir.

Alan galigmasinda ise, 18-65 yas araliginda 15 kadm, 35 erkek toplam 50 katilimci
(Sekil 4.5, Sekil 4.6); veriye ulasilabilirlik g6z 6niinde bulunduruldugu i¢in kolayda
ornekleme metodu (convenience sampling) ile se¢ilmistir. Katilimeilarin ehliyet sahibi

ve aktif ara¢ kullaniyor olmalar1 6rneklem grubunda yer almalar1 igin yeterli

@® Kadin
@ Erkek

Sekil 4.5 : Katilimcilarin cinsiyet dagilimai.

bulunmustur.

® 18-29
® 30-39
© 40-49
® 50 ve Usti

Sekil 4.6 : Katilimcilarin yas araligi dagilimi.

Atdlye caligmasinin katilimcilari ise; Ford-Otosan firmasi biinyesinde, ara¢ tasarim

stiidyosunda caligsan 5 otomobil tasarimcisindan olugsmaktadir.
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4.5 On Calisma: Kart Siralama

Alan ¢aligmasinda kullanilacak olan elektrikli konsept otomobillerin i¢ tasarimlarinda,
kullanict deneyimi ile ilgili hangi donanimlarin bulunmasi gerektigini belirlemek ve
bu donanimlara sahip araglarmn se¢imini yapmak i¢in, Jaguar 1-Pace model elektrikli
SUV otomobil iizerinden goriismeler gergeklestirilmistir. Caligmada en az 5 yillik
ehliyet sahibi, aktif ara¢ kullanan ve otomotiv sektdriinde ¢alisan katilimcilar, konuyla
ilgili bilgili ve deneyimli olmalar1 nedeniyle secilmistir. Katilimcilara gosterilen, 2018
Cenevre otomobil fuarinda tanitilmis olan ve Tiirkiye’de aktif olarak kullanilan az
sayida tam elektrikli araglardan biri olan Jaguar I-Pace model otomobil, Borusan

Otomotiv Istinye’den gerekli izinler alinarak kullanilmistir (Bkz. EK A).

Elektrikli bir otomobile binen kullanicilarin hangi i¢ donanimlar1 kullanici
deneyimiyle iligkilendirdigini tespit etmek amaciyla, 10 katilimeci, tam elektrikli
Jaguar |-Pace otomobile bindirilerek kullanict deneyimi 6lgcme ydntemlerinden biri

olan “Kart Siralama”(Card-sorting) yontemi uygulanmistir.

Etkilesim tasarimi organizasyonuna gore “Kart siralama (Card-sorting) ”, aslinda 'UX
arastirmast' ortaya ¢ikmadan ¢ok 6nce psikolojik arastirmalarda kullanilan bir tekniktir
(Url-5). Bir bilgi sisteminin unsurlarini, kullanicilara anlamli gelecek sekilde
diizenlemek i¢in bir teknik olarak kullanilan kart siralama, 1980'lerin baslarindan beri
kullanilmaktadir (Albert ve Tullis, 2008). Davranigsal kullanic1 arastirmasi
metodlarindan olan kart swralama, Kkullanicilarin onceliklerinin  ne oldugunu
degerlendirmenin basit bir yoludur. Basit bir konsepttir: kartlara kelime veya kelime
Obegi yazarsmiz; daha sonra kullanicidan kategorileri siniflandirmasini ya da oncelik
sirasma gore siralandirmasini istersiniz (Url-5). Ucuz, uygulamas: kolay ve ayrica
kullanicilarin anlamasi i¢in ¢ok kolay bir teknik oldugu ig¢in iyi bir metottur. Kart
siralama yontemi, bu avantajli yonlerinden dolayi, 6n ¢alismada hangi arag¢ i¢ mekan

donanimlarinin deneyimle ilgisi oldugunu belirlemek amaciyla se¢ilmistir.

Otomobilin i¢ goriinlisiinii olusturan temel elementler, Sekil 4.7°de belirtilmistir.
Calisma kapsaminda kullanicilarm iiriin degerlendirmesi, i¢ goriinilisii olusturan
elementler iizerinden yapilmis, katilimcilara; dig goriiniise ait donanimlar ve
elementlerin  kapsam disinda oldugu ¢alismanin basinda Dbelirtilmistir. Alan
calismasinda da katilimeilar, konsept elektrikli modellerin i¢ goriiniisleri {izerinden

degerlendirmelerini yiirlitmiislerdir. Bu durumda katilimcinin kismi bir iirlin
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gorlinlisiini degerlendirdigi, ve iriiniin dis goriiniisiiniin de parga biitiin iliskisinin

temelini olusturmasi nedeniyle 6nemli oldugu kabul edilmektedir.

1
2
3
4
5
6
74
8
9
1 On konsol (Dashboard) 4 Caligtirma tusu (Start-stop) 7 Vites (Gearshift)
2 Kadran ve Gostergeler 5 Direksiyon (Steering Wheel) 8 El freni (Parking Brake)
(Instrument Cluster)
3 Multimedya Ekrani 6 Klima tuslan (Climate control system) 9 Koltuklar (Seats)
(Multimedia Display)

Sekil 4.7 : Jaguar I-Pace i¢ donanimlari.

[1k olarak katilimcilara aracin kapisini ag1p baktiklarinda (daha sonra siiriicii koltuguna
oturduklarinda), hangi donanimlarin (Sekil 4.7) kullanici deneyimiyle ilgili oldugunu
diisiindiikleri sorulmustur. Kullanicilarin deneyimle ilgili oldugunu diisiindiikleri
donanimlar, yapigkanli kagitlara tek tek yazilmustir (Sekil 4.8). Daha sonra,
kullanicilarin  belirlemis oldugu bu donanimlar1 Kart swralama (Card-sorting)

yontemine gore onem sirasiyla dizmeleri istenmistir.

Bu dizilim sonunda kullanicilarin belirlemis oldugu 6nem siras1 bulgular kisminda
gosterilmistir. Buradan elde edilen verilere gore, alan c¢alismas: yapilirken
kullanicilara gosterilmesi planlanan iiriin fotograflarinda bu donanimlarin yer almasi,
ve lriinlerin tasarimsal Ozelliklerinin burada belirtilen donanimlar {izerinden
kullanictya sorulmasi planlanmistir. Katilimcilar, kendilerine gosterilen donanimlarin
disinda, aracin hizlanmasi, yol tutusu ve performans verilerinin de kullanici deneyimi

ile ilgili oldugunu vurgulamiglardir.
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Sekil 4.8 : Katilimcilarin kart siralama ¢alismasi.

4.6 Alan Cahsmasi 1: Repertuar Cizelgesi

Uriin degerlendirme teknikleri, islevselligi ve iiriinlerin gdriiniimiinii test ederek
kullanic1  verilerine ulasmay1 saglayan yontemlerdir. Bu yontemler c¢esitli
arastirmacilar tarafindan, farkli nitelikleri 6lgmek i¢in gelistirilmis genis bir segmentin
icerisinde yer alir. Bu yontemlerden 6znel duygulara odaklanmis metodlar igerisinde
yer alan ‘Repertuar Cizelgesi Teknigi’ (Repertory Grid Technique (RGT)) ise, ilk
olarak George Kelly tarafindan ortaya atilmis, sonrasinda Brian Gaines ve Mildred
Shaw tarafindan gelistirilmistir (Waterworth, 2010). Repertuar cizelgesi yontemi,
insanlarin kendi ortamlarinda nesneleri veya bireyleri nasil degerlendirdiklerini
anlamak i¢in kullanilir (Curtis, Wells, Lowry ve Higbee, 2008). Kullanicinin bir

uyarani nasil algiladigini anlamak i¢in bu yontem kullanima uygundur.

Oznel duygulara ulasmak icin kullanilan anketler, bir duygular dlgegini igerir veya
kullanicidan duygusal deneyimin sozlii bir tanimini gerektirir. Bu yontemler hem
duygusal temelli yapilari, hem de rasyonel olanlarin ifadelerini iletmeyi amaglar ve
insanlarin bir seyleri nasil yasadiklara, deneyimin onlar i¢in ne anlama geldigine dair
verileri yakalamaya c¢aligirlar. Repertuar ¢izelgesi teknigi, insanlarm Gznel
deneyimlerini ortaya c¢ikarmak ve degerlendirmek i¢in kullanilan bir yontemdir.
Yéntem, kullaniciya ii¢ benzer iiriin gosterilerek uygulanir. Ug iiriin rastgele segilerek,

“Bu unsurlarm ikisi nasil benzer?” ve “Ugiincii unsur ile diger ikisi arasindaki fark

62



nedir?” diye sorulur (Curtis ve dig., 2008). Yontemde kullanilan iki ana kavram vardir;
“elementler” ve “sozel etiketler (constructs)”. Elementler kesfedilmesi istenilen
alandaki kisilerin, 6gelerin veya nesnelerin temsili bir drnegi olarak tanimlanir.
Elementler arastirma konusuna gore degistirilebilir. Bu arastirmada elementler,
uyaranlar olarak belirlenmis elektrikli konsept otomobillerdir. Constructs (sozel
etiketler) kismi, kisisel goriisler ve yargilar ile doldurulur (bu arag bende giivenli
izlenimi uyandiriyor gibi). Kullanici, iriinlerden birinin diger ikisinden farkini
aciklar. Sonrasinda giizel-¢irkin gibi iki kutuplu sézel etiketler (constructs) cizelgeye
yerlestirilir. Kisisel tanimlar ve karsitliklar, yedi nokta ya da bes nokta likert 6lgegi ile

degerlendirilir.

Repertuar ¢izelgesi tekniginde amag, kullanicilarin algilarint kendi sozciikleri ile
belirtmelerini saglamaktir. Yani kullanicilarin kendi sozel etiketlerini olusturmalari
beklenmektedir. Bu teknik, kullanicinin kendi tercihleriyle, tiiketicilerin tercih
davranisina iliskin algilar1 hakkinda 6znel bir deneyim hakkinda bilgi toplamak i¢in

uyarlanmigtir (Url-6).

Alan calismasinda kullanicilarm iirlinle etkilesime girdigi zamandaki anlik tepkilerini
toplayabilmek ve var olan herhangi bir duygu semasindaki belirli duygulardan ote,
katilimcilarin izlenimlerini kendi sozciikleri ile belirtmeleri istendiginden, veri

toplamak i¢in repertuar gizelgesi yontemi tercih edilmistir.

Repertuar cizelgesi yontemi iki asamada uygulanmaktadir. Repertuar ¢izelgesinin ilk
asamasinda, uyaranlar/elementler olarak belirlenen 6 elektrikli konsept otomobilden
rastgele iiclii kombinasyonlar secilerek katilimcilardan; hangi iki aracin benzer,
digerinin farkli oldugunu {iriin goriiniislerinin kendilerinde uyandirdigi duygusal
izlenimler baglaminda belirlemeleri istenmistir. Her bir kullaniciya olabildigince fazla
sayida kombinasyon gosterilerek elde edilen izlenim sayis1 arttirilmaya calisilmistir.
Katilimcilar olusan duygusal izlenimlerini kendilerine verilen formlardaki ilgili

yerlere yazmistir (Bkz. EK C).

Katilimcilardan toplanan izlenimler i¢erisinden, her bir arag 6zelinde en yiiksek oranda
sOylenen ikiser duygusal izlenim olmak {izere toplamda 12 izlenim, ortak
puanlandirma matrisine yerlestirilmis ve karsisina zit kutuplar1 yerlestirilmistir (Bkz.
EK D). Sonrasinda duygusal izlenimlerin toplandigi ayn1 katilimei kitlesi, bu ortak

izlenimleri puanlamistir (Sekil 4.9). Puanlama islemi bes noktali likert 6lgegine benzer
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sekilde; 1- Algim kesinlikle negatif, 2- Algim negatif, 3- Kararsizim, 4-Algim pozitif,

5- Algim kesinlikle pozitif olacak sekilde tasarlanmistir.

isim-Soyisim Cinsiyet Kadin Yag
Erkek
Elektrikli Konsept Otomobiller Kullanici Algisi Arastirmasi
Asagida yer alan 12 madde, uriin Gzerindeki kullanici algilarini temsil etmektedir. Her bir alg), pozitif ya da negatif yonde olabilir.
Degerlendirmeye tutulan her bir Griintin kiigiik gorselleri ve numaralan asagida yer almakta (1-2~3 -4 ~5-6), ek olarak bu formun sonunda her bir
Uriiniin biyiik boyutlu gorseli bulunmaktadir.
Asagida ornek puanlama sekli gosterilmistir. Her bir Griin icin ayri puanlama yapilacak olup, puan degerleri ilgili satirda Grdnleri temsil eden kutularin altina
yazilmahdir,
Asagida 0. Satirda 6rnek puanlama yapilmistir. Buna gore 1.arag 5 puan (Kesinlikle algim pozitif), 2.arag 4 puan (Algim pozitif), 3.ara¢ 3 puan (Kararsizim),
4.arag 1 puan (Kesinlikle algim negatif), 5.ara¢ 2 puan (Algim negatif), 6.arag 4 puan (Algim pozitif) almigtir. Araclarin birbiriyle ayni puan almasinda bir engel
| yoktur.
Algim Kesinlikle Pozitif; 5 puan Kararsizim; 3 puan Algim Kesinlikle Negatif; 1 puan
Algim Pozitif; 4 puan Algim Negatif; 2 puan
(+) (-)
0 | Ornek Puanlama I 5 Ornek Puanlama
1 | Buaracin tasarimini fltdristik (gntmizin Bu aracin tasanmini giiniimiize daha uygun buluyorum.
Otesinde) buluyorum.
2 Bu aracin gdriinUimini liks ve/veya pahali Bu aracin goruniimini ucuz (liks degil) buluyorum.
buluyorum.
3 | Buaracin ig mekani ferahlik algist uyandiriyor. Bu aracin i¢ mekani bunalticr hissettiriyor.
4 I Bu aracin i¢ mekanini sade(yalin) buluyorum. | Bu aracin i¢ mekanini sade bulmuyorum.
5 | Bu aracin ig mekanini konforlu buluyorum. | Bu aracin i¢ mekanini rahatsiz buluyorum.
6 | Buaracin ig mekanini sessiz ve huzurlu buluyorum. Bu aracin i¢ mekanini sessiz ve huzurlu bulmuyorum
7 | Buaraan ig tasarimini klasik/standart buluyorum. Bu aracin ig tasarimini aligiimigin diginda buluyorum.
8 | Bu arag bana giivenli hissettiriyor. | Bu arag bana giivensiz hissettiriyor.
9 | Buaracin ig donammlan batiinlik hissi uyandinyor. Bu aracin i¢ donanimlari gok pargali ve daginik
gozikiyor.
10 | Bu aracin i¢ mekani gegmise ait hissettiriyor. Bu aracin i¢ mekdni daha modern hissettiriyor.
(Nostaljik)
11 | Bu aracin ig mekanini gekici buluyorum. Bu aracin i¢ mekanini itici buluyorum
12 | Bu arag bende sportif - performansi yiiksek hizli bir Bu arag bende yavas bir arag izlenimi olusturuyor.
arag izlenimi olugturuyor.

Sekil 4.9 : Repertuar ¢izelgesi puanlama tablosu.
Calismaya baslandiginda kullanicilara gosterilen elektrikli konsept otomobil
gorsellerinde, direksiyonlarda araglarin markalarina ait logolar bulunmaktaydi. 3
katilimciyla yapilan pilot uygulamada, katilimcilarin duygusal izlenimlerini aktarirken
iriin goriinligiine degil, marka kimligine ve {iriiniin verdigi sembolik bilgiye dayali
olarak duygusal izlenimleri marka kimligiyle bagdastirdiklar1 goriilmiistiir (Bu arag
Audi, kesin kalitelidir gibi).

Otomobillerin markasina ait direksiyonda bulunan logolar, marka algisinin yarattigi
etkilerle kullanicilarin yanitlarimi etkilediginden, ¢alismaya Adobe Photoshop
programi araciligiyla logolar kapatilarak devam edilmistir. Pilot uygulamanin

yapildig1 katilimeilar, son degerlendirmeye alimmamustir.
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4.7 Alan Cahsmasi 2: Tasarimcilarla Atolye Calismasi

Repertuar cizelgesi metoduyla elde edilen duygusal izlenimlerin, hangi iiriin
ozelliklerine bagli oldugunu tespit etmek amaciyla ayni katilimcilarla yiiz yiize
goriismeler gerceklestirilmistir. Bu goriismelerde kullanilan duygusal izlenim-iiriin
ozellikleri bagdastirma formu (Bkz. EK G), tiriinlerin bigimsel 6zellikleri 5 otomobil

tasarimcist ile yapilan atolye calismasi sonrasi belirlenerek olusturulmustur.

Atolye ¢alismasinda, Ford — Otosan tasarim stiidyosunda calisan 5 tasarimciya,
katilimcilarla benzer olarak, uyaranlarin yiiksek ¢oziiniirliiklii gorselleri gosterilmistir.
Araglarm bicimsel tasarim Ozelliklerini, 6n calismada belirlenen otomobil i¢
donanimlari iizerinden degerlendirmeleri ve yazmalar1 istenmistir (Bkz. EK E) (Sekil
4.10). Tasarimcilarin, her bir aracin her bir donanimu i¢in belirtmis oldugu 6zellikler
tablolastirilmisg, her bir donanim i¢in en yiiksek oranda belirtilen iki 6zellik, goriisme

formlarinda yer almistir.

Katilimcilardan elde edilen duygusal izlenimler, daha 6nce belirtildigi gibi, tam olarak
bir duygu tanimi igermemektedir. Bu nedenle, katilimcilarin izlenimlerinin hangi
duygu seti altinda yer aldig, tasarimcilara yoneltilen ikinci bir formla tespit edilmeye
calisiimistir (Bkz. EK F). Bu formda, repertuar cizelgesinden elde edilen ve her bir
ara¢ i¢in en yiiksek oranlar1 alan duygusal izlenimlerin, Desmet (2000)’in ‘Cekirdek

Etki Modeli’ndeki temel duygularindan hangilerine yakin olabilecegi sorgulanmaistir.

Sekil 4.10 : Ford — Otosan tasarim stiidyosunda yapilan atdlye ¢alismasi.
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4.8 Alan Cahsmasi 3: Yiiz Yiize Goriismeler

Bu asamaya kadar yapilan caligmalarla, kullanici deneyimi ile ilgili donanimlar
bulunmus, repertuar c¢izelgesi yontemiyle araglarin kullanicilarda uyandirdigi
duygusal izlenimler tespit edilmis, ve tasarimcilarla her bir aracin donanim bazli
tasarim Ozellikleri belirlenmistir. Yiiz ylize goriismeler asamasinda, katilimcilardan
her bir elektrikli konsept otomobil i¢in daha 6nce belirlemis oldugu duygusal

izlenimine neden olan tasarim 6zelliklerini ifade etmesi istenmistir.

Olusturulan duygusal izlenim-iiriin 6zellikleri bagdastrma formu (Bkz. EK G);
tasarimcilarla yapilan calismadan elde edilen tasarim G&zelliklerini icermekte ve
kullanicinin s6zel olarak belirtebilecegi farkli 6zellikleri de belirleyebilmek icin her
boliimde acik uclu sorular barmdirmaktadir. Katilimecmin duygusal izlenimine bagl
nasil bir kullanic1 deneyimi beklentisi oldugu, formun sonunda likert 6l¢ekli deneyim
beklentisi sorusu ile incelenmektedir. Calismanin basinda katilimcilara, gériismelerin

stiresi ve detaylar1 hakkinda bilgi verilip, gontiillii onam formu imzalatilmistir.

Gorlismeler her bir ara¢ icin ortalama 10 dakika, toplamda bir saate yakin
sirdiigiinden, Arag¢ 3’le ilgili yapilan degerlendirmeden sonra, ara verilerek
katilimcmnim daha ilgili sekilde degerlendirme yapmasi saglanmaya caligilmistir.
Yapilan yiiz yiize gorlismeler, ¢alismanin analiz kisminda faydali olabilecegi i¢in

katilimcinin izniyle isitsel olarak da kaydedilmistir.

4.9 Bulgularin Analizi

On calismanin analizi, toplam 10 katilimcinm her bir donanim i¢in 1-9 puanlama
skalasinda; 1 puan en 6nemli olacak sekilde yaptigi puanlamada en diisiik puan alan

donanimin en 6nemli bulunmasiyla tablolastirilarak yapilmaistir.

Duygusal izlenimlerin tespiti i¢in kullanilan repertuar ¢izelgesi yonteminden elde
edilen veriler; toplam 50 katilimcidan toplanan puanlarin ortalamalari, repertuar
cizelgesi tekniginin analiz programlarindan olan IdioGrid araciligiyla analiz edilmis,
ve her bir elektrikli konsept otomobilin iizerinde yogunlasan duygusal izlenimler
belirlenmistir. Analiz, ldiogrid programinin ‘Temel Bilesenler Analizi’ modiili
kullanilarak yapilmistir. Sonraki asama olan yiiz yilize gériigmelerde; 50 katilimcinin
doldurmus oldugu duygusal izlenim-iiriin 6zellikleri bagdastirma formlarindaki

veriler, Excel dosyalarina aktarilmistir. Analiz yapilirken, her bir ara¢ igin
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iliskilendirilen tasarim ozellikleri donanim bazli olarak incelenmistir. Arag¢ igin
belirtilen izlenim, bunun iliskilendirildigi tasarim 6zellikleri, ve en son olarak izlenime
bagli deneyim beklentisi katilimcilarin cevaplarinin yogunluguna gore yilizde
oranlariyla belirtilmistir. Her bir elektrikli konsept otomobil i¢in bulunan veriler,

grafiksel gosterimlere doniistiiriilerek aktarilmistir.
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5. BULGULAR

Bu béliimde ¢alismanin bulgular: rapor edilmistir. {1k olarak, 6n calisma ve repertuar
cizelgesi bulgularindan bahsedilip, yapilan atolye calismasi ve yiiz yiize goriismelerle
elde edilen, {iriin goriiniisiine baglh duygusal izlenimler ve kullanic1 deneyimi iligkisi

gosterilmistir.

5.1 On Cahsma: Kart Siralama Bulgulan

On ¢alismada; otomotiv sektoriiyle ilgili bilgi sahibi ve elektrikli arag siiriis deneyimi
olan 10 katiimcidan, elektrikli Jaguar I-pace SUV araci i¢in kullanict deneyimi ile
ilgili oldugu diisiindiikleri donanimlar1 yazmalar1 ve sonrasinda bu donanimlar1 ‘Kart

Siralama (Card-sorting)” metoduna gore dnem sirasinda dizmeleri istenmistir.

Cizelge 5.1 : Kart Siralama (Card-sorting) bulgulari.

Onem 1 2 3 4 5 6
Siralamasi
K1 On Konsol | Gosterge | Direksiyon
Paneli
K2 Multimedya | Gosterge Direksiyon | Cam Tavan | Vites | Koltuklar
Ekram Paneli
K3 On Konsol | Cam Tavan | Direksiyon Koltuklar
K4 Multimedya El Freni Direksiyon Gosterge Cam | Koltuklar
Ekrani Paneli Tavan
K5 On Konsol El Freni | Multimedya | Gosterge
Ekram Paneli
K6 On Konsol | Gosterge | Direksiyon | Multimedya | Cam
Paneli Ekrani Tavan
K7 Multimedya | Koltuklar Gosterge | Cam Tavan
Ekram Paneli
K8 On Konsol | Multimedya | Koltuklar Vites
Ekrani
K9 Koltuklar Gosterge | Multimedya
Paneli Ekram
K10 Direksiyon | Multimedya | Gosterge Koltuklar | Vites
Ekrani Paneli
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Buna gore katilimceilar, bir elektrikli otomobilde kullanici deneyimini en ¢ok etkileyen
donanimlar1 sirastyla;

1-On Konsol (Dashboard)

2-Direksiyon (Steering Wheel)

3-Multimedya Ekrani (Multimedia System)

4-Gosterge Paneli (Instrument Cluster)

5-Koltuklar olarak belirlemislerdir (Cizelge 5.1).

5.2 Repertuar Cizelgesi Bulgular

Bu béliimde, repertuar ¢izelgesiyle toplanan duygusal izlenimler ve sonrasinda yapilan
puanlamanim analizinin sonucu ve her bir aracin olusturdugu duygusal izlenimlerin
genel durumu gosterilmistir. Yontemin uygulanmasinda, tiglii ara¢ kombinasyonlar1
toplam 50 katilimciya gosterilmis ve 84’1 farkli olmak iizere toplam 474 duygusal

izlenim toplanmistir (Cizelge 5.2).

Cizelge 5.2 : Katilimcilardan toplanan duygusal izlenimler.

Rahat/Konforlu Ferah/Aydinlik Teknolojik Liiks/Pahali
Fiitirist Glivenli Kullanish Hizli
Klasik/Standart Sportif Kolay kullanilabilir Sade
Dikkat dagitici Cekici Sessiz Realist
Dagiik Kaliteli Gizemli Kullanigsiz
Kafa karistirici Sik Gosterisli/ Abartili Siradisi
Gicli Yenilikci Itici Modern
Seksi Ergonomik Rahatsiz Adrenalin
Merak Karanlik/Karamsar/Bunaltici Tasarim glizel Cirkin
Nostaljik Klasik — Modern arasi Eski Giivensiz
Saglam Maceraci (Outdoor) Tehlikeli Deli
Agresif Sicak Parcali/Modiiler Biitiin
Ozgiir Eglenceli Havali Renkli
Enerjik Heyecan uyandiran Huzurlu Karmasik
Geng Ergonomik degil Endise uyandiran Asil
Fantastik Keyifli Ciddi Ikonik
Ozgiin Vahsi Yaratici Hiiziinlii
Ozel kullanim Feminen Isiltil Bohem
Haz Uyumlu Tuhaf Ekonomik
Ask Marka kimligi tasiyan Duygusal Korkutucu
Yavas Derin Sanatsal Ucuz

Toplanan bu duygusal izlenimlerden; her bir arag i¢in en yliksek oranda sdylenen ikiger

izlenim ve bu izlenimlerin negatif kutuplari olmak tizere 24 izlenim, repertuar ¢izelgesi
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tablosunda katilimcilar tarafindan puanlanmustir. Katilimeilarin puanlama yaptigi

izlenimler Cizelge 5.3’deki gibidir.

Cizelge 5.3 : Repertuar cizelgesi tablosunda degerlendirilen izlenimler.

1 + Araci fiitliristik buluyorum. Arac1 giinlimiize daha uygun buluyorum. -
2 + Araci liiks ve/veya pahali buluyorum. Aract ucuz (liiks degil) buluyorum. -
3 + Arag ferahlik algist uyandiriyor. Arag bunaltict hissettiriyor. -
4 + Araci sade(yalin) buluyorum. Araci sade bulmuyorum. -
5 + Araci konforlu/rahat buluyorum. Araci rahatsiz buluyorum. -
6 + Araci sessiz ve huzurlu buluyorum. Araci sessiz ve huzurlu bulmuyorum. -
7 + Araci klasik/standart buluyorum. Araci alisilmisin disinda buluyorum. -
8 + Arag giivenli hissettiriyor. Arag giivensiz hissettiriyor. -
9 + Arag biittinliik hissi uyandirryor. Arag daginiklik izlenimi yaratiyor. -
10 | + Arag gegmise ait (Nostaljik) hissettiriyor. | Ara¢ modern hissettiriyor. -
11 | + Araci gekici buluyorum. Araci itici buluyorum. -
12 | + Arag sportif, performanst yiiksek, hizli | Arag yavas bir arag izlenimi yarattyor. -

izlenimi yaratiyor.

Katilimcilar tarafindan verilen puanlarin ortalamasi, repertuar ¢izelgesi analiz
programlarindan biri olan IdioGrid programinin ‘Temel Bilesenler Analizi’ modiiliiyle
analiz edilmistir. IdioGrid analizine gore, her bir aracin genel durumda hangi izlenim

kutubuna yakin oldugu Sekil 5.1°de belirtilmistir.

Futdristlik izlenimi

I
Comp 2
4117
® Arac 2
Ferahlik izlenimi -
Sessizlik ve huzur izlenimi_ e
| Liks / Pahali izlenimi
117 g 117
Sadelik izlenimi t Comp 1—
Nostalji izlenimi-
® Arac6
- “Sportif / Hizl izlenimi
@ Arac4
Klasik /Standart izlenimi ] Giivenliizlenimi  Butunliik izlenimi Gekicilik izlenimi

Konfor / Rahatlik izlenimi

Sekil 5.1 : RGT temel bilesenler analizi.
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Temel bilesenler analizinden sonra, degerlendirilen 12 izlenim ve 12 zit kutuptaki
toplam 24 duygusal izlenimin bir arada goriilebilecegi bir bilesen analizi yapilmig ve

her bir aracin yakin bulundugu izlenimler Sekil 5.2’de belirtilmistir.

Glivensizlik izlenimi
Rahatsizlik izlenimi Alisiimisin disindalik izlenimi

Iticilik izlenimi Daginiklik izlenimi " Ft‘jtgp'rst/likizlenimi
I
Comp 2

g
Yavaslik izlenimi . @Arag 2

Ferahlik izlenimi | -Modernlik izlenimi

Sessizlik ve huzur izlenimi ]
| Liks / Pahali izlenimi

| Sade olmama izlenimi

Sadelik izlenimi |
Luiks olmayan /Ucuz izlenimi |
| Huzursuzluk izlenimi

Nostalji izlenimi] Bunalticilik izlenimi

ac 6
-Sportif / Hizli izlenimi

@ Arac4

Klasik /Standart izlenimi [ Giivenliizlenimi Btanlik izlenimi Cekicilik izlenimi
Konfor / Rahatlik izlenimi

GUnumuze yakinlik izlenimi

Sekil 5.2 : Tiim kutuplara gore temel bilesenler analizi.

IdioGrid’te yapilan ilk analize gore 2. ve 3. araglarin kutuplastigi bolgeler yakin
oldugundan, bu araglarda hangi duygusal izlenimlerin daha yogun oldugunu belirgin
sekilde gormek i¢in 1,4,5 ve 6 numaral araclar kendi icerisinde, 2 ve 3 numaralari

araclar kendi igerisinde tekrar analiz edilmistir (Sekil 5.3, Sekil 5.4).

Konfor / Rahatlik izlenimi  Biitiinliik izlenimi  Gekicilik izlenimi
T ; Sportif / Hizli izlenimi
Comp 2
Guvenli izlenimi, L 138
Klasik /Standart izlenimi 453 @Arac6

Glnimize yakinlk izlenimi ®Arac 4 H uk izlenimi
uzursuzluk izlenimi

| Bunalticilik izlenimi
I Liks / Pahali izlenimi
I Sade olmama izlenimi

Nostalji izlenimi |
045 092 138
t———+—Comp 1—

Sadelik izlenimi

Liiks olmayan /Ucuz izlenimi -|
Ferahlik izlenimi- | Modernlik izlenimi

Arag 1
@® Alsilmisin disindalik izlenimi

" Fitdristlik izlenimi

Sessizlik ve huzur izlenimi

@Aracs

Guvensizlik izlenimi

Yavaslik izlenimi -

Iticilik izlenimi Daginiklik izlenimi vRahatS|zI|k izlenimi
Sekil 5.3 : Arac 1,4,5 ve 6 i¢in duygusal izlenim analizi.
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Comp 2

4 3z

Klasik /Standart izlenimi
T Sportif / Hizli izlenimi
Guvenli izlenimi
Butunlik izlenimi
Sadelik izlenimi
Arac 3|Sessizlik ve huzur izlenimi
488 592 2% 206 59 z:z @ |Konfor/ Rahatlik izlenimi
d ; : =s==t—Comp 1—g Farahlik izlenimi
Arag 2(Liiks / Pahal izlenimi
1ass Nostalji izlenimi
Cekicilik izlenimi
Futuristlik izlenimi

4338

Sekil 5.4 : Arag 2 ve Arag 3 i¢in duygusal izlenim analizi.

IdioGrid analiziyle beraber, katilimcilar tarafindan verilen puanlamalarin genel
durumu grafiklestirilmistir. Her bir elektrikli konsept otomobil i¢in 6zellesen duygusal

izlenimler Sekil 5.5°deki gibidir.

*l.ara¢ ™ 2.arac ™ 3.ara¢ ™ 4.arag 5.ara¢ * 6.arag

Sekil 5.5 : Araclar icin 6zellesen duygusal izlenimler.

Bu analizler dogrultusunda:
e Arag 1 en yiiksek oranda ‘fiitiirist’ ve ‘liikks/pahali’ izlenimleri,
e Arag 2 en yiiksek oranda ‘ferahlik’ izlenimi,
e Arag 3 en yiiksek oranda ‘konforlu/rahat’ izlenimi,
e Arag 4 en yiiksek oranda ‘standartlik’, ‘giivenli’ ve ‘sadelik’ izlenimleri,

e Arag 5 en yiiksek oranda ‘dagmiklik’ izlenimi,
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e Arag 6 en yiiksek oranda ‘sportif ve hizli’ ve ‘gekicilik’ izlenimleri

olusturmustur.

5.3 Tasarimcilarla Atélye Calismasi1 Bulgular

Alan ¢alismasinin son kismi olan yiiz ylize goriisme anketini olusturmak igin, 6n
calismada elde edilen donanimlar iizerinden, elektrikli konsept otomobillerin iiriin
ozelliklerini degerlendirmek {izere 5 otomobil tasarimcisiyla atdlye caligmasi
yiriitiilmistir. Literatiirde Jordan (1998), iiriin duygularinin ortaya ¢ikmasinda etkili
olan sekiz {iriin 6zelligini tanimlamistir. Bu ozellikler, kullanilabilirlik, estetik,
performans, giivenilirlik, uygunluk, boyut, maliyet ve hileli veya pratik olmak seklinde
belirtilebilir. Tasarimcilarla yapilan bu ¢alismada, Jordan’in belirtmis oldugu sekiz
iirlin 6zelligi igerisinden, 6zellikle bicimsel ve estetik 6zellikleri tanimlayan bilgiler
elde edilmistir. Bu atdlye calismast sonucu ortaya ¢ikan iiriin ozellikleri yiiz yiize
yapilacak olan goriismelerin alt yapisini olusturmustur. Cizelge 5.4 ‘On Konsol’,
Cizelge 5.5 ‘Direksiyon’, Cizelge 5.6 ‘Multimedya Ekrani’, Cizelge 5.7 ‘GdOsterge

Paneli’ ve Cizelge 5.8 ‘Koltuklar’ i¢in belirtilen tasarim 6zelliklerini géstermektedir.

Cizelge 5.4 : On Konsol tasarim dzellikleri.
ON KONSOL TASARIM OZELLIKLERI

Sportif ¢izgiler barindirmast

Stiriiciiyle iletisim kuran, tanimli ve standart ¢izgilere sahip olmasi

Digital ekran ve teknoloji odakli formu

Siiriiciiyii yola odaklayan, goriis agisini1 kapatmayan formu

Cok fazla detay barindirmast

Karmasik, ¢ok pargali ve daginik goriintimii

Mimari bir yapiya benzeyen striiktiirel formu

Yiksek oranda malzeme ve doku kullanimi

Sade, diiz ve modern ¢izgiler barmdirmasi

On konsolda kullanilan kapitoneli malzeme ve kumas segimi

VIP sinemaya benzer ekran ve déseme detaylar1 bulundurmasi

Cok genis bir alana yayilmis olmasi
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Cizelge 5.5 : Direksiyon tasarim 6zellikleri.

DIREKSIYON TASARIM OZELLIKLERI

Ilgi gekici formu

Otonom siiriise yonlendiren formu

Oyun konsoluna benzer formu

Dikdortgensel formu

Nereden tutulacagini anlatmayan, ¢evrilmeye elverigsiz formu

Cevrilebilir, yuvarlak formu

Tutusa uygun ve ergonomik formu

Direksiyonda ¢ok fazla malzeme kullanim

Modern ve Retro tarzin birlesimini gosteren formu

Standart otomobil direksiyonuna benzer formu

Sade ve anlasilir formu

Sportif ¢izgiler barmdirmasi

Cizelge 5.6 : Multimedya Ekrani tasarim 6zellikleri.

MULTIMEDYA EKRANI TASARIM OZELLIKLERI

Cok 151kl yapist

Multimedya ekranlarinin ¢ok genis alana yayilmis yerlesimi

Boyutunun fazla biiyiik olmas1

Multimedya ekraninin konsola entegre olmus, biitiinliikk yaratan formu

Daginik, fazla parcali ve ayrik yerlesimi

Multimedya ekraninin kullanicidan uzakta olmasi (Kullanict dostu degil)

Eklektik goriintiisii

Kullanict odakli, dokunmaya elverisli konumu

Multimedya ekraninin biitiinlesik formu

Multimedya ekraninin dengeli yerlesimi

Sade, ideal boyutta ve tammli formu

Multimedya ekranlarinin boliinen islevlere gore lineer sirali yerlesimi

Cizelge 5.7 : Gosterge Paneli tasarim ozellikleri.

GOSTERGE PANELI TASARIM OZELLIKLERI

Sade, yeterli ve tanimli formu

Gosterge panelinin dijital gosterge ve arayiizle dikkat ¢ekmesi

Gosterge panelindeki grafik tasarimin anlagilir olmasi
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Gosterge panelinin ayrik-kopuk yerlesimi

Gosterge panelinin dar bir alanda yer almasi

Tanimsiz ve okunamayan formu

Boyutunun kiigiik olmasi

Anlagilir, bir araya toplanmis yapisi

On konsola entegre olmus formu

Analog gosterge hissiyati olusturmasi

Hiz odakli arayiizii

Agresif cizgilere sahip olmasi

Cizelge 5.8 : Gosterge Paneli tasarim 6zellikleri.
KOLTUK TASARIM OZELLIKLERI

Koltuklarin biitiinlesik, tek bir oturma koltugu olmasi

Kullaniciya 6zel alan yaratan, kisiye 6zel formu

Karigik-uyumsuz renk kullanimi

Ev ortamindaki TV koltuguna benzer, seyirci algisi yaratan formu

Koltuklardaki malzeme ve form iliskisinin zay1f olmas1

Ev-ofis mobilyas1 karisimi gériiniimii

Standart otomobil koltugu gériiniimii

Koltuklarin sade-tanimli goriiniimii

Koltuklarin dilimlenmis, parcali, taniml1 formu

Aracin tiim i¢ mekaniyla uyumlu tasarmmi

Sportif ¢izgilere sahip olmasi

Modern ¢izgilere sahip olmast

Koltuklarin ev mobilyasina dair kumag ve detaylar icermesi

Koltuklarda kullanilan malzemenin hafiflik algis1 olugturmasi

Atolye caligmasinin ikinci kisminda; araclar i¢in O6zellesen duygusal izlenimlerin,
Desmet (2000)’in ¢ekirdek etki modelindeki duygu setlerinden hangileriyle ortiistiigi
sorgulanmistir. Tasarimcilarin, duygusal izlenimleri eslestirdigi bir iist bagliklar

Cizelge 5.9’da goriilebilir.

Cizelge 5.9 : Tasarimcilarin izlenimleri eslestirdigi iist basliklar.

Fitiirist Biiyiilenme (fascination)
Merak (curiosity)
Liiks / Pahali Arzu (desire)
Taktir (admiration)
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Ferah Gevsemek (softened)

Sakin (calm)
Konforlu Rahatlamak (relaxed)
Klasik / Standart Uyumluluk (deferent)
Tatmin (satisfaction)
Giivenli Tatmin (satisfaction)
Sakin (calm)
Dagimik Igrenme (disgust)
Panik (alarm)
Sade Uyumluluk (deferent)
Sakin (calm)
Sportif / Hizli / Performansi Keyif (joyfulness)
Yiiksek
Cekici Arzu (desire)
Ask (love)

5.4 Yiiz Yiize Goriisme Bulgularn

Daha once de belirtildigi tizere, ¢alismanin bu asamasinin amaci, duygusal izlenimler
ve triin Ozellikleri iliskisini ve bunun kullanici deneyimine olan etkisini
belirleyebilmektir. Bu anlamda yapilan yiiz yiize goriismeler ve bu goriismelerde
doldurulan formlarin analizi asagida her bir elektrikli konsept otomobil i¢in

gosterilmistir.

5.4.1 Duygusal izlenimler, kullanic1 deneyimi ve iiriin 6zellikleri iliskileri

Bu boliimde, yapilan gériismeler sonucu her bir aracin iiriin 6zelliklerine bagli olusan
duygusal izlenimler ve kullanici deneyimi iligkisi ara¢ bazli olarak verilmistir. Bu
iliskiler belirli oranda katilimcinin degerlendirdigi duygusal izlenimler tizerinden
belirlenmigtir. Yiiksek ¢cogunluga ulasamayan basliklar, genel sonuglara etki etmedigi

icin degerlendirmeye alinmamistir.

5.4.1.1 Arac 1

Sekil 5.6’daki grafik, Ara¢ 1 i¢in calismaya katilan 50 katilimcinin duygusal
izlenimlerini gostermektedir. Ara¢ 1 i¢in, katilimcilarda %40 oraninda fiitiiristik
izlenimi, %25 oraninda likks/pahali izlenimi ve %8 oraninda sade olmama izlenimleri

olustugu goriilmiistiir.
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ARAC 1

Diger

Futiiristik
40%

Sade Olmama
8%

Sekil 5.6 : Arag 1 icin 6zellesen duygusal izlenimler.

Katilimcilarim bu izlenimlerini iliskilendiridigi tasarim 6zellikleri, duygusal izlenim

bazli olarak asagida gosterilmistir.

Futiiristik izlenimi

Modern Cizgilere Sahip Olmas I ———— (
Kullaniciya Ozel Alan Yaratan, Kisiye Ozel... M —— 3
On Konsola Entegre Olmus Formu s 3
Dijital gosterge ve arayuzle dikkat cekmesi INEEEEEEEEEEEEEE—————— 10

Ekranlarin Cok Genis Alana Yayilmis... 1 12
Ekranlarin Béliinen islevlere Gére Lineer... Iy §
Oyun konsoluna benzer formu 1 12
Otonom siirligse yonlendiren formu 1 9

Mimari bir yapiya benzeyen striktirel... N ———— O

Yiksek oranda malzeme ve doku kullanimi ———— /]

0O 2 4 6 8 10 12 14

ON KONSOL GOSTERGE PANELI KOLTUKLAR

Sekil 5.7 : Fiitiiristik izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 1).

Arac 1 i¢in flitiiristik izlenimine sahip olan katilimcilarin; %45°1 bu izlenimini 6n
konsolun ‘mimari bir yapiya benzeyen striiktiirel formu’ ile, %60’1 direksiyonun
‘oyun konsoluna benzer formu’ ve ‘multimedya ekranlarmin ¢ok genis alana yayilmis
yerlesimi’ ile, %50°si gosterge panelinin ‘dijital gosterge ve arayiizle dikkat ¢ekmesi’

ile, ve %401 koltuklarin ‘kullanictya 6zel alan yaratan, kisiye 6zel formu’ ile
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iliskilendirmistir. Fiitiiristik izlenimi olan kullanicilarin %45°1, aragla ilgili olumlu

kullanict deneyimi beklentisi igerisindedir.

Kullanici Deneyimi Beklentisi

10 3
8
6 5
4
2 0 1 1
0 L |
1-Olumsuz (keyif 2 3 4 5-Olumlu (keyif

vermeyen) veren)

B Kullanici Deneyimi Beklentisi
Sekil 5.8 : Arag 1 i¢in Fiitiiristik izlenimi-Kullanic1 deneyimi beklentisi.

Liiks/Pahali izlenimi

Aracin tim i¢ mekaniyla uyumlu tasarimi  IEEEEE—————— /|
Sportif Cizgilere Sahip Olmasi EEE————— 3
Dijital gosterge ve arayizle dikkat cekmesi I 3
Boyutunun fazla blyik olmas) T 3

Ekranlarinin Cok Genis Alana Yayilmis... 1 4

Oyun Konsoluna Benzer Formu 1 6

ilgi Cekici Formu 1 7

Yiksek oranda malzeme ve doku kullanimi  IEEEEEEEEEE————
Cok Fazla Detay Barindirmasi N /|
Digital Ekran ve Teknoloji Odakl Formu N /]

0 2 4 6 8 10

ON KONSOL GOSTERGE PANELI  KOLTUKLAR

Sekil 5.9 : Liiks/Pahal1 izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 1).

Arag 1 i¢in liiks/pahali izlenimine sahip olan katilimeilarin; %46’°s1 bu izlenimini 6n
konsolun ‘yliksek oranda malzeme ve doku kullanim1’ ile, %54’0 direksiyonun ‘ilgi
cekici formu’ ile, %31°1 multimedya ‘ekranlarmin ¢ok genis alan yayilmis yerlesimi’
ile, %62’s1 gosterge panelinin ‘dijital gosterge ve araylizle dikkat ¢ekmesi’ ile, ve
%31°1 koltuklarin ‘aracim tim i¢c mekaniyla uyumlu tasarrmi olmast’ ile
iliskilendirmistir. Liiks/pahali izlenimi olan kullanicilarin %92’si, aragla ilgili olumlu

kullanict deneyimi beklentisi igerisindedir.
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Kullanici Deneyimi Beklentisi

10 9

8

6

4 3

2 1 _
. 0 — 0

1-Olumsuz (keyif 2 3 4 5-Olumlu (keyif
vermeyen) veren)

B Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.10 : Arag 1 i¢in Liiks/Pahali izlenimi-Kullanici deneyimi beklentisi.

Arag 1 i¢in sade olmama izlenimine sahip olan katilimcilarin; %75°1, bu izlenimini 6n
konsolun ‘¢ok fazla detay barmdirmasi’, direksiyonun ‘nereden tutulacagini
anlatmayan, ¢evrilmeye elverissiz formu’, multimedya ekranlarinin ‘¢ok 151kl yapist’,
gosterge panelinin ‘dijital gosterge ve araylizle dikkat cekmesi’ ile, ve %50’si
‘koltuklardaki malzeme ve form iligkisinin zayif olmas1’ ile iliskilendirmistir. Sade
olmama izlenimi olan kullanicilarin %50°si1, aracla ilgili olumsuz kullanici1 deneyimi

beklentisi igerisindedir.

Sade Olmama izlenimi

Koltuklardaki malzeme ve form iliskisinin... .
Dijital gosterge ve arayiizle dikkat cekmesi IS 3

Ekranlarinin Cok Genis Alana Yayilmis... | 2
Cok isikli yapisi | 3
Nereden tutulacagini anlatmayan,... | 3

Karmasik, cok parcali ve daginik gorinimé S )
Yiksek oranda malzeme ve doku kullanimi [ )
Cok Fazla Detay Barindirmas; [ S

0O 05 1 15 2 25 3 35

ON KONSOL GOSTERGE PANELI  KOLTUKLAR

Sekil 5.11 : Sade olmama izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 1).
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Kullanici Deneyimi Beklentisi

2,5

2
2
1,5
1 1
1
0,5
0 0
0
1-Olumsuz (keyif 2 3 4 5-Olumlu (keyif

vermeyen) veren)

B Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.12 : Arag 1 i¢in Sade olmama izlenimi-Kullanic1 deneyimi beklentisi.
5.4.1.2 Aracg 2

Sekil 5.13°deki grafik, Arag 2 i¢in ¢aligmaya katilan 50 katilimcinin duygusal
izlenimlerini gostermektedir. Ara¢ 2 ig¢in, katilimcilarda %30 oraninda ferahlik
izlenimi, %24 oraninda fiitiiristik izlenimi ve %6 oraninda ise rahatsizlik, alisiimigin

disindalik ve iticilik izlenimleri olustugu goriilmiistiir.

ARAC 2

Diger Ferahlik

30%

iticilik
6%

Alisilmigin
disindalik

Rahatsiz
6%

Sekil 5.13 : Arag 2 i¢in 6zellesen duygusal izlenimler.

Katilimcilarm; Ferahlik, Fiitiiristik, Rahatsiz, Alsilmismm  disindalk, Iticilik
izlenimlerini iliskilendiridigi tasarim 6zellikleri, duygusal izlenim bazli olarak asagida

gosterilmistir.
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Ferahlik izlenimi

Koltuklarin butlnlesik, tek bir oturma...

Sade, yeterli ve tanimli formu
Boyutunun Fazla Biyiik Olmasi

Cok Isikh Yapisi

Ekranlarinin Cok Genis Alana Yayilmis...

Otonom Sirise Yonlendiren Formu

Oyun Konsoluna Benzer Formu

ilgi Cekici Formu

Sade, diiz ve modern gizgiler barindirmasi

Cok Genis Bir Alana Yayilmis Olmasi

I /|
I 4

4
4
7
e )
——
4

0 2 4 6 8

ON KONSOL

GOSTERGE PANELI KOLTUKLAR

Sekil 5.14 : Ferahlik izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 2).

Arag 2 i¢in ferahlik izlenimine sahip olan katilimcilarin; %47°si bu izlenimini 6n

konsolun ‘gok genis bir alana yayilmis olmasi’, multimedya ekranlarmin ¢ok genis

alana yayilmis yerlesimi’ ile, %27’si direksiyonun ‘ilgi g¢ekici formu’, gosterge

panelinin ‘sade, yeterli ve tanimhi formu’ ve koltuklarin ‘biitiinlesik, tek bir oturma

koltugu olmas1’ ile iliskilendirmistir. Ferahlik izlenimi olan kullanicilarin %601,

aracla ilgili olumlu kullanic1 deneyimi beklentisi i¢erisindedir.

Kullanici Deneyimi Beklentisi

10
8
6
4
1
2 0
0 [
1-Olumsuz (keyif 2
vermeyen)

8
5
I 1
[
3 4 5-Olumlu (keyif
veren)

B Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.15 : Arag 2 i¢in Ferahlik izlenimi-Kullanici deneyimi beklentisi.

Arac 2 i¢in flitiiristik izlenimine sahip olan katilimcilarin; %75°1 bu izlenimini 6n

konsolun ‘dijital ekran ve teknoloji odakli olmasrt’ile, %42’si direksiyonun ‘ilgi ¢ekici

formu’ ile, %67’si multimedya ekranlarinin ‘gok genis alana yayilmis yerlesimi’ ile,

%50’si gdsterge panelinin ‘dijital gdsterge ve arayiizle dikkat ¢cekmesi’ ile, ve %17’si
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koltuklarin ‘kullaniciya 6zel alan yaratan, kisiye 6zel formu’ ile iligkilendirmistir.
Fiitiiristik izlenimi olan kullanicilarm %42’si, aracla ilgili olumlu kullanic1 deneyimi

beklentisi igerisindedir.

Futiiristik izlenimi

Kullaniclya 6zel alan yaratan, kisiye ozel... I
Grafik Tasarimin Anlasilir Olmasi I ?
Dijital gosterge ve araylzle dikkat cekmesi NN 6
Ekranin Cok Isikli Yapisi Iy 4

Ekranlarinin Cok Genis Alana Yayilmis... ] 8

Oyun Konsoluna Benzer Formu ] 4

ilgi Cekici Formu 1 5

Mimari Bir Yapiya Benzeyen Strikturel... S /|
Digital Ekran ve Teknoloji Odakli Formu G O

0 2 4 6 8 10

ON KONSOL GOSTERGE PANELI KOLTUKLAR

Sekil 5.16 : Fiitiiristik izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 2).

Kullanici Deneyimi Beklentisi

6 5
5 4
4
3 2
2 1
I
0 |
1-Olumsuz (keyif 2 3 4 5-Olumlu (keyif
vermeyen) veren)

B Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.17 : Arag 2 i¢in Fiitiiristik izlenimi-Kullanic1 deneyimi beklentisi.

Ara¢ 2 i¢in rahatsiz izlenimine sahip olan katilimcilarin; tamami bu izlenimini
direksiyonun ‘dikdortgensel formu’ ve multimedya ekranlarmim ‘dagmik, fazla parcali
ve ayrik yerlesimi’ ile, %67’si ©On konsolda ‘yliksek oranda malzeme ve doku
kullanim1” ve ‘¢cok genis bir alana yayilmis olmasr’ ile, gosterge panelinin ‘ayrik-
kopuk yerlesimi’ ve koltuklarda ‘karigik-uyumsuz renk kullanimi® ile
iliskilendirmistir. Rahatsiz izlenimi olan kullanicilarin %67’si, aracla ilgili olumsuz

kullanict deneyimi beklentisi igerisindedir.
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Rahatsiz izlenimi

Karisik-uyumsuz renk kullanimi | | A

Ayrik-Kopuk Yerlesimi - | RGN 2

Daginik, fazla pargali ve ayrik yerlesimi | 3

Dikdértgensel Formu | 3

Cok Genis Bir Alana Yayilmis Olmasi [ A
Yiiksek oranda malzeme ve doku kullanimi | A

o o5 1 15 2 25 3 3,5

ON KONSOL GOSTERGE PANELI KOLTUKLAR

Sekil 5.18 : Rahatsiz izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 2).

Kullanici Deneyimi Beklentisi

2,5

2
2
1,5 1
1
0
1-Olumsuz (keyif 2 3 4 5-Olumlu (keyif
vermeyen) veren)

M Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.19 : Arag 2 i¢in Rahatsiz izlenimi-Kullanic1 deneyimi beklentisi.

Ara¢ 2 i¢in alisilmisin disindalik izlenimine sahip olan Katilimcilarm; tamami bu
izlenimini koltuklarin ‘ev ortamindaki TV koltuguna benzer, seyirci algis1 yaratan
formu’ ile, %67’si direksiyonun ‘oyun konsoluna benzer formu’, multimedya
ekranlariin ‘kullanicidan uzakta olmasi (kullanici dostu degil)’, 6n konsolun ‘gok
fazla detay barindirmas1’ ve ‘karmasik, ¢cok parcali ve daginik goriiniimii’, gosterge
panelinin ‘dar bir alanda yer almasi’ ile iligskilendirmistir. Alisilmisin digindalik
izlenimi olan kullanicilarin %67’si, aragla ilgili kullanic1 deneyimi beklentisini notr

olarak belirtmistir.
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Alsilmisin Disindalik izlenimi

Ev ortamindaki TV koltuguna benzer, seyirci
algisi yaratan formu

Dar Bir Alanda Yer Aimas! [N ?

I

Ekranin Kullanicidan Uzakta Olmasi (Kullanici

Dostu Degil) | 2

Oyun Konsoluna Benzer Formu | 2

Karmasik, cok parcali ve daginik gérinimi || R A
Cok Fazla Detay Barindirmasi [ D

0 05 1 15 2 25 3 3,5

ON KONSOL GOSTERGE PANELI KOLTUKLAR

Sekil 5.20 : Alisilmisin disindalik izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 2).

Kullanici Deneyimi Beklentisi

2,5

2
2
1,5
1
1
0,5
0 0 0
0
1-Olumsuz (keyif 2 3 4 5-Olumlu (keyif

vermeyen) veren)

M Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.21 : Arag 2 i¢in Alisilmisin digindalik izlenimi-Kullanici deneyimi beklentisi.

Arag 2 i¢in iticilik izlenimine sahip olan katilimcilarin; tamami bu izlenimini
multimedya ekranlarinin  ‘gok genis alana yayilmis yerlesimi’ ile, %67’si
direksiyonun ‘dikdortgensel formu’, 6n konsolun ‘Karmasik, cok parcali ve daginik
gbriinlimii’, gosterge panelinin ‘dar bir alanda yer almas1’ ve ‘tanimsiz ve okunamayan
formu’ ile, ve son olarak koltuklarda ‘karisik-uyumsuz renk kullanimi’ ile
iliskilendirmistir. Iticilik izlenimi olan kullanicilarin tamam, aragla ilgili olumsuz

kullanict deneyimi beklentisi igerisindedir.
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Iticilik izlenimi

Karisik-uyumsuz renk kullanimi ==
Tanimsiz ve Okunamayan Formu I O

Dar Bir Alanda Yer Almasi I )

Ekranin Kullanicidan Uzakta Olmasi... 1 2

Ekranlarinin Cok Genis Alana Yayilmis... 1 3
Nereden tutulacagini anlatmayan,... »)
Dikdortgensel Formu 1 2

Karmasik, cok pargali ve daginik gériinimu I )

o o5 1 15 2 25 3 3,5

ON KONSOL GOSTERGE PANELI KOLTUKLAR

Sekil 5.22 : iticilik izlenimi olusturan tasarim dzellikleri (Arag 2).

Kullanici Deneyimi Beklentisi

4
3
3
2
1
0 0 0 0
0
1-Olumsuz (keyif 2 3 4 5-Olumlu (keyif
vermeyen) veren)

| Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.23 : Arac 2 icin Iticilik izlenimi-Kullanic1 deneyimi beklentisi.

5.4.1.3 Arac¢ 3

Sekil 5.24°deki grafik, Ara¢ 3 i¢in calismaya katilan 50 katilimcmin duygusal
izlenimlerini gostermektedir. Ara¢ 3 i¢in, katilimcilarda %26 oraninda konforlu

izlenimi, %16 oraninda fiitiiristik izlenimi, %12 oraninda liiks/pahali izlenimi ve %8

oraninda ise iticilik izlenimleri olustugu goriilmiistiir.

Katilimcilarmn; Konforlu, Fiitiiristik, Liiks/Pahaly, Iticilik izlenimlerini iliskilendiridigi

tasarim Ozellikleri, duygusal izlenim bazli olarak asagida gosterilmistir.
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ARAC 3

Konforlu
26%

Diger

Fiitiiristik
8% 16%

Sekil 5.24 : Arac 3 i¢in 6zellesen duygusal izlenimler.

Arag 3 i¢in konforlu izlenimine sahip olan katilimcilarin; %38’1 bu izlenimini 6n
konsolun ‘VIP sinemaya benzer ekran ve ddseme detaylar1 bulundurmasi’ ve
direksiyonun ‘otonom siiriise yonlendiren formu’ ile, %46’s1 multimedya ekraninin
‘biitiinlesik formu’ ile, %54°1 gosterge panelinin ‘grafik tasariminin anlasilir olmas1’
ve koltuklarin ‘ev ortamindaki TV koltuguna benzer, seyirci algisi yaratan formu’ ile
iliskilendirmistir. Konforlu izlenimi olan kullanicilarin %85°1, aragla ilgili olumlu

kullanic1 deneyimi beklentisi i¢erisindedir.

Konforlu izlenimi

Ev Mobilyasina Dair Kumas ve Detaylar... N .
Ev ortamindaki TV koltuguna benzer,... H———— |
Sade, yeterli ve tanimli formu NI
Grafik Tasarimin Anlasilir Olmas) N /
Kullanici odakli, dokunmaya elverigli... e 3

Multimedya ekraninin biitlinlesik formu 1 6

Dikdortgensel Formu 1 4

Otonom Suruse Yonlendiren Formu 1 5
VIP sinemaya benzer ekran ve doseme... ISS———————————— _
Kullanilan Kapitoneli Malzeme ve Kumas... I _—_—_—_—— /|

ON KONSOL GOSTERGE PANELI KOLTUKLAR

Sekil 5.25 : Konforlu izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 3).
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Kullanici Deneyimi Beklentisi

10
8
8
6
4 3
2

2
° 0 ] B

0

1-Olumsuz (keyif 2 3 4 5-Olumlu (keyif

vermeyen) veren)

M Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.26 : Arag 3 i¢in Konforlu izlenimi-Kullanic1 deneyimi beklentisi.

Arac 3 icin liiks/pahali izlenimine sahip olan katilimcilarin; %50°s1 bu izlenimini 6n
konsolda ‘kullanilan kapitoneli malzeme ve kumas secimi’ ve ‘genis bir alana yayilmis
olmasr’ ile, %67’si direksiyonun ‘dikdortgensel formu’ ve multimedya ekraninin
‘biitiinlesik formu’ ile, tamami gosterge panelinin ‘dijital gésterde ve arayiizle dikkat
cekmesi’ile, ve %34’°l koltuklarin ‘aracin tiim i¢ mekaniyla uyumlu tasarimi’ ve

‘modern ¢izgilere sahip olmast’ ile iliskilendirmistir.

Liiks/pahal1 izlenimi olan kullanicilarin %50’si,aracla ilgili olumlu kullanic1 deneyimi

beklentisi igerisindedir.

Liiks/Pahali izlenimi

Modern Cizgilere Sahip Olmasi EE——— . )
Aracin tiim i¢ mekaniyla uyumlu tasarim;  IEEE——— )
On Konsola Entegre Olmus Formu I )

Dijital gosterge ve arayizle dikkat gekmesi IIIEEEEEENEENNNNNNNNNS———— O

Ekranlarinin Cok Genis Alana Yayilmis... 1 3

Ekranin Bittinlesik Formu | 4

ilgi Cekici Formu I )

Dikdortgensel Formu | 4

Cok Genis Bir Alana Yayilmis Olmas) E———— 3
Kullanilan Kapitoneli Malzeme ve Kumas... IS—_————__ 3

ON KONSOL GOSTERGE PANELI  KOLTUKLAR

Sekil 5.27 : Liiks/pahal1 izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 3).
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Kullanici Deneyimi Beklentisi

2,5

2 2
1,5
1 1
1
0,5
0
2 3 4

1-Olumsuz (keyif 5-Olumlu (keyif
vermeyen) veren)

B Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.28 : Arag 3 i¢in Liikks/pahali izlenimi-Kullanic1 deneyimi beklentisi.

Arag 3 i¢in fiitiiristik izlenimine sahip olan katilimcilarin; %62,5’1 bu izlenimini 6n
konsolun ‘cok genis bir alana yayilmis olmast’ ile, %87,5’1 direksiyonun ‘oyun
konsoluna benzer formu’ ile, %50’si, ‘multimedya ekranlarinin ‘cok genis alana
yayilmis yerlesimi’ ve koltuklarin ‘ev mobilyasina dair kumas ve detaylar icermesi’
ile, ve %75’1 gosterge panelinin ‘dijital gdsterge ve araylizle dikkat ¢ekmesi’ ile
iligkilendirmistir. Fiitliristik izlenimi olan kullanicilarm %85°1, aragla ilgili olumlu

kullanic1 deneyimi beklentisi igerisindedir.

Fiitiiristik izlenimi

Ev Mobilyasina Dair Kumas ve Detaylar icermesi . /
Anlasilir, bir araya toplanmis yapisi NG ?

Dijital gosterge ve arayuzle dikkat cekmesi  INEENEEEGGGGNGNN————_ 6

Cok Isikli Yapisi | 3
Ekranlarinin Cok Genis Alana Yayilmis Yerlesimi | 4
Otonom Siirlise Yonlendiren Formu ] 3
Oyun Konsoluna Benzer Formu | 7

Cok Genis Bir Alana Yayilmis Olmasi . 5

Digital Ekran ve Teknoloji Odakli Formu N /|

ON KONSOL GOSTERGE PANELI  KOLTUKLAR

Sekil 5.29 : Fiitiiristik izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 3).
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Kullanici Deneyimi Beklentisi

5
4

4

3

2

1 1 1

1
0 ] ] ]

0

1-Olumsuz (keyif 2 3 4 5-Olumlu (keyif

vermeyen) veren)

B Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.30 : Arac 3 i¢in Fiitiiristik izlenimi-Kullanici deneyimi beklentisi.

Arag 3 i¢in iticilik izlenimine sahip olan katilimcilarin; %751 bu izlenimini koltuklarin
‘ev-ofis mobilyasi karigimi goriiniimii’ ile, %50’si 6n konsolun ‘gok genis bir alana
yayllmis olmas1’, direksiyonun ‘nereden tutulacagimi anlatmayan, cevrilmeye
elverigsiz formu’, multimedya ekranlarinin ‘cok genis alana yayilmis yerlesimi’ ve

gosterge panelinin ‘tanimsiz ve okunamayan formu’ ile iligkilendirmistir.

Iticilik izlenimi olan kullanicilarin %50’si, aracla ilgili olumsuz kullanici deneyimi

beklentisi igerisindedir.
Iticilik 1zlenimi
Ev-ofis mobilyasi karisimi gorantma [ D EEEEEEE
Tanimsiz ve Okunamayan Formu [ NNRDE#I MM

Ekranlarinin Cok Genis Alana Yayilmis Yerlesimi | 2

Nereden tutulacagini anlatmayan, ¢evrilmeye
elverigsiz formu

Yiiksek oranda malzeme ve doku kullanimi | R

Cok Genis Bir Alana Yayilmis Olmasi [ R R

o o5 1 15 2 25 3 35
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Sekil 5.31 : iticilik izlenimi olusturan tasarim dzellikleri (Arag 3).
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Kullanici Deneyimi Beklentisi

2,5 5 5

2
15

1
0,5 0 0 0

0

1-Olumsuz (keyif 2 3 4 5-Olumlu (keyif
vermeyen) veren)

B Kullanici Deneyimi Beklentisi
Sekil 5.32 : Arac 3 icin Iticilik izlenimi-Kullanic1 deneyimi beklentisi.

5.4.1.4 Arac 4

Sekil 5.33°deki grafik, Ara¢ 4 i¢in calismaya katilan 50 katilimcmin duygusal
izlenimlerini gostermektedir. Arag 4 igin, katilimcilarda %46 oraninda klasik/standart
izlenimi, %14 oraninda giivenli izlenimi, %8 oraninda sade (yalin) ve giinlimiize daha

uygunluk izlenimleri olustugu goriilmiistiir.

ARAC 4

Klasik/Standart
46%
Gliniimiize
dahauygun
8%

Sade(Yalin)
8%

Giivenli
14%

Sekil 5.33 : Arag 4 i¢in 6zellesen duygusal izlenimler.

Katilimeilarin;
o Kiasik/Standart
e Giivenli
e Sade (Yalin)
izlenimlerini iligkilendiridigi tasarim 6zellikleri, duygusal izlenim bazli olarak asagida

gosterilmistir.
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Arag 4 i¢in klasik/standart izlenimine sahip olan katilimcilarin; %44°i bu izlenimini
on konsolun ‘siirticliyle iletisim kuran, tanimli ve standart ¢izgilere sahip olmasrt’ ile,
%83’1 direksiyonun ‘tutusa uygun ve ergonomik formu’ ile, %100’i multimedya
ekranlarinin ‘kullanict odakli, dokunmaya elverisli konumu’ ile, %30°u gdsterge
panelinin ‘sade, yeterli ve tanimli formu’ ile, ve %57’si koltuklarin ‘standart otomobil
koltugu goériiniimii’ ile iliskilendirmistir. Klasik/standart izlenimi olan kullanicilarin

%3831, aracla ilgili olumlu kullanic1 deneyimi beklentisi icerisindedir.

Klasik/Standart izlenimi

Koltuklarin dilimlenmis, parcali, tanimli formu  n———————— 1 O
Sade-Tanimli GOrinUm{i IEE——— 3
Standart Otomobil Koltugu Gorinimi S ———————— | 3
Analog Gosterge Hissiyati Olusturmasi I 6
Sade, yeterli ve tanimli formu HEEEE———— /

Anlasilir, bir araya toplanmis yapisi 1 14

Kullanici odakl, dokunmaya elverisli konumu 1 23

Ekranin Butlnlesik Formu D 8
Cevrilebilir, yuvarlak formu = 10

Tutusa Uygun ve Ergonomik Formu 1 19
Strlictyle iletisim kuran, tanimli ve standart... n———— 10

0 5 10 15 20 25
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Sekil 5.34 : Klasik/Standart izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 4).

Kullanici Deneyimi Beklentisi

12 10
10 2
8
6
a 3
2 o S
0
1-Olumsuz (keyif 2 3 4 5-Olumlu (keyif

vermeyen) veren)

M Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.35 : Arag 4 i¢cin Klasik/Standart izlenimi-Kullanic1 deneyimi beklentisi.

Arac 4 i¢in giivenli izlenimine sahip olan katilimcilarin; %71°1 bu izlenimini 6n
konsolun ‘siiriicliyle iletisim kuran, tanimli ve standart ¢izgilere sahip olmast’ ile,

%86’s1 direksiyonun ‘tutusa uygun ve ergonomik formu’ ile, %57’si multimedya
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ekranlarinin ‘sade, ideal boyutta ve tanimli formu ‘ile, %71°1 gdsterge panelinin
‘anlagilir, bir araya toplanmis yapist’ ile, ve %43’ koltuklarin ‘sade, tanimli
gorinimi’ ile iligkilendirmistir. Giivenli izlenimi olan kullanicilarin %57’si, aragla

ilgili olumlu kullanic1 deneyimi beklentisi icerisindedir.

Guvenli izlenimi

Koltuklarin dilimlenmis, parcali, tanimli formu N 3
Sade-Tanimh Gérinimi NN 5
Anlasilir, bir araya toplanmis yapisi IS 6
Grafik Tasarimin Anlagilir Olmasi I 4

Sade, ideal boyutta ve tanimli formu | 4

Kullanici odakli, dokunmaya elverisli konumu 3
Standart Otomobil Direksiyonuna Benzer... ] 3

Tutusa Uygun ve Ergonomik Formu 1 7

Surtcuyle iletisim kuran, tanimli ve standart... I 5

0 2 4 6 8
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Sekil 5.36 : Giivenli izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 4).

Kullanici Deneyimi Beklentisi

3
2
1 1
0 [] []
0
1-Olumsuz (keyif 2 3 4 5-Olumlu (keyif
vermeyen) veren)

N W B

[

M Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.37 : Arag 4 i¢in Giivenli izlenimi-Kullanict deneyimi beklentisi.

Arag 4 i¢in sade (yalm) izlenimine sahip olan katilimcilarm; %50’si bu izlenimini 6n
konsolun ‘sade, diiz ve modern ¢izgiler barindirmasr’, direksiyonun ‘tutusa uygun ve
ergonomik formu’, multimedya ekranlarinin ‘sade, ideal boyutta ve tanimli formu’ ve

‘dengeli yerlesimi’ ile, ve gdsterge panelinin ‘grafik tasarimin anlagilir olmast’, koltuklarin
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‘sade-tanimli goriinimii’ ile iligkilendirmistir. Sade (yalin izlenimi) olan kullanicilarin

%75’1, aragla ilgili olumlu kullanict deneyimi beklentisi igerisindedir.
Sade (Yalin) izlenimi

Koltuklarin Sade-Tanimli Gérantimi || | T
Grafik Tasarimin Anlasilir Olmasi [ NN R

Ekranin Dengeli Yerlesimi | 2
Ekranin Sade-ideal Boyutta ve Taniml Formu | 2
Tutusa Uygun ve Ergonomik Formu | 2

Sade, diiz ve modern gizgiler barindirmas || | | | A,

0 0,5 1 1,5 2 2,5
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Sekil 5.38 : Sade (yalin) izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 4).

Kullanici Deneyimi Beklentisi

4
3
3
2
1

1

o M o
0

1-Olumsuz (keyif 2 3 4 5-Olumlu (keyif
vermeyen) veren)

B Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.39 : Arag 4 i¢in sade(yalin) izlenimi-Kullanic1 deneyimi beklentisi.
5.4.15 Arac 5

Sekil 5.40°daki grafik, Ara¢ 5 i¢in caliymaya katilan 50 katilimcmnin duygusal
izlenimlerini gostermektedir. Ara¢ 5 i¢in, katilimcilarda %48 oraninda dagmnik
izlenimi, %10 oraninda liikks/pahali izlenimi, %8 oraninda nostaljik izlenimi ve %6

oraninda rahatsiz izlenimleri olustugu goriilmiistir. Katilimcilarin; Daginik,
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Liiks/Pahali, Nostaljik izlenimlerini iligskilendiridigi tasarim ozellikleri, duygusal

izlenim bazli olarak asagida gosterilmistir.

ARAC 5

Daginik
48%
Rahatsiz/Konf
orsuz
6%
Liiks/Pahali Nostal
10%

8%

Sekil 5.40 : Arac 5 i¢in O6zellesen duygusal izlenimler.

Ara¢ 5 i¢in dagmik izlenimine sahip olan katilimeilarin; %42’°si bu izlenimini 6n
konsolun ‘¢ok fazla detay barindirmas1’, %25°1 direksiyonda ‘¢ok fazla malzeme
kullanim1’, %42’si multimedya ekranlarinin ‘kullanicidan uzakta olmasi (kullanici
dostu degil)’ ile, %34’ gosterge panelinin ‘tanimsiz ve okunamayan formu’ ve
koltuklardaki ‘malzeme ve form iliskisinin zayif olmas1’ ile iliskilendirmistir. Daginik
izlenimi olan kullanicilarin %841, aragla ilgili olumsuz kullanici deneyimi beklentisi

icerisindedir.

Daginik izlenimi

Karisik-uyumsuz renk kullanimi I S 3
Malzeme ve Form iliskisinin Zayif... HEE  ——— /]
Ayrik-Kopuk Yerlesimi I 3
Tanimsiz ve Okunamayan Formu IS 4

Daginik, fazla pargali ve ayrik yerlesimi 1 3
Ekranin Kullanicidan Uzakta Olmasi... ] 5
Cok Fazla Malzeme Kullanimi | 3

Karmasik, cok parcali ve daginik... I /|
Cok Fazla Detay Barindirmasi . 5
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Sekil 5.41 : Daginik izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 5).
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Kullanici Deneyimi Beklentisi

12 10
10
8
6
4
2 1
0 0 0
0 | |
1-Olumsuz (keyif 2 3 4 5-Olumlu (keyif
vermeyen) veren)

B Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.42 : Arac 5 i¢in Daginik izlenimi-Kullanici deneyimi beklentisi.

Arag 5 i¢in nostaljik izlenimine sahip olan katilimcilarin; tamami bu izlenimini 6n
konsolun ‘yiiksek oranda malzeme ve doku kullanimi’ ile, %75°1 direksiyonun
‘modern ve retro tarzin birlesimini gosteren formu’ ve multimedya ekranlarmin
‘eklektik goriintiisii’ ile, %50°si gosterge panelinin ‘ayrik-kopuk yerlesimi’ ile, ve
%751 koltuklarin ‘ev-ofis mobilyasi karigimi goriinimii’ ile iliskilendirmistir.

Nostaljik izlenimi olan kullanicilarin 50°si, aracla ilgili olumsuz kullanici deneyimi

beklentisi igerisindedir.

Gecmise Ait (Nostaljik) izlenimi

Ev-Ofis Mobilyasi Karisimi Gériinimi [ N 3
Ayrik-Kopuk Yerlesimi NG 2

Eklektik gortntiisi | 3

Modern ve Retro Tarzin Birlesimini Gosteren
Formu

Cok Fazla Malzeme Kullanimi 2

Yiiksek oranda malzeme ve doku kullanimi | . /]
Karmasik, cok parcali ve daginik gérinimi [ R 3
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Sekil 5.43 : Nostaljik izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 5).
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Kullanici Deneyimi Beklentisi

2,5
2
2
1,5
1 1
1
0,5
0 0
0
1-Olumsuz (keyif 2 3 4 5-Olumlu (keyif

vermeyen) veren)

B Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.44 : Arag 5 i¢cin Nostaljik izlenimi-Kullanict deneyimi beklentisi.

Arac 5 i¢in liiks/ pahali izlenimine sahip olan katilimcilarin; %60°1 bu izlenimini 6n
konsolda ‘yiliksek oranda malzeme ve doku kullanim1’, ve gosterge panelinin ‘sade,
yeterli ve taniml1 formu’ ile, %40°1 multimedya ekranlarinin ‘boyutunun fazla biiyiik
olmasr’, ‘kullanict odakli, dokunmaya elverisli konumu’, ve koltuklarin ‘kullanictya

Ozel alan yaratan, kisiye 6zel formu’ ile iliskilendirmistir.

Liiks/ pahali izlenimi olan kullanicilarin 40’1, aragla ilgili olumlu kullanici deneyimi

beklentisi igerisindedir.

Liiks /Pahali izlenimi

Kullaniciya 6zel alan yaratan, kisiye 6zel formu | GGNGEEEE ?
Gosterge panelinin sade, yeterli ve tanimli I :

formu
Ekranin Boyutunun Fazla Buytk Olmasi | 2
Kullanici odakli, dokunmaya elverisli konumu | 2

Mimari Bir Yapiya Benzeyen Striiktirel Formu [ R
Yiitksek oranda malzeme ve doku kullanimi | A 3
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Sekil 5.45 : Liiks/ pahali izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 5).

97



Katilimcilardan 2’si, yukarida belirtilen izlenimlerin disinda; Ara¢ 5’in multimedya
ekranlarinin ‘daginik, fazla parcali ve ayrik yerlesimi’ni alisilmigin diginda buldugunu

belirtmistir.
Kullanici Deneyimi Beklentisi

3
2
0
3 4

1-Olumsuz (keyif 2 5-Olumlu (keyif
vermeyen) veren)

N W B

=

B Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.46 : Arag 5 i¢in Liiks/ pahali izlenimi-Kullanict deneyimi beklentisi.

5.4.1.6 Arac 6

Sekil 5.47°deki grafik, Ara¢c 6 i¢in ¢alismaya katilan 50 katilimcmin duygusal
izlenimlerini gostermektedir. Ara¢ 6 i¢in, katilimcilarda %26 oraninda sportif/hizli
izlenimi, %22 oraninda ¢ekici izlenimi, %14 oraninda liikks/pahali ve giiniimiize daha

uygunluk izlenimleri olustugu goriilmiistiir.

Katilimcilarin; Sportif/ Hizli, Cekici izlenimlerini iliskilendiridigi tasarim 6zellikleri,

duygusal izlenim bazli olarak asagida gosterilmistir.

ARAC 6

Sportif /Hizh
26%

Giinlimiize daha
uygun
14%
Cekici
22%
Liiks/Pahali
14%

Sekil 5.47 : Arag 6 i¢in 6zellesen duygusal izlenimler.
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Arag 6 i¢in sportif/hizli izlenimine sahip olan katilimcilarin; %69’u bu izlenimini 6n
konsolun ‘sportif ¢izgiler barindirmast’ile, %77’si direksiyonun ‘tutusa uygun ve
ergonomik formu’ile, %54’ti multimedya ekranlarinin ‘konsola entegre olmus,
biitiinlik yaratan formu’ ve goOsterge panelinin ‘hiz odakh arayiizi’ ile, %851
koltuklarin ‘sportif ¢izgiler barindirmast’ ile iliskilendirmistir. Sportif/Hizli izlenimi

olan kullanicilarin 85’1, aragla ilgili olumlu kullanici deneyimi beklentisi igerisindedir.

Sportif/ Performansi Yiiksek/ Hizl izlenimi

Aracin tim i¢ mekaniyla uyumlu tasarimi I /]
Sportif Cizgilere Sahip Olmasi N | |
Agresif Cizgilere Sahip Olmas NGNS 6
Hiz Odakli Ara Yizi I 7

Kullanici odakli, dokunmaya elverisli konumu | 6
Ekranin Konsola Entegre Olmus, Bitinlik... 1 7
Cevrilebilir Yuvarlak Formu 1 7
Tutusa Uygun ve Ergonomik Formu 1 10

Sportif Cizgiler Barindirmas I O

0 2 4 6 8 10 12
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Sekil 5.48 : Sportif /Hizl1 izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 6).

Kullanici Deneyimi Beklentisi

7 6
6 5
5
4
3 2
2
0
1-Olumsuz (keyif 2 3 4 5-Olumlu (keyif
vermeyen) veren)

B Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.49 : Arag 6 i¢in Sportif/ Hizl1 izlenimi-Kullanic1 deneyimi beklentisi.

Ara¢ 6 i¢in ¢ekici izlenimine sahip olan katilimcilarin; %64’ bu izlenimini 6n
konsolun ‘sportif ¢izgiler barindirmasi’ ile, %55°1 direksiyonun ‘cevrilebilir, yuvarlak

formu’ ve multimedya ekranlarinin ‘¢ok 151kl yapist’ ile, %73’ii gosterge panelinin
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‘analog gosterge hissiyati olusturmast’ ile, %064’i koltuklarda ‘sportif cizgiler
barindirmast’ ile iliskilendirmistir. Cekici izlenimi olan kullanicilarin tamami, aragla

ilgili olumlu kullanic1 deneyimi beklentisi icerisindedir.

Cekici izlenimi

Sportif Cizgilere Sahip Olmasi NG
Modern Cizgilere Sahip Olmasi [ IININEEEGEGEGEGN
Anlasilir, Bir Araya Toplanmis Yapisi [ S5
Analog Gésterge Hissiyati Olusturmasi NG 8

Ekranin Cok Isikh Yapisi | 6
Sportif gizgiler barindirmasi | 5
Cevrilebilir Yuvarlak Formu | 6

Sportif Cizgiler Barindirmasi [ NG 7
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Sekil 5.50 : Cekici izlenimi olusturan tasarim 6zellikleri (Arag 6).

Kullanici Deneyimi Beklentisi

8 7
7
6
5 4
4
3
2
1 0 0 0
0
1-Olumsuz (keyif 2 3 4 5-Olumlu (keyif
vermeyen) veren)

M Kullanici Deneyimi Beklentisi

Sekil 5.51 : Arag 6 i¢in Cekici izlenimi-Kullanic1 deneyimi beklentisi.
5.5 Bulgularin Genel Haritasi

Yukarida ara¢ bazli verilen izlenim ve tasarim 6zelligi iligkilerine; asagida her bir

izlenime 6zellesen durumlar1 belirtmek i¢in deginilmistir.
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5.5.1 Fiitiiristik izlenimi

Fiitiiristik izlenimi, 1, 2 ve 3 numarali araglarda gézlemlenmis ve en yiiksek oranda;
On konsolun mimari bir yapiya benzeyen striiktiirel formu, dijital ekran ve teknoloji
odakli formu ve ¢ok genis bir alana yayilmis olmasi ile iligkilendirilmistir.

Direksiyonun, oyun konsoluna benzer ve ilgi ¢ekici formu ile iliskilendirilmistir.

Ug aragta da, multimedya ekranlarinin ¢ok genis alana yayilmis yerlesimi ve gosterge
panelinin dijital gosterge ve arayiizle dikkat c¢ekmesi ile iligkilendirilmistir.
Koltuklarin kullaniciya 6zel alan yaratan kisiye 6zel formu ve ev mobilyasina dair
kumas ve detaylar igermesi ile iliskilendirilmistir. Fiitiiristik izleniminin, genel olarak

olumlu kullanic1 deneyimi ile sonuglanmasi beklenmektedir.

5.5.2 Liiks/Pahal izlenimi

Liiks/Pahal1 izlenimi, 1, 3 ve 5 numaral araglarda gézlemlenmis ve en yiiksek oranda;
On konsolda yiiksek oranda malzeme ve doku kullanimi, kapitoneli malzeme ve kumas

secimi ve konsolun ¢ok genis alana yayilmis olmasi ile iliskilendirilmistir.

Direksiyonun ilgi ¢ekici ve dikdortgensel formu ile iligkilendirilmistir. Multimedya
ekranlarinin ¢ok genis alana yayilmis yerlesimi, biitlinlesik formu ve boyutunun fazla

biiyiik olmasi ile iliskilendirilmistir.

Gosterge panelinin dijital gosterge ve arayiizle dikkat ¢ekmesi ve sade, ideal boyutta
ve tanimhi formu ile koltuklarin aracin tiim i¢ mekaniyla uyumlu tasarimi ve

kullaniciya 6zel alan yaratan kisiye 6zel formu ile iliskilendirilmistir.

Liiks/Pahal1 izleniminin, genel olarak olumlu kullanici deneyimi ile sonuglanmasi

beklenmektedir.
5.5.3 Sade Olmama izlenimi

Sade olmama izlenimi, 1 numaral aragta gézlemlenmis ve en yiiksek oranda; On
konsolunda ¢ok fazla detay bulundurmasi, direksiyonun nereden tutulacagmni
anlatmayan ¢evrilmeye elverigsiz formu, multimedya ekranmin ¢ok 11kl yapisi,
gosterge panelinin dijital gosterge ve araylizle dikkat cekmesi ve koltuklardaki

malzeme ve form iliskisinin zay1f olmasi ile iligkilendirilmistir.

Sade olmama izleniminin, %50 oraninda olumsuz kullanic1 deneyimi ile sonuglanmasi

beklenmektedir.

101



5.5.4 Ferahlik izlenimi

Ferahlik izlenimi, 2 numarali aragta gdzlemlenmis ve en yiiksek oranda; On konsolun
cok genis bir alana yayillmig olmasi, direksiyonun ilgi ¢ekici formu, multimedya
ekranlarinin ¢ok genis bir alana yayilmis yerlesimi, gosterge panelinin sade, yeterli ve
tanimli formu ve koltuklarin biitiinlesik tek bir oturma koltugu olmasi ile
iliskilendirilmistir.

Ferahlik izleniminin, genel olarak olumlu kullanict deneyimi ile sonuglanmasi

beklenmektedir.

5.5.5 Rahatsiz izlenimi

Rahatsiz izlenimi, 2 numarali aragta gdzlemlenmis ve en yiiksek oranda; On konsolda
yiiksek oranda malzeme ve doku kullanimi, direksiyonun dikdortgensel formu,
multimedya ekranlarmin daginik, fazla pargali ve ayrik yerlesimi, gosterge panelinin
ayrik—kopuk yerlesimi ve koltuklarda karisik-uyumsuz renk kullanimi ile
iliskilendirilmistir.

Rahatsiz izleniminin, genel olarak olumsuz kullanici deneyimi ile sonug¢lanmasi

beklenmektedir.

5.5.6 Alisilmisin disindalik izlenimi

Alisilmisin disindalik izlenimi, 2 numarali aragta gézlemlenmis ve en yiiksek oranda;
on konsolun karmasik, ¢ok pargali ve dagmik goriiniimii, direksiyonun oyun
konsoluna benzer formu, multimedya ekraninin kullanicidan uzakta olmasi, gosterge
panelinin ayrik-kopuk yerlesimi ve koltuklarin ev ortamindaki TV koltuguna benzer,

seyirci algisi yaratan formu ile iligkilendirilmistir.

Algilmisin digindalik  izleniminin, kullanict deneyimi skalasinda yeri nétr olarak

bulunmustur.

5.5.7 iticilik izlenimi

Iticilik izlenimi, 2 ve 3 numaral araglarda gézlemlenmis ve en yiiksek oranda; On
konsolun karmasik, ¢ok parcali ve daginik goriiniimii ve ¢ok genis bir alana yayilmisg
olmasi, direksiyonun nereden tutulacagini anlatmayan ¢evrilmeye elverissiz formu ve
dikdortgensel formu, multimedya ekranlarinin ¢ok genis alana yayilmis yerlesimi,

gosterge panelinin tanimsiz ve okunamayan formu, koltuklarin ev-ofis mobilyasi
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karisimi1 goriiniimii ve karisik-uyumsuz renk kullanimu ile iliskilendirilmistir. Iticilik
izleniminin, %100 oranda olumsuz kullanici deneyimi ile sonuglanmasi

beklenmektedir.

5.5.8 Konforlu/Rahat izlenimi

Konforlu/Rahat izlenimi, 3 numarali aracta gdzlemlenmis ve en yiiksek oranda; On
konsolun VIP sinemaya benzer ekran ve doseme detaylari bulundurmasi, direksiyonun
otonom siirlise yonlendiren formu, multimedya ekranlarmin biitiinlesik formu,
gosterge panelinin grafik tasariminin anlasilir olmasi ve koltuklarm ev ortamindaki
TV koltuguna benzer, seyirci algis1 yaratan formu ile iligskilendirilmistir. Konforlu

izleniminin, %85 oranda olumlu kullanic1 deneyimi ile sonu¢lanmasi beklenmektedir

5.5.9 Klasik/Standart izlenimi

Klasik/ Standart izlenimi, 4 numarali aracta gdzlemlenmis ve en yiiksek oranda; On
konsolun siiriiciiyle iletisim kuran, tanimli ve standart cizgiler barindirmasi,
direksiyonun tututusa uygun ve ergonomik formu, multimedya ekranlarinin kullanic1
odakl1 olmasi, gosterge panelinin sade, tanimli ve yeterli formu ve koltuklarin standart
otomobil koltugu goriiniimii ile iliskilendirilmistir. Klasik/ Standart izleniminin, %83

oranda olumlu kullanic1 deneyimi ile sonuglanmasi beklenmektedir.

5.5.10 Giivenli izlenimi

Giivenli izlenimi, 4 numarali aracta gézlemlenmis ve en yiiksek oranda; On konsolun
stiriiciiyle iletisim kuran, tanimli ve standart ¢izgiler barindirmasi, direksiyonun
tututusa uygun ve ergonomik formu, multimedya ekranlarinin sade, ideal boyutta ve
tanimli formu, gosterge panelinin anlasilir, bir araya toplanmis yapist ve koltuklarin

sade, taniml1 gbriiniimii ile iliskilendirilmistir.

Gilivenli izleniminin, %57 oranda olumlu kullanici deneyimi ile sonuglanmasi
beklenmektedir.

5.5.11 Sade (Yaln) izlenimi

Sade (yaln) izlenimi, 4 numaral aracta gdzlemlenmis ve en yiiksek oranda; On
konsolun sade, diiz ve modern ¢izgiler barindirmasi, direksiyonun tutusa uygun,
ergonomik formu, multimedya ekraninin sade, ideal boyutta ve tanimli formu,

gosterge panelinin grafik tasariminin anlagilir olmasi1 ve koltuklarin sade, tanimli
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goriiniimii ile iligkilendirilmistir. Sade (yalin) izleniminin, %75 oranda olumlu

kullanict deneyimi ile sonuglanmasi beklenmektedir.

5.5.12 Daginmik Izlenimi

Dagmik izlenimi, 5 numaral aracta gdzlemlenmis ve en yiiksek oranda; On konsolun
cok fazla detay barindirmasi, direksiyonda ¢ok fazla malzeme kullanimi, multimedya
ekranlarinin kullanicidan uzak olmasi, gosterge panelinin tanimsiz okunamayan formu
ve koltuklardaki malzeme ve form iliskisinin zayif olmasi ile iliskilendirmistir.
Dagnik izleniminin, %84 oranda olumsuz kullanici deneyimi ile sonuglanmasi

beklenmektedir.

5.5.13 Nostaljik izlenimi

Nostaljik izlenimi, 5 numarali aragta gézlemlenmis ve en yiiksek oranda; On konsolda
yiiksek oranda malzeme ve doku kullanimi, direksiyonun modern ve retro tarzin
birlesimini yansitan formu, multimedya ekraninin eklektik goriintiisii, gosterge
panelinin ayrik-kopuk yerlesimi ve koltuklarin ev-ofis mobilyas1 karigimi goriintiisii
ile iliskilendirilmistir. Nostaljik izleniminin, %50 oranda olumsuz kullanic1 deneyimi

ile sonuglanmasi beklenmektedir.

5.5.14 Sportif / Performans1 Yiiksek / Hizh Izlenimi

Sportif /Hizl1 izlenimi, 6 numaral aracta gdzlemlenmis ve en yiiksek oranda; On
konsolun sportif ¢izgiler barindirmasi, direksiyonun tutusa uygun ve ergonomik
formu, multimedya ekraninin konsola entegre olmus, biitiinliik yaratan yapisi, gosterge
panelinin hiz odakli arayiizii ve koltuklarin sportif ¢izgiler barindirmas: ile
iliskilendirilmistir. Sportif /Hizl1 izleniminin, %85 oranda olumlu kullanic1 deneyimi

ile sonuglanmasi beklenmektedir.

5.5.15 Cekici Izlenimi

Cekici izlenimi, 6 numarali aracta gézlemlenmis ve en yiiksek oranda; On konsolun
sportif ¢izgiler barindirmasi, direksiyonun ¢evrilebilir, yuvarlak formu, multimedya
ekranmin ¢ok 151kl yapisi, gosterge panelinin analog gdsterge hissiyat1 vermesi ve
koltuklarin sportif ¢izgiler barmdirmasi ile iliskilendirilmistir. Cekici izleniminin,

%100 oranda olumlu kullanic1 deneyimi ile sonuglanmasi beklenmektedir.
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6. SONUCLAR VE TARTISMA

Sonuglar boliimiinde, ¢alismanin kisa bir gézden gegirilmesinden sonra, ¢aligma
yoluyla elde edilen bulgular ve goriisler tartisilmistir. Ayrica, konuyla ilgili

gelecekteki galigmalar i¢in Oneriler sunulmustur.

6.1 Cahismaya Genel Bakis

Bu ¢aligmanin odak noktasi, {iriin goriinlisiiniin olusturdugu duygusal izlenimlerin
kullanici deneyimi tizerindeki etkilerini arastirmak ve bu kavramlar arasi iligkiyi analiz
etmektir. Bu amagla, iirlin goriiniigiiniin yarattig1 duygusal izlenimlerin farkli yonleri

calisilmali ve kullanic1 deneyimi ile olan iligkileri incelenmeliydi.

Calismanin ikinci ve tglincii boliimiinde, kullanici deneyimi ve iirlin tasariminda
duygularm yeri kavramlari ele alinmustir. Ilk olarak, literatiirdeki kullanic1 deneyimini
tanimlamak icin kullanilan; kullanic1 merkezli modeller, {iriin merkezli modeller ve
etkilesim merkezli modeller agiklanmistir. Sonrasinda {iriin tasariminda duygularin
yeri ve duygular ile iirlin goriiniisiiniin iliskisi, iriin goriiniisiiniin verdigi estetik,
sembolik, fonksiyonel ve ergonomik bilgiler kapsaminda incelenmis, ayrica
kullanicilarin {iriin goriiniisiine verdigi, biligsel, duygusal ve davranigsal tepkilerden

bahsedilmistir.

Ardindan farkli avantaj ve dezavantajlara sahip olan bu modeller i¢erisinden, elektrikli
konsept otomobillerin kullanicilar tarafindan degerlendirilmesi yaklasimina uygun
olan modellere yonelik arastirma plani hazirlanmistir. Bu iliskiyi incelemek i¢in;
oncelikle kart siralama (card-sorting) metodu, ardindan repertuar gizelgesi teknigi ve
yiiz-ylize goriismeler uygulanmistir. Bununla birlikte, var olan modellerin {iriin
tasarimmda duygunun yeri ile iliskisine bakilarak bir onermede bulunulmustur:
“Kullanic1 deneyimi beklentisi, ‘lriinlerin kullanicida olusturdugu duygusal
izlenimler’le iliskilidir.”

Kullanicilari deneyim beklentileri, {iriinlerin satin alinma kararlarinda dnemli bir rol

oynamaktadir. Yukarida tanimlanan 6nermeye gore, deneyim beklentileri de duygusal
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izlenimler ile ilgilidir. Uriin goriiniislerinin yarattig1 bu izlenimleri tanimlamak, keyifli
deneyimler ve mutlu miisteriler elde etmek i¢in firmalarin 6nceliklerinden biri haline
gelmistir. Bu durumda kullanicilarin deneyim beklentilerini anlamak, bu deneyimleri

yasatacak iirtinleri tasarlayan iiriin tasarimcilar i¢in temel gereksinimlerdendir.

Calismanin dordiincii boliimiinde, bu iliskinin tespiti i¢cin yapilan alan ¢aligsmasi ve
metodolojisi yer almaktadir. Yapilan alan ¢aligmasinin amaci, liriin goriliniigiiniin
yarattig1 duygusal izlenimler ile kullanic1 deneyimi iliskisini ortaya koymaktir. On
calisma olarak; elektrikli otomobillerin kullanic1 deneyimi ile ilgili oldugu diisiilen i¢
donanimlarini tespit etmek igin yiizylize goriismeler gerceklestirilmistir. Otomotiv
sektoriiyle ilgili bilgi sahibi ve elektrikli otomobil siiriis deneyimi olan 10 kullanici ile
gergeklestirilen bu goriismeler sonucunda, alan ¢alismasinda kullanilmasi planlanan
konsept elektrikli otomobillerin sahip olmasi gereken donanimlar belirlenmistir. Bu
Olciitlere gore 2019 Detroit Otomobil Fuar1® ve ‘2019 Cenevre Otomobil Fuari’nda
tanitim1 yapilan modeller icerisinden toplam alt1 adet elektrikli konsept otomobil,
calismanin uyaranlar1 olarak secilmistir. Alan ¢aligmasinda ise, iiriin goriiniisiiniin
olusturdugu duygusal izlenimlerin tespiti i¢in toplam 50 kullanici ile goriismeler
yapilmis ve repertuar ¢izelgesi teknigi ile duygusal izlenimler toplanmistir.
Calismanin sonraki agamasi ise iirlin goriiniisiine baglh olusan duygusal izlenimlerin,
kullanic1 deneyimi ve uyaranlarin hangi tasarim ozellikleri ile iliskili oldugunu

tanimlayabilmek adina, yiiz yiize goriismeler yapilarak yiiriitiilmiistiir.

6.2 Sonuclar

Calismanin amaci, elektrikli konsept otomobiller baglaminda duygusal izlenimler ile
kullanict deneyimi arasindaki iligkiyi netlestirmek, bu baglamda iirlin goriiniisliniin
etkilerini anlamak ve bu alanda ¢alisan tasarimcilara da elde edilen sonuglar ile tasarim
stirecine katkida bulunabilecek bir yol gostermektir. Literatiirde bahsedildigi gibi
kullanicr ile ilk etkilesim, kullanicinin tiriinii goérdiigli andan itibaren baslar. Yani
Norman (2004)’n viseral seviyesi ilk olarak agilmasi gereken seviyedir bu ¢aligmanin
odak noktalarindandir. Bu asamada iiriin goriiniisii kullaniciya estetik, sembolik,
fonksiyonel ve ergonomik bilgi vermektedir. Kullanict deneyimine dair beklentiler,
triinii  kullanmadan bize hissettirdikleri ve ondan alabildigimiz bu bilgiler
dogrultusunda olusur. Uriinlerin fiziksel dzellikleri, bizlere verdigi bilgiler baglaminda

degerlendirilir ve kullanicinin tepkileri bu &zelliklere gore olusur. Uriin gériiniisii,
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biligsel tepkilere biiyiikk dlglide dahildir ve goriiniisden elde edilen bilgiler bilissel
tepkileri ve yargilar1 ve dolayisiyla deneyime dair beklentileri etkilemektedir.
Kuviovsky (2010)’ a gore bu algi, sonucun ne kadar giizel, hizli ve duygusal tatmin

yarattig1 ile ilgilidir.

Estetik bilgiler goz Oniine alindiginda, 6zellikle {riiniin genel bi¢iminin gorsel
cekiciliginin, keyifli deneyimler yaratacagi beklentisinin yiiksek oldugu sdylenebilir.
Bir iiriine verilen estetik tepkiler, kisisel deger ve tercihlerle biiyiik olgiide iliskili
oldugu icin, estetik bilginin olusturdugu duygusal izlenimler ve kullanic1 deneyimi

algis1 kisisel degerlere ve tercihlere de baghdir.

Bu caligsma ile literatiir kisminda bahsedilen deneyim tiirlerinden duygusal deneyimin
biliyiik kisminin, kullanicida {iriin goriiniisiine ve goriiniisiin ona ilettigi bilgiler
dahilinde olusan izlenimler ile olustugu gorilmiistiir. Coxon (2007), duygusal
deneyim olusumunu; olumlu ve olumsuz deger olusumuna baglh olarak agiklamistir.
Ve olumlu kullanic1 deneyimi yaratmak i¢in duygularin 6nemine 6nceki boliimlerde
deginilmistir. Bu nedenle alan c¢alismasinda, olumlu deger olusumuna bagh olarak
olusan deneyim beklentileri incelenmistir. Alan calismasinda, kullanicilara gdsterilen
elektrikli konsept otomobillere karsi duyulan duygusal izlenimler RGT ile tespit
edilmis ve ilk arastirma sorusunu cevaplamistir. Yiirltiilen tiim caligmalarin
sonucunda, her bir elektrikli konsept otomobil i¢in olumlu ve olumsuz deneyim

beklentileri olusturan duygusal izlenimler, Sekil 6.1°deki gibidir.

OLUMLU DENEYIM BEKLENTISi NBTR _
ARAC 1 Futtristik Liiks / Pahali Sade Olmama
ARAC 2 Ferahlik Futtristik Ahsilmigin Rahatsiz iticilik
Disindalik

ARAC 3 Konforlu Liiks / Pahali iticilik
ARAC 4 Klasik / Guvenli Sade

Standart (Yalin)
ARACS Liks / Pahali Daginik Nostaljik
ARAC 6 Sportif / Hizh Cekici

Sekil 6.1 : Duygusal izlenimlerin yarattigi olumlu ve olumsuz deneyim beklentileri.

Fiittiristik, Liiks/Pahali, Ferahlik, Konforlu, Klasik/Standart, Giivenli, Sade, Cekici,
Sportif/Hizl1 izlenimleri olumlu deneyimlerle; Sade olmama, Rahatsiz, Iticilik,

Dagimniklik, Nostaljik izlenimler olumsuz deneyimlerle iligkili olarak bulunmustur.
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Klasik/ Standart izlenimi yaratan ‘Ara¢ 4’ ve Cekicilik izlenimi yaratan ‘Ara¢ 6’ en

yiiksek oranda olumlu deneyim beklentisi yaratan araglar olarak tespit edilmistir.

Katilimcilarin  izlenimlerinin  {riinlerin  gorselleri iizerinden tespit edilmeye
calisilmasi, kullanimi hayal yada tahmin etmesi lizerine bir ¢aligma olmasi niteliginden
dolay1 Desmet ve Hekkert (2007)’in etkilesim tiirlerinden ‘soyut etkilesim’ tiirtinde bir
degerlendirme sayilabilir. Alan caligmasinda kullanictya gorselleri gosterilen tirtinlere
iliskin marka ve fiyatlar hakkinda hi¢bir ipucu olmadig: i¢in, iirlin goriiniisiiniin
verdigi sembolik bilginin deneyim beklentisi ile iligskisine dair bulgular zayif kalmistir.
Estetik ve fonksiyonel- ergonomik bilgilerden kaynaklanan duygusal izlenimler daha

yiiksek oranda deneyim beklentisi ortaya ¢ikarmustir.

Katilimcilarin izlenimlerini bagdastirdig1 tasarim 6zellikleri, donanim bazli olarak

detaylica bulgular boliimiinde a¢iklanmistir. Ek olarak, katilimcilarin tekrarladigi ve

ozellesen tasarim 6zellikleri Cizelge 6.1 ve 6.2°de goriilebilir.

Cizelge 6.1 : Duygusal izlenimler ile tasarim 6zellikleri iligkileri.

ON DIREKSIYON | MULTIMEDYA GOSTERG | KOLTUKLAR
KONSOL EKRANI E PANELI
ARAC 1
FUTURIST Mimari bir Oyun konsoluna | Cok genis alana Dijital Kullaniciya
yaptya benzer formu yayilmis yerlesimi gosterge ve 0zel alan
benzeyen araylizle yaratan, kisiye
striiktiirel dikkat 6zel formu
formu ¢ekmesi
LUKS / Yiiksek Tlgi gekici formu | Cok genis alana Dijital Koltuklarin
PAHALI oranda yayilmis yerlesimi gosterge ve aracin tiim i¢
malzeme ve arayiizle mekaniyla
doku dikkat uyumlu
kullanimi1 ¢ekmesi tasarimi
ARAC 2
FERAHLIK | Cok genis bir | Ilgi cekici formu | Cok genis alana Gosterge Biitiinlesik, tek
alana yayilmig yerlesimi panelinin bir oturma
yayilmig sade-yeterli | koltugu olmasi
olmast ve taniml
formu
ARAC 3
KONFORLU | VIP Otonom siiriige Multimedya Gosterge Ev ortamindaki
sinemaya yonlendiren ekraninin biitiinlesik | panelindeki | TV koltuguna
benzer ekran | formu formu grafik benzer, seyirci
ve doseme tasarimin algis1 yaratan
detaylart anlagilir formu
bulundurmast olmasti
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Cizelge 6.2 : Duygusal izlenimler ile tasarim 6zellikleri iligkileri (Arag 4-5-6).

ON DIREKSIYON | MULTIMEDYA | GOSTERGE | KOLTUKLAR
KONSOL EKRANI PANELI
ARAC 4
KLASIK / Siiriicliyle Tutusa uygun Kullanici odakls, Sade, Standart
STANDART | iletisim ve ergonomik dokunmaya elverigli | yeterli ve otomobil
kuran, formu konumu tanimlt koltugu
tammli ve formu goriiniimii
standart
cizgilere
sahip olmasi
GUVENLI Siiriicliyle Tutusa uygun Sade, ideal boyutta Gosterge Koltuklarin
iletisim ve ergonomik ve tammli formu panelinin sade-taniml
kuran, formu anlagilir, goriiniimii
tanimli ve bir araya
standart toplanmus
cizgilere yapisi
sahip olmasi
SADE Sade, diiz ve | Tutusa uygun Sade, ideal boyutta Gosterge Koltuklarin
modern ve ergonomik ve tammli formu panelindeki sade-taniml
cizgiler formu grafik goriiniimii
barindirmast tasarimin
anlagilir
olmasi
ARAC 5
Cok fazla Cok fazla Multimedya Tamimsiz ve | Koltuklardaki
detay malzeme ekraninin okunamayan | malzeme ve
barindirmast | kullanimi kullanicidan uzakta formu form iliskisinin
olmasi zayif olmasi
Yiiksek Direksiyonun Multimedya Gosterge Koltuklarin ev-
oranda modern ve retro | ekranmin eklektik panelinin ofis mobilyasi
malzeme ve tarzin goriintlist ayrik-kopuk | karigimi
doku birlesimini yerlesimi goriiniimii
kullanimi gosteren formu
ARAC 6
SPORTIF / Sportif Tutusa uygun Multimedya Gosterge Koltuklarin
HIZLI cizgiler ve ergonomik ekraninin konsola panelinin hiz | sportif ¢izgilere
barindirmas1 | formu entegre olmus, odakl sahip olmasi
biitiinliik yaratan araylizii
formu
CEKIcCi Sportif Direksiyonun Multimedya Analog Koltuklarin
cizgiler cevrilebilir, ekraninin ¢ok 151kl gosterge sportif cizgilere
barindirmas1 | yuvarlak formu | yapisi hissiyati sahip olmasi
olusturmasi

Direksiyonun tutusa uygun ve ergonomik formu, multimedya ekranlarmin yerlesimi,

gosterge panelindeki grafik tasarim ve okunabilirlik en c¢ok bahsedilen tasarim

ozellikleri olarak belirlenmistir. Donanim bazli olarak, kullanicilarin en yiiksek oranda

bahsettigi bu Ozellikler, tasarim siirecinde dikkatle gbz Onilinde bulundurulmasi

gereken ozellikler olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Fitiiristik izlenimi, multimedya ekranlarinin ¢ok genis alana yayilmis yerlesimi ve
gosterge panelinin dijital gosterge ve arayiizle dikkat ¢cekmesi ile iliskilendirilmistir.
Ayn1 zamanda multimedya ekranlarinin ¢ok genis alana yayilmig yerlesimi, hem arag
2 hem de ara¢ 3 i¢in iticilik izlenimini olusturan en yiiksek orandaki eslesmedir.
Multimedya ekranlarmin genis alana yerlesimi hem olumlu hem olumsuz izlenimlerde
belirginlesen bir ozellik olarak bulundugundan tasarim siirecinde Onem
kazanmaktadir. Ozellikle elektrikli konsept otomobillerde, otomobilin birgok
ozelliginin yonetildigi ekranlar olan multimedya ekranlarmin konumu, yerlesimi ve

fonksiyonlar1 tasarimcilarin yogunlasabilecegi bir calisma alani olabilir.

Yiiz yiize yapilan goriismelerden elde edilen bir diger sonug, 34 katilimcinin 4
numarali aract standart ve gilinlimiiziin otomobili olarak degerlendirmesi,
katilimcilardan bir arag tercih etmeleri beklenmemesine ragmen, bu araci satin almak
isteyeceklerini sdylemeleridir. Bu durum kullanicilarin, fiitiirist izlenimi yaratan
tasarmmlarla ilgili olumlu kullanict deneyimi beklentisi icerisinde olmasina ragmen,
giivenli ve standart buldugu tasarimlara yonelmesi, bilinmedik ve gelecekei iirtinlere
hazir olmadigin1 ya da giivenemedigini gosterebilir. Elektrikli konsept otomobiller
gibi, gelecegin ulagim tasariminda 6nemli bir noktada bulunan iiriinlerin tasariminda,
kullanicinin bu 6ngorisiiyle beraber fiitiiristik algisi yiiksek olan otomobillere karsi
heniiz hazir olmadig1 sonucu ¢ikarilabilir. Bu anlamda yiiksek teknolojiyi giinliikk
hayatimiza adapte ederken, siireci yavaglatmak ve kii¢iik basamaklarla ilerleyerek

yonetmek, tasarimcilar ve firmalar agisindan daha verimli sonuglar ortaya ¢ikarabilir.

On konsolun ¢ok genis bir alana yayilmis olmasi, bazi araglarda ferahlik izlenimi ve
buna bagli olumlu deneyim beklentisi yaratirken; bir diger aragta iticilik izlenimi ve
olumsuz deneyim beklentisi yaratmistir. Bu nedenle, daha once bahsedildigi gibi,
duygularin ve izlenimlerin 6znel olarak degisebilirliginden dolay1, calismada

orneklemin etkisi g6z oniinde bulundurulmalidir.

6.3 Tasarimcilara Oneriler

Uriiniin goriiniisii araciigiyla olusan duygusal izlenimler ve bunlarm yarattig
kullanict deneyimi beklentileri, kullanicinin iiriin goriiniistinden dogru bilgileri
almadig1 durumlarda, olumsuz deneyimler olarak ortaya ¢ikabilir. Bu anlamda, {iriin
goriiniisli ile bu bilgileri kullanicilara aktaran kisiler olarak tasarimcilarin, hangi

tasarim Ozelliklerinin olumlu izlenimleri yaratacagini bilmesi 6nem kazanmaktadir.
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Ozellikle otomobil gibi cok donanimli kompleks bir iiriinde, {iriiniin sahip oldugu
teknolojik donanimlar, gostergeler, ekranlar, diigmeler vb. sistemler {iriiniin
islevselligini vurgulabilir ancak ayni sekilde kullaniciyr sasirtip, kullanimi zor ve

karmasik izlenimi yaratarak olumsuz deneyimler yaratabilir.

Kullanicilarm iirliniin goriiniistinii ¢ok standart/klasik bulmasi bir yandan adaptasyon
yoniinden iyi algilanirken, daha heyecanli iirliin deneyim beklentisi olan kullanicilar
icin de sikic1 olarak yorumlanmasina neden olabilir. Tasarimcilar bu durumlarda
tasarimin standarthi§i/gelecekciligi veya yarattigi diger izlenimler arasindaki dengeye

dikkat etmelidir.

Tasarimcilar tasarladiklar1 iiriinler ile olusturmak istedikleri deneyim tiiriinii etkileyen
faktorleri gorebilmek adina, bu calismada kullanilan yOntemleri kullanabilir.
Kullanici-tiriin  etkilesimi sirasinda, kullanicinin  duygusal izlenimlerini ortaya
cikarmak ve keyifli {irlin deneyimleri yaratmak i¢in, RGT tarafindan toplanan veriler

tasarimcilarin yeni iirlinlerin gelistirme siirecinde kullanabilecegi bir arag olabilir.

6.4 Gelecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

Kisisel zevklerin, kullanicinin kiiltiirel ve sosyal arka planinin ve kisisel tutumlarin,
olusan duygusal izlenimler ve buna bagh olarak kullanici deneyim beklentileri
iizerinde etkisi olacagindan; bu kavramlarin duygusal izlenimler ve kullanic1 deneyimi
iizerindeki etkisinin arastirilmasi tavsiye edilir. Calismanin gergeklestirildigi bolge ve
zaman kisitlamasi nedeniyle olusabilecek farkli durumlar1 gozlemlemek icin diger
bolgelerde ve daha yiiksek katilimei ile ¢alismanin gegerliligi incelenebilir. Calismada
SUV segmentindeki araglar kullanilmistir. Farkli segmentteki araglarm olusturdugu
duygusal izlenim ve deneyim beklentilerinin de farkliligi g6z 6niinde bulundurularak,
diger ara¢ segmentlerinde de duygusal izlenimler ve kullanici deneyimi iligkisinin

incelenmesi 6nerilir.
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EKLER

EK A: On Calismada Kullanilan Jaguar I-pace Model Arag

EK B: Alan Calismasinda Kullanilan Arag Gorselleri

EK C: Repertuar Cizelgesi Duygusal Izlenim Toplama Cizelgesi

EK D: Repertuar Cizelgesi Duygusal Izlenim Puanlama Tablosu

EK E: Otomobil Tasarimcilarina Verilen Araglarin Tasarim Ozellikleri Tablosu
EK F: Duygu Seti ve izlenim Eslestirmesi Formu

EK G: Duygusal izlenim — Uriin Ozellikleri Bagdastirma Formu

EK H: Bilgilendirilmis Goniillii Onam Formu
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Sekil A.2 : Jaguar I-Pace dis tasarimi.
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Sekil B.1 : Nissan IMS Concept (Arag 1) (Url-7).
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Sekil B.2 : GAC Entranze EV (Arag 2) (Url-8).
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Sekil B.3 : Infiniti QX Inspiration Concept (Arag 3) (Url-9).
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Sekil B.4 : Audi Q4 E-tron Concept (Arag 4) (Url-10).
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Sekil B.5 : Skoda Vision IV (Arag 5) (Url-11).
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Sekil B.6 : Alfa Romeo Tonale (Arag 6) (Url-12).
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EKC

ELEKTRIKLI

KONSEPT OTOMOBILLERIN KULLANICI ALGISI

ARASTIRMASI

Asagida yer alan calisma elektrikli konsept otomobillerin kullanici algilarim tespit etmek

amagl uygulanan ve ITU’de yiiriitiilmekte olan bir yiiksek lisans tez calismasinin Repertuar

Cizelgesi kisminin ilk bolimiinii igermektedir. Tiirk Dil Kurumu’nun tanimina gére duygu

“Belirli nesne, olay veya bireylerin insamin i¢ diinyasinda uyandirdigi izlenim” anlamina

gelmektedir. Sizlere gosterilen otomobillerin yaratmig oldugu ve birbirinden farkli oldugunu

diistindiigiiniiz duygusal izlenimleri verilen siituna yazmaniz beklenmektedir.

ELEKTRIKLI KONSEPT OTOMOBILLER

Ad - Soyad
Cinsiyet Kadin
Erkek
Yas
[letisim
1.ARAC 2.ARAC 3.ARAC 4.ARAC 5.ARAC 6.ARAC
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EK

D

isim-Soyisim

Cinsiyet

Kadin

Erkek

Yas

Elektrikli Konsept Otomobiller Kullanici Algisi Arastirmasi

- Asagida yer alan 12 madde, trin Gzerindeki kullanici algilarini temsil etmektedir. Her bir algi, pozitif ya da negatif yonde olabilir.
- Degerlendirmeye tutulan her bir Griintn kiiciik gorselleri ve numaralan asagida yer almakta (1-2-3 -4 -5-6 ), ek olarak bu formun sonunda her bir triiniin biyiik boyutlu gérseli bulunmaktadir.
- Asagida 6rnek puanlama sekli gosterilmistir. Her bir Griin icin ayri puanlama yapilacak olup, puan degerleri ilgili satirda Grinleri temsil eden kutularin altina yazilmalidir.

- Asagida 0. Satirda 6rnek puanlama yapilmistir. Buna gore 1.arag 5 puan (Kesinlikle algim pozitif), 2.arag¢ 4 puan (Algim pozitif), 3.arag¢ 3 puan (Kararsizim), 4.arag 1 puan (Kesinlikle algim negatif), 5.ara¢ 2 puan (Algim negatif), 6.arag
4 puan (Algim pozitif) almistir. Araglarin birbiriyle ayni puan almasinda bir engel yoktur.

Algim Kesinlikle Pozitif; 5 puan

Algim Pozitif; 4 puan

Kararsizim; 3 puan

Algim Kesinlikle Negatif; 1 puan

Algim Negatif; 2 puan

(+)

1.arAC

2.ARAG

3.ARAC

4.ArRAC

5.ArAC

6.ARAC

(-)

performans: yiiksek hizh bir arag
izlenimi olugturuyor.

0 | Ornek Puanlama 5 a4 3 1 5 4 Ornek Puanlama

1 Bu aracin tasanmini fatdristik Bu aracin tasanimimi ginimize daha
(gunUmazin otesinde) uygun buluyorum.
buluyorum.

2 Bu aracin gérinimand liks Bu aracin gérinumini ucuz (liks
ve/veya pahali buluyorum. degil) buluyorum.

3 Bu aracin i¢ mekani ferahhik algisi Bu aracin i¢ mekdni bunalticr
uyandinyor. hissettiriyor.

4 Bu aracin i¢ mekanini sade(yalin) Bu aracin i¢ mekanini sade
buluyorum. bulmuyorum.

5 Bu aracin i¢ mekanini konforlu Bu aracin i¢ mekanini rahatsiz
buluyorum. buluyorum.

6 Bu aracin i¢ mekanini sessiz ve Bu aracin i¢ mekanini sessiz ve
huzurlu buluyorum. huzurlu bulmuyorum.

7 Bu aracin i¢ tasarimini Bu aracin i¢ tasarimini ahgilmisin
klasik/standart buluyorum. diginda buluyorum.

8 Bu arag bana guvenli Bu arag bana guvensiz hissettiriyor.
hissettiriyor.

9 Bu aracin i¢ donanimlari Bu aracin i¢ donanmimlarn gok pargal
butinlik hissi uyandinyor. ve daginik gozukiyor.

10 | Bu aracin ic mekani gegmise ait Bu aracin i¢ mekani daha modern
hissettiriyor. (Nostaljik) hissettiriyor.

11 | Bu aracin ic mekanini gekici Bu aracin i¢ mekanini itici buluyorum.
buluyorum.

12 | Bu arag bende sportif — Bu ara¢ bende yavas bir arag izlenimi

olusturuyor.
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EKE

ELEKTRIKLI

KONSEPT

OZELLIKLERI FORMU

OTOMOBILLER

URUN

TASARIM

ITU Endiistri Uriinleri Tasarim bdliimiinde yiiriitiilmekte olan bir tezin arastirma asamasinda
kullamlmak {izere, asagidaki tabloya sizlere gorselleri gosterilen elektrikli konsept araglarin
tasarim Ozelliklerini yazmaniz beklenmektedir.

ARAC
1

ARAC
2

ARAC
3

ARAC
4

ARAC
5

ARAC
6

ON KONSOL
(DASHBOARD)

DIREKSIYON
(STEERING
WHEEL)

MULTIMEDYA
EKRANI
(MULTIMEDIA
SCREEN)

GOSTERGE
PANELI
(CLUSTER)

KOLTUKLAR
(SEATS)
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EKF

DUYGU SETI VE iZLENIiM ESLESTIRMESI FORMU

Katilimcilarin galismanin daha 6nceki agamalarinda belirlemis oldugu izlenimlerini, Desmet
(2002)’in ‘Cekirdek Etki Modeli’ndeki duygu setleri ile eslestirmeniz beklenmektedir.

ofke ilham
igrenme arzu
pani
CEKIC' hayal kinkhd biiytlenme
asagllama taktir
haset keyif
can sikintisi tmin
Uzt gevsemek
soyutlama bekleme rahatlamak
uyumiuluk
sakin

FOTORISTIK @PORTiF/PERFORMANSI YUKSEK/HIZLD

LUKS/PAHALI

(KLASIK/STANDART )

* Desmet, P. M. A. (2002). Designing emotions. Delft: Delft University of Technology.
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EKG

DUYGUSAL iZLENIM — URUN OZELLiGi BAGDASTIRMA FORMU

1.KISIM

Saymn katilimci, sizlere daha once gorselleri gosterilen ve Repertuar Cizelgesi Yontemiyle
duygusal izlenimlerin sorgulandig1 her bir elektrikli konsept otomobil i¢in, en yiiksek oranda
hissettiginiz 2 duygusal izleniminizin nedenlerini, iirliin Ozellikleriyle bagdastirmaniz
beklenmektedir. Liitfen asagida bulunan elektrikli konsept otomobillerin her bir donanim bazli
ozelligini, eslestirdiginiz duygusal izlenimi ¢izerek gosteriniz.

| ARAC NO: | ]

ON KONSOL

Sportif gizgiler barindirmasi

Siriclyle iletigim kuran, tanimli ve standart gizgilere sahip olmasi

Digital ekran ve teknoloji odakl formu Duygusal izlenim 1
(FUTURISTIK)

Surlictyl yola odaklayan, goris agisini kapatmayan formu

Cok fazla detay barindirmasi

Karmasik, cok parcali ve daginik goriintimi

Mimari bir yapiya benzeyen striiktiirel formu

Yiiksek oranda malzeme ve doku kullanimi Duygusal izlenim 2
Sade, diiz ve modern cizgiler barindirmasi (LUKS/PAHALI)

On konsolda kullanilan kapitoneli malzeme ve kumas secimi

VIP sinemaya benzer ekran ve doseme detaylari bulundurmasi

’ Cok genis bir alana yayilmis olmasi

| HICBIRI | |

On konsol tasarim &zellikleri / duygusal izlenim eslesmesi hakkinda diger gorisler (eger
var ise)
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DIREKSIYON

ilgi cekici formu

Otonom strlise yonlendiren formu

Oyun konsoluna benzer formu

Dikdoértgensel formu

Nereden tutulacagini anlatmayan, ¢evrilmeye elverissiz formu

Cevrilebilir, yuvarlak formu

Tutusa uygun ve ergonomik formu

Direksiyonda ¢ok fazla malzeme kullanimi

Modern ve Retro tarzin birlesimini gosteren formu

Standart otomobil direksiyonuna benzer formu

Sade ve anlasilir formu

Sportif cizgiler barindirmasi

|

HICBIRI | |

Duygusal Izlenim 1

Duygusal izlenim 2

Direksiyon tasarim ozellikleri / duygusal izlenim eslesmesi hakkinda diger gorusler

(eger var ise)

MULTIMEDYA EKRANI

Cok 151kl yapisi

Multimedya ekranlarinin ¢cok genis alana yayilmis yerlesimi

Boyutunun fazla biyuk olmasi

Multimedya ekraninin konsola entegre olmus, bitunlik yaratan formu

Dagdinik, fazla pargali ve ayrik yerlesimi

Duygusal izlenim 1

Multimedya ekraninin kullanicidan uzakta olmasi (Kullanici dostu degil)

Eklektik goruntusu

Kullanici odakli, dokunmaya elverigli konumu

Multimedya ekraninin biittnlesik formu

Multimedya ekraninin dengeli yerlegimi

Duygusal izlenim 2

Sade, ideal boyutta ve taniml formu

Multimedya ekranlarinin boltnen isleviere gore lineer sirali yerlesimi

HICBIRI | |

Multimedya ekrani tasarim 6zellikleri / duygusal izlenim eslesmesi hakkinda diger

gorusler (eger var ise)
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GOSTERGE PANELI

Sade, yeterli ve tanimli formu

Dijital gosterge ve arayuzle dikkat cekmesi

Gosterge panelindeki grafik tasarimin anlasilir olmasi

Gosterge panelinin ayrik-kopuk yerlegimi

Gosterge panelinin dar bir alanda yer almasi

Tanimsiz ve okunamayan formu

Boyutunun kiglik olmasi

Anlasihir, bir araya toplanmis yapisi

On konsola entegre olmus formu

Analog gosterge hissiyati olusturmasi

Hiz odakli araytiz

Agresif ¢izgilere sahip olmasi

HICBIRI |

Duygusal izlenim 1

Duygusal izlenim 2

(eger var ise)

Gosterge paneli tasarim ozellikleri / duygusal izlenim eslesmesi hakkinda diger gorusler

KOLTUKLAR

Koltuklarin biitiinlesik, tek bir oturma koltugu olmasi

Kullaniciya 6zel alan yaratan, kisiye 6zel formu

Karisik-uyumsuz renk kullanimi

Ev ortamindaki TV koltuguna benzer, seyirci algisi yaratan formu

Koltuklardaki malzeme ve form iliskisinin zayif olmasi

Duygusal izlenim 1

Ev-ofis mobilyasi karisimi gértinimi

Standart otomobil koltugu gérinima

Koltuklarin sade-tanimli gorinumu

Koltuklarin dilimlenmis, parcali, tanimli formu

Aracin tiim i¢ mekaniyla uyumlu tasarimi

Duygusal izlenim 2

Sportif cizgilere sahip olmasi

Modern gizgilere sahip olmasi

Koltuklarin ev mobilyasina dair kumas ve detaylar icermesi

Koltuklarda kullanilan malzemenin hafiflik algisi olusturmasi

HICBIRIi |

ise)

Koltuk tasarim 6zellikleri / duygusal izlenim eslesmesi hakkinda diger gorusler (eger var

2.KISIM
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Bu araca kars1 hissetmis oldugunuz duygusal izlenime bagli olarak kullanic1 deneyimi
beklentiniz hangi yone daha yakindir?

DUYGUSAL
[ZLENIM 1

Olumlu/Keyif veren
O
O
O
O
O
O

lumsuz/Keyif vermeyen

DUYGUSAL
[ZLENIM 2

Olumlu/Keyif veren
O
O
O
O
O
O

lumsuz/Keyif vermeyen
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EKH

BILGILENDIRILMIiS GONULLU ONAM FORMU

Sizi Istanbul Teknik Universitesi biinyesinde, Dr. Ogr. Uyesi Cem ALPPAY damsmanliginda Arastirma Gorevlisi
Fatma Nur GOKDENIZ tarafindan yiiriitiilen “Duygusal Izlenimler ile Kullanci Deneyimi liskisi: Elektrikli
Konsept Otomobiller Uzerinden Bir Degerlendirme” bashkl yiiksek lisans tez arastirmasina davet ediyoruz. Bu
arastirmanin amaci duygusal izlenimlerin kullanici deneyimi ile iliskisini tammlamak ve hissedilen izlenimler ile
iiriin 6zellikleri arasindaki iliskiyi ortaya koymaktir.

Sizden beklenen gosterilen elektrikli konsept otomobil fotograflari dogrultusunda edindiginiz izlenimlerle
gosterilen otomobiller igin hissetmis oldugunuz izleniminizi size verilen form {izerinden triinlerin belirtilen
ozellikleri ile bagdastirmamzdir. Calismanin ikinci asamasinda ise bu izleniminize bagli deneyim beklentinizin
yoniini isaretlemeniz beklenmektedir. Aragtirmaya yaklagik 1 saat ayirmaniz istenmektedir. Arastirma siirecinde
arastirmaci tarafindan ses kayd1 almabilir. Arastirmaya sizin disinizda tahminen 49 kisi katilacaktir. Bu ¢alismaya
katilmak tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Caligmanin amacina ulagmast i¢in sizden beklenen, biitiin
sorular1 eksiksiz, kimsenin baskisi veya telkini altinda olmadan, size en uygun gelen cevaplari igtenlikle verecek
sekilde cevaplamanizdir.

Bu formu okuyup onaylamaniz, arastirmaya katilmayr kabul etti§iniz anlamina gelecektir. Ancak, calismaya
katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda ¢alismay1 birakma hakkina da sahipsiniz. Bu ¢aligmadan elde
edilecek bilgiler tamamen arastirma amaci ile kullanilacak olup kisisel bilgileriniz gizli tutulacaktir; ancak
verileriniz yayin amaci ile kullanilabilir. iletisim bilgileriniz ise sadece izninize bagli olarak ve farkli
arastirmacilarin sizinle iletisime gecebilmesi igin “ortak katilimci havuzuna” aktarilabilir. Eger arastirmanin amaci
ile ilgili verilen bu bilgiler disinda simdi veya sonra daha fazla bilgiye ihtiya¢ duyarsaniz arastirmaciya simdi
sorabilir veya fatmanurgokdeniz@gmail.com e-posta adresi ve 05058611745 numarali telefondan ulasabilirsiniz.

Arastirma tamamlandiginda genel/size 6zel sonuglarin sizinle paylagilmasimi istiyorsaniz liitfen aragtirmaciya
iletiniz. Yukarida yer alan ve arastirmadan once katilimciya verilmesi gereken bilgileri okudum ve katilmam
istenen caligmanin kapsamini ve amacini, goniillii olarak tizerime diisen sorumluluklar1 anladim. Caligma hakkinda
yazili ve sozlii agiklama asagida adi belirtilen aragtirmaci/arastirmacilar tarafindan yapildi. Bana, ¢alismanin
muhtemel riskleri ve faydalar1 s6zlii olarak da anlatildi. Kisisel bilgilerimin dzenle korunacag: konusunda yeterli
giiven verildi. Bu kogsullarda s6z konusu arastirmaya kendi istegimle, hicbir baski ve telkin olmaksizin katilmay1
kabul ediyorum.

Katilimcinin :
imzasu

Iletisim Bilgileri:
e-posta:

Telefon:

Iletisim bilgilerimin diger arastirmacilarin benimle iletisime gecebilmesi i¢in “ortak arastirma havuzuna”
aktarilmasini; (litfen uygun secenegi isaretleyiniz)

Istiyorum O
Istemiyorum

Velayet veya Vesayet Alinda Bulunanlar i¢in;
Veli veya Vasisinin

Imzast:
Arastirmacinin:

Imzast:
Sahidin:

Imzast:
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