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OZET

Bu ¢alismada kullanicinm iirlinii benimsemesi i¢in duygu faktoriiniin Endiistri
Uriinleri Tasarrminda  kullanmi  anlatilmustir.  Uriin -~ tasarrminda  kullanic
memnuniyet duygusunun incelemesi yapilmis ve bunun goézeterek yapilan tasarimci
ve firma orneklerine yer verilmistir. Calisma yedi ana boliimden olugmaktadir.

Birinci boliimde; oncelikle “Duygu” sozciigliniin etimolojisi ve anlamina yer
verilmigtir. Duygu kavrami hakkinda yapilan yorumlar anlatilmistir. Sonra duygunun
insan {izerindeki etkileri aciklannustir. Insan beynin yapisi iizerinde duygularm
etkileri vardir. Duygularm ifadesine ve duyularimizin anlamma yer verilmistir.

Ikinci béliim, duygu ve iiriin iliskisinin anlatilarak baslandig1 boliimdiir. Bu
boliimde duygu arastirmalarma hakim dort ana kurama yer verilmistir. Duygularm
ortaya nasil c¢iktigmma dair gelistirilen smiflandirmalara yer verilirken kullanicinin
duygusal gereksinimi anlamaya caligilmistir.

Ucgiincii boliimde; Patrick Jordan’in 6ne siirdiigii Dért Memnuniyet Teorisi
anlatilmaktadir.

Doérdiincii boliim, kullanic1 davranisina etki eden faktorlerin anlatilmasimdan
olusmaktadir.

Besinci boliimde, firmalar iirtin duygusuna, iirlin tasarimi yapan firmalarm
ve tasarimcilarin  memnuniyet duygusuna bakis agisma yer verilmistir. Cesitli
orneklerin sunuldugu bu boliimde en c¢ok Philips firmasina yer verilmis ve tasarim
stratejisi anlatilmaya caligilmistir.

Sonu¢ boliimiinde; Tasarimda duygunun Onemli bir faktér oldugu,
glinlimiizde yapilan tasarimlarda artik memnuniyet, iiriinden keyif alma veya {iriinii

arzulama gibi duygularm 6n plana ¢iktig1 saptanmustir.

Anahtar Kelimeler: Memnuniyet, Tasarim, Duygu, Uriin Duygusu,

Duygusal Tasarim
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SUMMARY

In this study, usage of emotion factor in Industrial Product Design was
discussed for pleasurable products. Consumer pleasure emotion was observed in
product design, designers and companies concerned about this pleasure were
illustrated. This study occurs from seven main parts.

In first part, etymology and meaning of “Emotion” word was studied.
Comments made about emotion concept were told. After that, affects of emotions on
people were explained. Emotions has affect on human brain structure. Expressions of
emotions and meanings of our senses took place.

Second part starts with examining relationship between emotion and product.
In this place, four main theorical tradition about emotion researches ranked.
Emotional needs were being tried to understand, while observing how emotions
appear.

On the third part, Patrick Jordan’s Four Pleasure Theory was told.

The fourth part part takes place of explanations about factors that affect user
behaviour.

On the Fifth part, product emotion of companies and aspects to emotion of
pleasure for designers and companies that designs products were summarized.
Various examples, mostly Philips, were provided in this chapter, and their design
strateg was investigated.

On the conclusion it was stated that, emotion is an important factor in
designing and for the designs produced nowadays, satisfaction, product pleasure and

desire for the product have come to foreground.

Keywords: Pleasure, Design, Emotion, Product Emotion, Emotional Design
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GIRIS

Bu ¢alisma, Endiistri Uriinleri Tasarmunda kullanicmm iiriinii benimsemesinde
duygu faktoriinii degerlendirmek amaci ile yapilmistir. Duygular insan viicudundaki
baz1 goriilebilen veya goriilemeyen degisimlere neden olmaktadir. Insan duyular: bu
durumda ¢ok &nemlidir. Iinsan 5 duyusu sayesinde yasayan diinya ya dahil olur. insan
yasadig1 stirece duygular var olacaktir. Ciinkii duygular insan ile bir biitlindiir.
Calismada, duygularin insan hayatindaki psikolojik, fizyolojik ve sosyolojik yeri
anlatilmigtir. Duygularin olumlu veya olumsuz etkileri ve insanlar1 nasil etkiledigi ve
insanlarin bu durum karsisinda ne cevaplar verdigi ile ilgili 6rnekler sunulmustur.
Duygunun tanimlanmis teorilerine ve duygu arastirmalarina yer verilmistir. Yapilan
tasarimda duygu arastirmalar1 yapilmakta ve  yeni bir {iritinii gelistirirken bu
anketlerden yararlanilmaktadir. Yeni bir iirlin gelistirme siirecinde nelerin onemli
oldugunu veya nasil yeni iiriin gelistirilebilecegi hakkindaki bazi teoriler vardir.

Kullaniciya yonelik admmlarin atilmaya baslandigi {riin diinyasinda, 1999
yilindan bu yana yapilan “International Design & Emotion” konferanslarmna katilim
ve ilgi giderek artmaktadir. Yapilan konferanslar ve yayimlanan yazilarda tasarim ve
duygu kavramlarinin iligkileri ve bununla birlikte biitiin duygular ele alinmaktadir.
Bu konferans konusmacilarindan bazilarmm memnuniyet kavram lizerine soyledigi
modeller ve iirlin duygular1 incelenmistir. Bu ¢alismada, memnuniyet modellerine
yer vererek iiriin memnuniyetini saglamanm yollarma gidilmek istenmistir. Ozellikle
tasarimdaki memnuniyet duygusu yaklasim incelenmis ve bununla ilgili olarak
duygularm ortaya nasil ciktiklarma yer verilmistir. Uriin duygusu ile tasarimci
kullanictyr nasil etkileyebileyebilir. Tasarimcinin  kullanicinin  ilgisini - ¢ekebilmek
icin izleyecegi yollar nelerdir. Tasarimm memnuniyet edici olmasm etkileyen
faktorler, kullanicinin tiriinii tercih etmesindeki faktorler anlatilmistir.

Kullanicinin {iriinii benimseme siirecinde tasarimcilara ve firmalara diisen pay
biiyiiktiir. Philips Design tasarim ve duygu konularinda arastirma yapan 6nde gelen
sirketlerden biridir. Duygu ve tasarim konusunda bir¢cok iirlin tasarlamig ve
iretmistir. Tasarladig1 iirlinlerde memnuniyet ve iiriinden keyif alma kriterlerini 6n
planda tutmaya calismaktadir. Tezin firmalara ayrilan boliimiinde 6zellikle Philips

firmas1 incelenmistir. Philips firmasmm tiriin 6rnekleri ve analizleri anlatilmistir.



1.DUYGU

1.1 DUYGU SOZCUGUNUN ANLAMI VE ETIMOLOJiSi:

1.1.1 Duygu Sozciigiiniin Etimolojisi:

Emotion:(1579)(Fransizca, émotion, Eski  Fransizca’da, esmovoir’den,
heyecanlandirmak, Vulgar Latin’den *exmovére : Latin ex-, ex- + Latin moveére,
hareket etmek.).Duygu sdzciigii Ingilizcedeki “emotion” sozciigine karsilik
gelmektedir. Fransizca’dan gelen émotion ve émouvoir kelimelerinden olusmustur.
“Emotion” sozclginiin kokii Latince’de  “emovere” den gelmektedir. Latince
hareket etmek anlamima gelen file “e-*“ 6n eki getirildiginde anlam “uzaklasmak™ olur

ki bu, her duygunun bir harekete yonelttigi anlamini vermektedir (URL-1, 2005).

Duygu Sézciigiiniin Anlami:

“Duygu ” kelimesinin anlamlar1 asagidaki gibi siralandirilmustir: (TDK 2000)
1.Duyularla algilama, his. “Insanlarda oldugu gibi hayvanlarda da duygu
vardir.”
2. Belirli nesne, olay veya bireylerin insanmn i¢ diinyasinda uyandirdig
izlenim : “Ogretmen ¢oguklarm duygularmi anlamalarina yardim eder”.
"Bu laflarda gercek pay: ne kadar ¢oksa, duygu payr da ondan az degildir." B. Felek.
“Acik¢a soylemiyor bizde 6yle bir duygu uyandiryyor. ” N.Atag
“Iste Istanbul’la ilk temasim bu duygular oldu.” A.H Tanpmar
3.0Onsezi:
"Yolunuzu degistirmeniz lazim geldigini de sezecek kadar bir duygum vardir." A.
Glindiiz.
4.Ahlaki, estetik vb. seyleri degerlendirme, onlara baglanma yetenegi.
“Insan i¢inde olumsuz duygularm olusmasmi dnlemeli” - H.Taner.
“Vazife duygusunu inzivasindan ¢ekip ¢ikariyordu.” N.Araz.
5. Kendine 6zgii bir ruhsal hareket ve hareketlilik:
"Biitiin bu hatiralarin yerini bir tek duygu, fena bir duygu, fenayim, fena oluyorum,

¢ok fenayim duygusu kapladi."- P. Safa.



1.2. DUYGU KAVRAMI

”

Descartes’a gore "duygu” kavrami, kami ve inan¢ kavramlarma yakmdir.
Nitekim Descartes sOyle yazar: "Bizim duygularimiza iyice ters diisen duygular
benimsemis olanlar, bu yiizden, barbar ya da vahsi degildirler”. Ama Descartes
ilkin, duyguyu duyumun esanlamlis1 olarak ele alir: "Acuyi, rengi ve oteki duygulart
acik ve secik olarak biliriz.” Ote yandan, Descartes icin, duygunun dereceleri vardr;
“Hayvanlar, duygunun ilk derecesinden yukariya ¢ikamazlar. Bu derece ruhlarin
basit hareketi, organik bir duyudur, hi¢chir diisiince gerektirmeksizin, oOteki
hareketleri baslatir." Oysa duygu, ruh ile bedenin birliginden kaynaklanir ve bireyin
kendinde denedigi seydir. Descartes soyle der: “Bundan baska, kendimizde
denedigimiz bazi seyler de vardir ki yalnizca ruha ya da yalnizca bedene degil, ruh
ile beden arasindaki siki birlige mal edilmeleri gerekir”.

Duygusal yasamm en temel olgulari, elbette ki duygulardir. Duygular ayni
zamanda insanin en temel psikolojik olgularmdandir. Algilarmzda yalmzca duyu
organlarimiz degil, duygularimzla da rol oynar. Bdoylece algiladigimiz canli veya
cansiz varhklara karsi, olumlu veya olumsuz duygularimz olusur. Ona Kkarsi
herhangi bir duygu hissetmedigimiz varhk yok denecek kadar azdwr. Hakkinda bilgi
ve fikir sahibi her varlik i¢in, ayn1 zamanda bir duyguya da sahibizdir. Bu gosterir ki,
insan hayat1 duygularla yiikliidiir (Tunal, 2007).



1.3 DUYGULARIN FiZYOLOJIK TEMELI

Duygularmiza bir takim fizyolojik tepkiler eslik eder. Duygularmn siddeti artikca,
fizyolojik tepkilerin siddeti de artar. Siddetli duygulara eslik eden fizyolojik
tepkilerin bazilar1 kolayca farkmna varabilecegimiz kadar belirgindir. Bir caddede,
karsiya gegerken bir araba hizla yaklasirsa, kalbimiz hizla ¢arpmaya baslar, agzimiz
kurur ve kaslarimiz gerilir. Kolayca fark edebildigimiz bu fizyolojik tepkilerin yani
sira, bedenimizde fark edemedigimiz bir ¢cok fizyolojik tepki ortaya ¢ikar. Tehlikeyi
atlatmak icin gereken enerjiyi saglamak {izere kandaki seker diizeyi yiikselir. Artan
sekeri yakabilmek igin gereken oksijeni saglamak iizere daha hizli nefes almaya
baglariz. Sindirim faaliyetlerimiz yavaslar ve i¢ organlarimzdaki kan kaslarmmizda
toplanmaya baslar. Kanmmiz daha cabuk pihtilasmaya hazir hale gelir. Gorme
keskinligimizin artmasi i¢in g6z bebeklerimiz biiyiir (Eroglu, 2000).

Duygularmiza eslik eden fizyolojik tepkiler genel bir uyarilmishik durumu ortaya
cikarrlar. Gereken davraniglart yapmamizi kolaylastirdigr i¢in, bu uyarilmighk
durumunun belirli bir diizeyin altinda ya da iistiinde olmamasi gerekmektedir. Cok az
ya da ¢ok asir1 uyarilma, gereken davraniglarin yapilmasini engelleyici etkenlerdir
(Aydin, 2005).

Insanlar, milyonlarca yildir diinyanin zengin ve karmasik g¢evresinde verimli
sekilde islev gormek i¢in evrim gecirdi. Ayn1 zamanda etki, duygu ve kavrama da
evrim gecirdi. Kavrama diinyay1 yorumlar. Etki neyin dogru neyin yanhs oldugunu
yargilamak icin bir sistemdir. Duygusal sistem aym zamanda viicuttaki kaslar
kontrol eder ve beynin islevini degistirir. Kas hareketleri bizi tepki vereye hazirlar,
ama aynt zaman da karsi karsiya geldiklerimize sinyal verme gorevi de goriir.
Kavrama ve etki, anlama ve yeniden degerlendirme, birlikte kuvvetli bir takim
olustururlar (Norman, 2004) .

Eray Beceren’in bir makalesinde; “Beynin ve zihnin nasil ¢alistigi konusunda,
glinlimiizde birgok model ve teori ortada dolasmaktadir. Bunlardan biri iki aklimizin,
iki formlu oldugudur. Bunlardan biri diislince siireci tarafindan karakterize edilirken
digeri duygularimiz tarafindan karakterize edilir. Bu temelde ayri, iki yol (bilmek ve
anlamak yollar1) aralarmmda iligkilidirler. Beraber zihinsel hayatimzi olustururlar.
Normal olarak, mantiki beyinden haberdariz. Diisiinme siirecini ve yansitmayir bu
beynimiz regiile eder. Duygusal beyin ise, daha ¢ok sezgiye dayanan bir bilig

sistemini temsil eder ve zaman zaman mantiksiz goriilebilir. Beynimizin boyle iki



boliimde incelenmesi, halk arasmnda yapilan bir ayrimi da hatirlatir. Beyin mi, kalp
mi? Eger bir seyin dogru olduguna kalbinizle karar veriyorsaniz, bu, beyninizle karar

vermekten daha erdemli bir karar olarak nitelendirilir.”

1.3.1 Sinir Sistemi ve Duygular

Duygularimizin ve duygularimiza eslik eden fizyolojik tepkilerin ortaya
cikmasinda sinir sistemimiz 6nemli rol oynar. Sinir sistemimiz beyin, omurilik, ve
viicudumuzu oOren sinir agmndan olusmaktadir. Sinir sistemimizin beyin ve
omurilikten olusan boliimiine merkezi sinir sistemi, beyin ve omurili§i viicudun
diger kisimlarma baglayan sinir agina ise, periferik sinir sistemi adi verilir. Periferik
sinir sistemi, somatik ve otonom sinir sistemleri olmak tiizere ikiye ayrilir. Somatik
sinir sistemi iskelet ve kas hareketleri gibi istemli hareketlerimizi kontrol eder.
Otonom sinir sistemi ise, kalp atisi, sindirim, i¢ salgi bezlerinin faaliyetleri gibi
bizim kontrolimiiz digindaki faaliyetleri diizenlerler. Duygularimza eslik eden
fizyolojik tepkilerin biiylik bir boliimiinii otonom sinir sistemi diizenler. Otonom
sinir sistemi de sempatik ve parasempatik sistemler olarak ikiye ayrilmaktadir.
Sempatik sinir sistemi uyarildiginda, O6rnegin, bir tehlike anmnda, kalp atisimiz
hizlanmakta, gdzbebeklerimiz biiylimekte, kanmmizdaki seker miktar1 artmakta,
solunumumuz hizlanmakta, boylelikle de viicudumuz gereken davranislar1 yapmaya
hazir hale gelmektedir. Tehlike gectikten sonra parasempatik sistem devreye
girmektedir. Kalp atis1 ve diger tepkilerimizin normale donmesini saglamaktadir
(URL-2) .Diger yandan, duygularimizin gesitli beyin merkezleriyle ilgili oldugu ve
bu merkezler tarafindan kontrol edildigi bilinmektedir. Bu merkezlerden en énemlisi

hipotalamustur (URL-3) .



1.3.2 insan Beyni

Insanlar ii¢ beyinlidir. (1)Beyin kékii beynin en primitif {iyesidir. Beyin kokii,
temel hayat fonksiyonlarmni diizenler, (nefes almak gibi) sinir sistemini kumanda
eder. (tepkilerimiz ve hareketlerimiz gibi). Beynin bu boliimii diisiinemez ve
ogrenemez. (2)Limbik sistem, koklama, seksiiel ¢ekim, tehlike duygusu gibi hisleri
diizenleyen duygusal merkezlerden olusur. Boylece limbik sistem beyin repertuarmna
duygular1 ekler. (3)Mantiksal beyin yada “neokorteks”, evrim silirecinin son
zamanlarinda gelismistir. Neokorteks’in duygusal beyinden gelismesi, diisiinme ve
duygu arasmdaki iliskiye bliylik bir risk olusturuyor. Gergekte duygusal beynimiz
(limbik sistem) rasyonel mantikli beyinden yiizyillarca 6nce vardi. Neokorteks,
beynin diisiinen kismudir. Neokorteks, duygularimizi da yonetir ama tamamen degil.
Mutlak 6nem tasiyan duygusal durumlarda ve genellikle duygusal olarak aciliyet
durumlarinda limbik sistem, neokorteksten Once davranarak cevap verir. Tehdit
altinda veya gilivensiz hissettigimizde limbik sistem kontrolii neokorteksten alir

(URL-4).

Bilim adamlar1 halen pek ¢ok bilinmezi barmndiran beyin hakkmdaki sirlarmi
cozmeye calistyor. Var olan ¢alismalara gore beynin her iki yar1 kiiresinin dengede
olmas1 saglikh calismayi saghyor. insan beyni siirekli dgrenmeye hazirdir. Ogrenme

devam ettik¢e performansi artmaktadir.

Bir¢ok test sonucunda, beynin sol lobunun, konusma, matematiksel islemler,
diziler, sayilar ve analiz gibi konularda cok {stiin oldugu, mantikli ve dogrusal
calistig1 tespit edildi. Arastirma sonuglar1 beynin sag lobunda da, ritim, hayal kurma,
renkler, boyut, hacim, miizik gibi fonksiyonlarm icra edildigini ortaya koymaktadir.
Beynin sol tarafi bilgiyt mantikli ve dogrusal olarak islemekte, sag lop ise artistik
tarafi olusturmakta, detaydan ¢ok resmin biitiiniiyle ilgilenmekte ve bilgiyi sekil ve
hayal giiciiyle islemektedir. Sag lobun duygular, inanma ve hayallerin etkisinde
oldugu ve fotografik, yani biitiinsel 6grendigi ortaya cikti. Bu yiizden bilgiyi sira ile
isleyen sol lobun aksine sag lobun 6grenmede ¢ok daha hizhi ve etkili oldugu
anlasildi. Ayrica, insanin mucitlik ve liretkenlik kismi sag lob fonksiyonlar1 arasinda

yer almaktadir (URL-5).



Norolog Donald Calne soyle demektedir; (Roberts, 2006)

“Duygu ile mantik arasindaki en Onemli fark, duygunun eyleme yol agmasi,
mantigm ise kanaatlere yol agmasidir.”

Diisiinceler duygularmn, duygularda diisiincelerin igine daima girerler. Iste en
onemli an, her ikisinin de farkinda olup bunlar1 ayristirarak neyin faydali neyin
zararh olacagm tespit etmek ve uygulamaya gegirebilmektedir. Her duygu bizi bir
sekilde hareket etmeye hazirlar; her biri insan hayatinda tekrarlanan giigliiklerle bas

edebilecek sekilde bizi yonlendirir.

1.3.3 Duygusal Zeka Kavrami

Yapilan arastirmalar sonucunda; Duygusal zekasi yiliksek insanlar, mesleki
anlamda bagka insanlar ile iyi iletisim kurabildiklerinden ve ydnetme becerisine
sahip olduklarindan genellikle ¢ok basarili olurlar. Giinliik hayatta duygusal zeka
insanlarin i arkadaglar1 ve aile bireyleri ile iyi anlasabilmelerini sagladigi i¢in,
kendileri ve cevresindekiler ile ilgili sorunlar1 cabuk ¢oziimlenir. Duygusal zekah
insanlar diger insanlart oldugu gibi kabul edip onlar1 dinleyip anladiklar1 i¢in
sevilirler ve arkadashk iligkileri daha giiclii olur. Genellikle kendileri ile barisik ve

kolay memnun olurlar.

Glinlimiizde insan1 tanimaya doniik caligmalarin basinda yer alan duygu ve
duygusal zekaya iligkin arastirmalar, genis ¢evrelerin ilgi odagi haline gelmistir. Bu
ilgi giderek artacak, 21. ylizyihn heyecan verici doniisiimlerinin basmnda,
teknolojiden ¢ok insanin ne anlama geldigine iliskin anlayislardaki gelismeler yer
alacaktir (James, 1997). Ogrenmeye iliskin arastrmalar hayranlik uyandiran
yontemlerle siirmektedir, bunlarin arasinda dogrudan duygulara yonelik olanlar1 daha
da heyecan verici olarak nitelendirilmektedir (Healy, 1999). Giiniimiiz insan1 bireysel
ve toplumsal biling arasinda birlesme ve biitiinlesme yapabilen insan olarak kabul
edilmis ve bu birlesme ve biitiinlesme i¢in yaratici diisiincenin gerekli oldugu
vurgulanmistir.  Bu durum bireyin bir yandan toplum i¢indeki gorev ve
sorumluluklarini siirdiiriirken, diger yandan da kendini asma, gelistirme, kisiliginin

tiim beceri, yeti ve yeteneklerini kullanabilmesini saglar (Kodknel, 1998).



Ustiin Dokmen duygularin genel islevini, bireyin dogaya ve topluma uyum
saglamak oldugunu ifade etmistir. Daniel Goleman ise duygulari, bireyin 6grenme
potansiyelini harekete gecirerek Ogrenmesini saglayan, soru sormasmi saglayarak
bilinmeyeni aramaya iten, kapasitesini gelistiren ve 68renileni pratige gecirerek tavir
almasmn saglayan Ozellikler olarak tanimlamaktadir. Robert Cooper ve Ayman
Sawaf’a gore ise duygular, bireyin i¢inde yiikselen degerleri harekete gegiren ve
davraniglar1 sekillendiren enerji akimlar1 olup, disa dogru yayilarak bagkalarmi
etkilemektedir. Psikoanalizci Erik Erikson duygusal zekayi, kisiligin cesitli yonlerini
basarilh bir sekilde biitiinlestirme yetenedi olarak tanimlayarak benlik biitiinligi
olarak adlandirmaktadir. Yetiskinler tizerinde yapilan bir arastirmada degisik tiirlerde
olgunlasmaya yol acan zeka alanlari; dilsel, matematiksel ve mantiksal, gorsel,
isitsel, bedensel-devinimsel, kisisel ve kisiler arast zekd olarak saptanmustir (Ural,

2001).



1.4 DUYGULARIN iFADESI

Duygularmmiza eslik eden fizyolojik tepkileri takip edebilmemiz zordur. Fakat
takip edebilecegimiz gozlemleyebilecegimiz davranislar vardir. Duygularimizi ifade
eden bu duygular isteklerimiz disinda olusur. Duygular1 ifade etme de en ¢ok
yiizlimiizii kullaniriz. Fakat bazen bazi beden hareketleri de devreye girer.
Duygularimiz ¢ogu zaman yiiziimiizde ayirt edilebilir ifadeler ortaya cikarwr. Bir
duygunun siddeti arttikca, o duygunun ortaya ¢ikardigi yliz ifadesi de daha belirgin
ve daha aywrt edilebilir hale gelmektedir. Arastirma sonuglarma goére, duygular
karsisinda verilen bu ifadeler kiiltiirlere gore degismemektedir. Yani tiim insanlarda
duygularla birlikte olusan yiiz ifadeleri aymdir. Duygu ifade eden gd&zlenebilir
davranislar arasinda ses ve konusma bicimleri vardir. Hareketlerimizle ve
bedenimizin durumuyla el kol davramislarimizla bazen bilingli, bazen de farkinda
olmayarak duygularimizi ifade ederiz. Bu mesajlar kiiltiirden kiiltiire ve bir sosyal
ortamdan bagska bir sosyal ortama degisiklikler gosterir. Duygulara eslik eden fiziksel
tepkiler tanimlanmis olsa da, duygusal rol oynayan fizyolojik tepkiler, psikologlar
icin bir bilmece niteligindedir (URL-6).

Resim 1.1 Degisik Duygular1 ifade Eden Insan Yiizleri



1.5 DUYGULARIN ETKISi

Donald Norman’a goére: Yakin zamana kadar duygular, insan psikolojisinin hasta
bir kismm olarak kabul ediliyordu. Bazi arastirmacilar duygulari, hayvansal
koklerimizden gelen evrimsel kalintilar oldugunu diisiiniirken, ¢ogu arastirmacilar ise
akilct ve mantikhi diisiince ile iistesinden gelinmesi gereken bir sorun oldugunu
diisiiniiyordu. Bir¢ok modern arastirmaci, stres, korku, endise, korku, nefret gibi
olumsuz duygular {lizerinde arastirma yapmaya odaklanmisti. Modern ¢aligmalar bu
bakis1 tam tersine cevirdi. Artik bilim, evrimi daha gelismis hayvanlarin ilkel olan
hayvanlara gore daha duygusal oldugunu ortaya konulmustur. Bu durumda insan “
En Duygusal” olan varliktir. Duygular giinliik hayatimizda da 6nemli bir rol

oynuyor, dogru veya yanhs karar almamizda etkili oluyorlar.

Olumlu duygular en az olumsuz duygular kadar onemlidir. Pozitif duygular
ogrenmede, merakta ve yaratict diisiincede cok etkililerdir. Giiniimiizde arastirmalar
bu dlgliye yonelmis durumdadir. (Fredrickson, 1998) Bazi objeler sevgi, baglanma,
mutluluk gibi olumlu duygular1 kuvvetli bir sekilde uyandirr. BMW’nin MINI
Cooper arabasi hakkinda bir incelemede New York Times’m gozleminde “MINI
Cooper ozellikleri hakkinda kullanicilarin farkli goriisleri olsa da, herhalde hi¢bir
arabanin bu kadar giiliimsetemedigini soylemek yanls olmayacaktir.” Arabaya
bakmak Oylesine keyiflidir ki hatalar1 kolayca g6z ardi edilebilmektedir (Norman,
2004,s.7).

——

Resim 1.2 Mini Cooper
Estetik, iiriinlerin nasil kullanilacagi konusunda da 6nemli bir rol iistlenmistir.
Albenili triinler, kullaniciyla bag kurmada karsitlarina gore daha etkileyici bir tavir
sergiler ve olumlu etkilesimleri tesvik ederler. Ayni zamanda da kullanicilarin

driinleri  kullanirken karsilagtiklar1  problemlere karsi daha toleransh tepkiler
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vermelerini saglarlar. Kullanicillarm bu tiir irlinlerle aralarinda duygu bagi da
kurmalar1 ve hatta bu iirlinleri kisilestirerek isim vermeleri (arabalarma ad takmalari
gibi) oldukca dogal karsilanmasina ragmen, ayni davranisi olumsuz etki yaratan
iirlinler i¢in de beklemek sasirtici olacaktir. Bu sekilde iiriinle kurulan olumlu bag ile
irtine olan diskiinliik, sefkat, sadakat, sabwr gibi duygular, uzun vadeli
kullanilabilirligi ve iiriiniin basarisim etkileyen énemli faktdrlerdir. Uriin ile kullanici
arasmnda kurulan bag, kullanicilarin {riinlerle ne kadar tatmin edici sekilde
etkilesebileceklerine dair sonuglari da beraberinde getirmektedir. Olumlu bag,
yaratici diisiinme ve problem ¢dzme becerisini katalize edebilecek bir iiriin-kullanici
etkilesimi saglarken, olumsuz bag, kisith diisiinme ve smirh yaraticihga neden olur
(Norman, 2004).

Psikolog Alice Isen’in bir arastirmasi, mutlu olmanm diisiince islemlerini
genislettigi ve yaratici diisiinecegi kolaylastirdigini  gdstermistir. Insanlardan
alisilmadik, klasik kaliplarin diginda diistinmeleri gereken zor problemleri ¢6zmeleri
istendiginde, kiiciik bir hediye verildigi zaman ¢ok daha basarih olduklarmi fark
etmislerdir. Isen; kendinizi iy1 hissettiginizde, beyin firtinasinda ve farklh alternatifler
gelistirmede daha basarili oldugunuzu kesfetmistir. Isen’in sonuglarma gore insanlar
mutlu ve rahat olduklarinda fikirlerinin ufku aciliyor. Insanlar rahat ve mutlu
olduklarinda daha yaratici ve hayalperest oluyorlar. Bunlar ve ilgili diger bulgular
iriin tasariminda estetigin roliinii  gosteriyor: glizel seyler insanlarin 1yi

hissetmelerini, dolayisiyla yaratici diisiinmelerini sagliyor.

“Bunlar ve ilgili diger bulgular {iriin tasariminda estetigin roliinii gdsteriyor:
giizel seyler insanlarm 1iyi1 hissetmelerini, dolayisiyla yaratici diisiinmelerini saghyor.
Peki, bu kullanimi nasil kolaylastirtyor? Basit, insanlarin karsilastiklar1 problemlere
¢Oziim bulmalarmi kolaylastirarak. Pek ¢ok iiriinde, ilk denemeniz arzu ettiginiz
sonucu almada basarisiz olursa, en dogal tepki daha fazla giic ile tekrar denemektir.
Dogru tepki ise alternatif ¢ozlimler aramaktir. Negatif etkiler insanlarm problemsel
detaylara odaklanmasini saglar. Bu davramigin tam tersi, duygusal olarak pozitif
durumda olanlarin ise alternatif yaklasimlar aramasi ve tatminkar sonuglar almasi
muhtemeldir. Diger bir deyisle, mutlu insanlar alternatif ¢oziimler bulmakta daha
etkilidirler. Herbert Read, giizellik ve fonksiyonellik arasmnda mistik bir teoriye
ithtiyacimiz oldugunu diisiinmiistii. Bugiin ise mistisizm yerine biyoloji, ndroloji ve
psikolojiye dayanilan bir teorimiz var.” (Norman, 2004).

Insanlar olumsuz duygular sonucunda olumsuz tepkiler vermeye baslamaktadir.
Insanlar endiseli olduklar1 zaman, bir problem ile ilgili dogrudan goriisler iizerinde

yogunlagsmada, diisiince yontemlerini daraltma egilimindedirler (Damasio, 1999).
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Isen’nin c¢ikardigr sonu¢ dogrultusunda, olumsuz duygular i¢cinde olan insanlarin
fikirlerindeki daralma nedeniyle daha az yaratici oldugunu soyleyebiliriz.

Duygusal ve sosyal becerileri gelismis insanlarin hayatta daha mutlu ve tiretken
olurken, duygularmi kontrol edemeyen kisilerin ise, net diislinebilme ve islerine
konsantre olabilme yeteneklerini engelleyen icsel bir miicadeleye girdiklerini ifade
edebiliriz. Duygular fonksiyoneldir ¢iinkii bizim var olan konumumuzu belirli
insanlara, objelere, fikirlere c¢ekerek veya iterek tespit eder. Hos duygular bizi
faydali, karh iirlinlere g¢ekerken, hos olmayan duygular bu iriinlerden bizi iter

(Desmet ve Hekkert, 2007).
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1.6 INSAN DUYULARI

Insan duyusal korteksi Wilder Penfield tarafindan haritalandi. Penfield lokal
anestezili hastalarda caligti. Postsentral Girus’un yiizeyinden ¢esitli noktalar
uyararak hastalara ne hissettiklerini sordu. Penfield, bu alanlarm uyarilmasmm
bedenin kars1 tarafinda duysal bir duygulanima yol actigini buldu. Penfield’in

haritasi, Marshall, Woolsey ve Bard’in maymundan elde ettigine benzerdi.

Resim-1.3 Penfield’in Insan ve Hayvanlar ile Duyu Karsilastirmasi

Peinfield’in “homonculus (Minyatiir insan)” resmi, duyular arasindaki énemi ve
oranlarin yansmmasini anlamamiz konusunda yardimci oluyor. Bize duyular i¢in bir
tasarlama plan sunuyor. Biyliklikler duyusal 6nemle orantihdir. Kedi, tavsan ve
maymunun duyusal Oncelik siralamalarmda farkhliklar oldugunu vurguluyor. Bu
nedenle sekilde birinin biiyiik burunu varken digerinin biiyilk agz1 var. insanda
dominant duyunun gérme oldugunu diisiiniirken agiz ve parmak olmasi sasirticidir
(Robertson, Hanson ve Mccabe, 2000) .

Son yillarda firmalar duyusalliga ¢cok 6nem vermistir. Duyusal yenilige biiyiik
yatirimlar yapilmistir. Coca-Cola sisesinin sekli, binlerce parfiim kokusu, ugruna
Oliinecek ev ses sistemleri, albaym gizli tarifi (KFC), olabilecek tiim dogal yiizeyleri
taklit eden kumaglar. Duyumsama yetenegi gelismis firmalar basariya

yaklagsmislardir.
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Endiistrilerin artik insanlara yalnizca nelerin verilebilecegi ile degil, neler
hissettikleri ve neler istedikleriyle baglant1 kurmasi gerekiyor. Yeni buluslar artik iki
duyunun birlesmesi ile ortaya ¢ikabilmektedir. Tatma ve dokunma, gorme ve isitme,
koklama ve dokunma (Roberts, 2006 s.106-107).

Tasarmecilar iirlin tasarimm i¢inde gizlenmis mesajlar yaratir. Kullanicilar ortam
icinde iirlinleri farkma varwr. Farkl {iriin paydaglar1 ve tasarimci arasinda iiriin,
iletisim halinde goriiliir. Bazi durumlarda, paydaslarin iirlin tasarima tepkisini
anlamak o6nemlidir. Bu durumlar i¢in metotlar ve teoriler gelistirilmistir. Bes duyu
testi yaklasim ii¢ teknikten meydana gelmektedir (Adank ve Warell, 2006). Bu ii¢
teknik triinin gelistirilme asamasinda yada bitmis bir {iriinliniin gelisimine yon
vermek amact ile uygulanabilic. Duyusal Deneyim Degerlendirmesi, Duyusal

Snapshot, Devamli Ornekleme Deneyimi

1-Duyusal Deneyim Degerlendirmesi, kullanilma siirecinde olan veya
onceden kullanilmakta olan bir iiriin aracih@ ile inceleme uygulanmasidir. Once,
konular {iriin veya konseptin bes duyu deneyimi goriintiisiinii ifade etmektir. Sonra,

konular kullanim baglamina dayanarak olasi iiriin iyilestirmelerini tartigmaktur.

2-Duyusal Snapshot ( Enstantane Fotograf) Tekniginde, bir snapshot tasvir
edilen ve degerlendirilen bir irliniin duyusal deneyimlerinin kalitesi oOlgiiliir.
Tasarimciya 1yi bir konsept gelisimi i¢in  duyusal deneyimlerin iligkisinin

aciklamasini snapshot (Enstantane Fotograf) vermektedir. (Seki-1.1)

Sekil-1.1 Duyusal Snapshot Teknigi Ornegi

14



3- Devamli Ornekleme Deneyimi, iiriin Ozelliklerinin -~ ve etkilesiminin
kazamlabildigini anlamanin daha derin bir duyusal deneyidir. Ornek analizler belirli
iirlin etkilesimleri olan 6nemli kullanici gruplarmnmn oylari ile uygulanmustir. (Sekil-

1.1)

Cim Bicme Makinasi

OLUMSUZ 0 OLUMLU Aktif Ozellik \’ansiyan Yorumlar

GORME | __] “Strim” Kafa | Neler oldugunu gorebiliyorum.
DUYMA | ] ’ — | Cok giiriiltiilii, giiniin erken saatlerinde
¢ahstirinca komsular sikayet ediyor.

DOKUNMA | I_ l Kollar ve Gﬁ\‘del Kollar iyi ama givdeye karsi ¢cok hizh
kapamiyor.Asagidaki kol bazen givde iizeri-
KOKLAMA | — ]

nde diniiyor. Ve kontrol kolu sert ve tetigin
‘ i Egzostun dumani iyi durumda.
TATMA - 2-Stroke )

Duman I beslemesi yok.

Sekil-1.2 Devamli Ornekleme Deneyimi Ornegi

Duyular iki grupta incelenebilir. ilki mesafe duyular;; yani duyma, gorme ve
koklama gibi uzak mesafeden de algilayabilecegimiz, duyumlarimizin olusturdugu
grup. Ikincisi ise yakm olma duyular;; yani dokunma ve tatma gibi uzaktan
algilayamayacagmmz duyularm grubudur. Insan &ncelikle bir objeyi duyma, gorme
ve koklama yolu ile algilayacaktir. (Ek-1 Duyular1 Algilamak) Bu ii¢ mesafe
duyularindan gérme duyusu en kisa zaman ¢ergevesinde bir {iriin ile ilgili daha fazla

bilgiyi saglayacaktir (Ludden, Schifferstein ve Hekkert, 20006).
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Gorme:

Bu duyu, insan duyularmim hepsinin en karisigi ve en iistiinii oldugu kabul edilir.
Diger duyulardan herhangi birinden c¢ok daha cesitli bilgiler verir. G6z belirli iki
frekans arasinda goriir. Bunlarm dstiinde ve altinda sayisiz derecede gozle
goriilemeyenler vardir. Bunlardan bazilar1 aletlerle algilanabilir. Gérme olaymu,
esyalarin, objelerin iizerine dogru uzanmig bir dokunma duyusu olarak da

algilayabiliriz.

Resim 1.4 Miizigin ritmine gdre renk degistirebilen Mp3 Calar Ornekleri

“Rengin duygusal bir dil oldugu Onerimiz bu ¢alismanm sonucu ile
onaylanmistir. Her rengin iligkisi oldugu duygunun uyumu vardir. Bu arastirma da
notr renkler ve iziintli, sikilma gibi olumsuz duygular arasinda onemli iligkiler
bulduk.” (Harrington, Lechner ve Simonoff, 2006).

RENKLER

NOTRLER

 J
4

OFKE
HEYECAN IYIMSERLIK IYIMSERLIK DINGINLIK DINGINLIK  NESE UZUNTU DINGINLIK SIKILMA SIKILMA

Sekil-1.3 Giiglii Iliskide Olan Baglica Renkler
(Harrington ,Leslie,. Lechner, Anat,. Simonoff, Jeffrey S., “Red! I am in Love, I am enraged! A note
on the risk of eliciting negative emotions” . 5" International Design and Emotion Conference
Raporlari, 2006)
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Resim-1.5 Renkli Fotograf Makinesi Ornekleri (Fujifilm)
Bir¢ok secenegin oldugu teknoloji diinyasinda istenilen renge gore iirlin bulmak artik
kolaylastirmugtir.

Resim-1.6 Victorinox Cakilar

Yillarca Kirmizi, mavi gibi ana renklerde gormeye ahstigimiz Victorinox markasi
artik fosforlu renklerle de kullaniciya iiriinlerini sunuyor. Ciddi renklerin yaninda

artik daha hareketli renklerde yer aliyor.

Dokunma:

Deri dokunma duyusunun bulundugu yerdir. Sinirler derinin tamam {izerine
dagilmistir. El ve parmaklar ve onlarin uglari da duyunun asil organlaridir. Dokunma
duyusunun keskinligi, bedenin degisik boliimlerinde degisir. Dokunmanm duyarlk
derecesi de kisiden kisiye gore farklidir. Bazilarinin parmaklarinda ¢ok hassas bir
dokunma duyusu varken, digerlerinde ¢ok diisiik diizeydedir. Aymi sekilde bazi
insanlarin  birkag gram agwlik degisikligini hissedebildikleri de bilinmektedir.
Dokunma duyusunun gelismesinde dikkatin onemini ¢ok biiyiiktiir. Cok hassas
dokunma duyusu gerektiren mesleklere girmis kimselerde gelisme olaganiistiidiir.
Kumas kontrol edenler, yalnizca dokunma duyusu ile en ince farkhligi aymrt
edebilirler. Korler gorme eksikligini biiyiikk Olglide, gelismis dokunma duyusuyla

giderirler. Hatta dokunarak renk ayirm bile yapabilen korler vardir.
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Resim-1.8 Coca Cola Sisesi

Good Grisp Mutfak Aletleri “Evrensel Tasarim”a bir ornektir. Saplari, kauguk
benzeri bir termoplastik Sabtoprene’den yapilir. Bu malzeme sayesinde 1slak el ile
dahi iiriin kullanilabilir. Kaburgali yap1 sayesinde farkli el boyutlarna ragmen tiriinii
kavramak rahat ve kolaydir. Memnuniyet, malzemenin sempatik dokunma duyusuyla
algilanabilen esnekligi ve bu faktorlerle birlikte gelmektedir. Samsonite Epsilon

bavulundaki sapta da boyle dokunma duyusunu harekete geciren bir plastik

kullanilmustir (Stanton, 2004).

Resim-1.7 Good Grip Mutfak Geregleri
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Tatma:

Bu duyu, dokunmayla yakindan ilgilidir. Gergekte bazi otoriteler tatma duyusunu
dilde, pek c¢ok gelismis bir dokunma duyusu gibi diisiiniirler. Dil, en hassas dokunma
duyusuna sahiptir. Ayrica mitkkemmele yaklasacak sekilde tat alma duyusu da vardar.
Tatma duyusu bedenin ¢ok ufak bir boliimiinde (dilde) smirlandirilmistir. Halbuki
dokunma duyusu geneldir. Tatma duyusu biiylik 6lgiide sivilarm varligma baghdir.
Yalnizca eriyebilen maddeler tat alma duyusu ile varliklarmi belli ederler. Sarap
tadimcis1 gibi dyle meslekler vardir ki, bu meslekte calisanlarin inanilmaz derecede

tat alma duyular1 geligmistir.

“Benim en sevdigim Ornek Apple’m iMac i¢in yiiriittii§ii muhtesem
kampanya. Apple, iMac reklamlartyla tat alma duyumuzu agzmmizdan alip,
yiregimizin orta yerine tasidi. Cilek, {izim ve yabanmersini tonlarinda bilgisayarlar
yaptilar. Ve mesaj neydi? Mmmmm! Apple miisterilerinin Mantik Otesi Sadakatleri
meshurdur. Gergekten de bilgisayarlarmmn yenebilecek kadar iyi oldugunu
diistintirler.” (Roberts, 2006 s.123).

Koklama:

Kimyasal bir duyudur. Duygulari, hafiza ve ruhsal durumu etkiler. Koku ile
iletisim kurabiliriz. Koku duyusu en ¢ok cagrisim yaptirtan duyudur. Koklama
duyusu ile tatma duyusu birbirine yakindan baghdir. Burun, herhangi bir madde agza
girmeden kokusunu kesfeder. Koku duyusu, kiiciik partikiil veya cisimlerin, hava
vasitasiyla burun icindeki 1slak zara gotiiriilmesiyle baglar. Zar 1slakhigr ile,
partikiilleri yakalar, ve hassas sinir organizmasi aradaki fark ve nitelikleri zihne
bildirir. Zihin cismin 6zelligi hakkinda boylece bilgi edinir. Tiim degisik kokular
zihne kaydedilir. 10.000 farkh kokuyu ayirt edebildigimiz sdylenmektedir.

Insanlara ait koku ve tat alma duyular: birbirine baghdir. Koku alma hissi, tat
almaya hakimdir. Insanlar1 gérme duyusu igin dért geni varken, koku almak igin
mevcut genlerin sayist 1.000°1 askindir (Roberts, 2006 s.120).

Koku duyusu hayvanlar arasmda c¢ok gelismistir. Hayvanlar cok genis Slgiide
kokuya inanmak zorundadir. Insanlar arasinda da drnegin tiitiinciiler, kozmetikgiler
vb. Gibi birgok mesleklerde bu isi yapanlarn koku duyularnin gelismis olmasi
gerekir. Bazi korlerin koku duyusu ile kisileri ayirt ettikleri de bilinmektedir.
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Isitme :

Sesin kaynagmm kimligini algilar. Dogal ¢evre hakkinda bilgi verir. Isitme
olayinda cisim ¢ok uzakta olsa bile izlenimler, havanin titresimleri ile tagmnir, isitme
duyusunun sinir sistemi tarafindan yakalanir ve zihne bildirilir. Kulak belirli
frekanslar arasinda duyar. Bazi kisilerde duyma farkhiliklar1 olabilir. Fakat dikkatin
uygulanmasiyla herkes bu duyuyu gelistirebilir. Uriinleri seslerine gore taniyabiliriz
ve benimseyebiliriz. Ornegin Nokia’nm zil sesi, Coca Cola’nm agildiginda ¢ikardig

ses, iirlin i¢in aywrt edici bir 6zelliktir.

Resim-1.8 Harley Davidson

Sesinde egemenolan 6zgiirliikk ve macera ruhudur. (Roberts, 2006 s.95)

Resim- 1.9 Richar Sapper 1slik calan caydanhgi, Alessi,
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2. URUN TASARIMINI BENIMSEMEDE “DUYGU” FAKTORU

2.1 TASARIM VE DUYGU

Tasarimlar, insanmn yaraticihgmni c¢ahstirrr. Yaraticiik ise Ozellikle sanatla ilgili
alanlarda bilginin Sgrenilmesi ve kullamlmasmin bashica destekgisidir. Insani
faaliyetler siirekli olarak tasarmmlarla etkilesim icerisindedir. Tasarim, bilginin
ogrenilmesi siirecindeki en Onemli unsurdur. Bunun sebebi, rasyonel tasarim ile
duyumsal tasarimin birbirleriyle etkilesimli olarak ilerlemesidir. Sonug¢ olarak da,
rasyonel bilgi ile duyumsal bilgi i¢ ige gegerek gercek bilgiyi olustururlar
(Hangerlioglu, 2004).

Objelerde, diizanlam ve yananlam olmak iizere iki farkli anlam yapisi
goriilmektedir. Diizanlam; {iriiniin yapisindan Once belirlenen, ona ait teknik
ozellikleri igeren, iriiniin ne amagla {retildigi sorusuna cevap veren objektif
anlamidir. Yananlam ise, iirinii kullanacak olan kisiye ait gegmis tecriibeleri, kisinin
sosyal konumu ve bu konumuyla baglantili deger yargilariyla ilgili bir cagrisim

alanidir (Bilgin, 1991).

Sekil —2.1 Kullanic1 diizeyinin farkli {iriin deneyimleri sonucunda karsilik gelen

fonksiyonlar1. (Heufler,2004 s.24)

Kullanici Uriin Fonksiyonlar
Kullanict Diizey1 map Fiziksel Deneyim  map Pratik
Gozlemci Diizeyi mp Duyumsal Deneyim map Estetik
Sahiplik Diizeyi wap Sosyal Deneyim mp Sembolik

Tasarmm vazifeleri, yarar, sembol ve estetiktir. Her biri, tarzdan herhangi bir sey
ile temsil edilebilir ve is kimlik tasarmmlarma kullanici ara yiliz esas noktalaridir.
Objektif, duygusal kullanilabilirliktir ve birgok {iriin ve alanlarm, rahatsiz ederek

yiiksek duygusal bir siiriikleme katsayis1 vardir.
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Sekil-2.2 Design Crux Uriin Diagrami (URL-7)

Duygusal
Estetik

Nesneler her zaman anlam tasir (Barthes, 1993). Duygular, kullanicinin deneyimi
ile dogrudan iligkilidir. Duygu aymi zamanda kullanicinin ¢evresinde bulunan bir
iiriin ile etkilesiminin kalitesini yonetir. Uriinler varoluslar1 ile konseptleri veya
kullanic1 ihtiyaglar1 ile 1lgi bircok sey anlatabilir. Bu nedenle c¢evremizde
gordiigiimiiz birgok {iriin bilgi icerir. Uriinler gelistikleri basamaklarda iliski i¢inde
ilerlerler. Sonunda iriiniin inceledigimizde kullanict beklentileri dogrultusunda
gelisen konseptler ve kurallar goriiriiz.

Tasarmm arastirmalarina ve pratigine yeni agilmlar getiren Uluslararasi Tasarim
ve Duygu Konferanslar: ile tasarim triinlerinde salt islevselligin 6tesine gegecek yeni
yaklagmmlarin arastirilmasi amaglanmakta ve tasarmm disiplininin yerlesik smirlarini
sorgulayan “Tasarim ve Duygusal Deneyimler" sorunsali ele almmaktadir. Ilki 1999
yihinda Delft Hollanda’da yapilan, daha sonra Postdam Almanya ve Loughborough
Ingiltere’de devam eden bu seri konferansin oncelikli hedefi tasarimda duygusal
deneyimler konusunu bilimsel arastirmalar ve uygulamali ¢alismalar ile irdelemek.
Konferanslar sayesinde son yillarda 6nem kazanan tasarim ve duygusal deneyimler
konusu ¢ercevesinde tasarim diinyasindan ¢ok sayida akademisyen ve profesyoneli
bir araya gelmektedir.

Glinlimiizde duygusal deneyimlerin tasarimdaki roliinii yadsimanmn neredeyse
miimkiin olmadigini belirten Eczacibasi-Vitra Murahhas Azas1 Sadi Burat "Aruik
rakiplerinden farkli olamayan, iiriinlerinde farklilik yaratamayan kurumlarin

yasama sanst bulunmadigi anlasildi. Boylece yaraticilik ve yenilik¢ilik kavramlart on
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plana ¢ikti. Bu baglamda da anahtar kelimenin ‘tasarim’ oldugunu gordiik.
Tasarimin ¢ok farkl olgiitleri var. Bir tasarim; ergonomik, ekonomik, ¢evreye
uyumlu, fonksiyonel olma gerekliliginin yanminda iletisim olgiitiiyle de tanimlaniyor.
Clinkii mutlaka tasarimin soylemek istedigi bir seyler de olacaktir. Tabii ki bunun
igerisine duygusal bir boyut da girmis oluyor. Vitra tasarim anlayisiyla biitiin bu
Olgiitleri dikkate alyyor ve mutluluk boyutuna biiyiik 6nem veriyor" diyen Burat,
VitrA’da tasarim anlayisinin etkin hale gelmesinin olduk¢a Onemli bir ge¢misi
olmakla birlikte, bir diinya markast olma yolunda son bes yildir ¢cok yogun bir

sekilde tasarima odaklandiklarmi belirtti.

“Noam Tractinsky’nin kafas1 karigmusti. Giizel seyler kesinlikle ¢irkin
olanlara gore tercih edilmeliydi, ancak neden daha iyi calismahydilar? 1990
baglarinda, iki Japon arastirmaci, farkh kontrol diizenine sahip ATM’lerle calistilar.
Tim ATM’ler fonksiyonellik ac¢ismmdan ayniydi, ancak bazilarinin diigme ve
ekranlar1 daha cekici olarak yerlestirilmisti, digerleri ise itici. Siirpriz! Japonlar gordii
ki, c¢ekici olanlarm kullannm daha kolay olarak algilanmisti. Tractinsky
siiphelenmisti. Bu yiizden deneyi yeniden yapti. Japonlardan ATM diizenlerini aldi
ve daha titiz metodolojik kontroller ile yeni bir deney tasarladi. Japonlarm
bulgularinin aynisma ulasmasmin yani sira, sonuglar Israillilerde, Japonlardan daha
kuvvetliydi.” (Norman, 2004, s.17).

Bu 6rnekle Israilli bilim adanmm Noam Tractinsky, albenisi olan objelerin daha
cok tercih edilecegini mantiken kabul etmis fakat kullanicilarin neden daha iyi
calisacaklarim1 diistindiiklerine anlama verememektedir. Japonlarm deney icin
tasarladiklar1 bankamatikler birbirine cok benzemektedir. Iki bankamatikte basit
banka gorevlerini ayni sayida diigme, form, ve islevleri yerine getirme sekillerinde
tasarlanmustir.  Iki bankamatigin birbirinden farks; birinde ekran ve diigmelerin dzen
gosterilmeden, digerinde ise goze hitap edecek sekilde diizenlenmis olmasidir.
Aragtirmacilar sonunda goze hitap eden tasarimin kullanommm daha kolay
bulundugunu tespit etmislerdir. Israil halkinin gorsel degerlerinin hassasiyetinden
cok is merkezli olduguna inanan Tractinsky, Japon arastirmacilarinin deneyini kendi
halkinda denemek istemis. Ciinkii Tractinsky’e gore Japon kiiltiirline has begeni
faktorlerinin  etkisi sonuglar1 etkilemistir. Yapilan deneyler sonucunda Japon
arastirma  sonuglarma benzerlik gOstermistir.  Estetik ve kullanilabilirligin
diisiiniildiigiinden ¢ok daha giiclii bir etkilesim oldugu ortaya ¢ikmustir.

1900’lerin baslarinda, Herbert Read, “ giizellik ve fonksiyonellik arasinda bir

baglant1 kurmak icin estetige ait mistik bir teorinin gerektigini” ifade etti. Ben de
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etki, davranis ve kavramanmn etkilesimi iizerine bir arastirma projesine baslamistim
ki, Tractinsky’nin sonuglart canm sikti. Deney sonuglari iizerinde diistindiiglim
zaman, benim etki ve duygular iizerine caligmalarimin sonuglariyla ayni gercevede
olduklarmi fark ettim. Duygular insan zihninin problem c¢oziim seklini degistirir.
Eger estetik duygusal durumunuzu degistiriyorsa, bu gizemi agiklayacaktir
(Norman, 2004, s.18).

Insanlar haz almayr dogadan kazanmustir: Cigeklerin giizelliklerinden veya
glinesi tenimizde hissetmeye; rahatlatict suda banyo yapmaya veya hafif bir esinti ile
tazelenmeye... (Jordan, 2000 s.11). Kullanilir {irtinlerin kullanilmasi ile goriinen o ki
insanlar daha fazla istemeye bagladilar. Ekstra yeni seyler istemis; iirlinler yasayan
{iriinler haline gelmis. Uriinler sadece fonksiyonel yararlar ile degil aym zamanda
duygusal yararlar ile de ortaya ¢iktilar. Bu Insan faktorleri igin yeni bir meydan
okumadir.

Eger bir iiriin kullanilabilir olamazsa, {iriin tasarlanmig gorevini yerine getirmek

gerekli i¢cin fonksiyonlar1 icermiyordur. Bir iirlinlin dogru fonksiyonelligi yoksa
hayal kiriklig1 yaratacaktir. Once insanlar uygun fonksiyonellik isterler sonra iiriiniin
kullaniminin kolayhgim isterler. Uygun fonksiyonelligin olmasi kullanilabilirligin 6n
kosuludur fakat kullamlabilirligi garanti etmez. Insan faktdrleri, iiriinleri kullanim
kolayhig1 yapmak i¢in yardim ederek triinlere deger kattig1 goriildii. Ancak, ¢iinkii
kullanicilar iiriinlerin kolay kullanilabilir olmasmi beklediler, kullanilabilirlik tatmin
edici olmaktan tatmin edici olmamaya basladi (Jordan, 2000 s.3-6).
Etkiye dayali tasarmm i¢in arzulanabilir tasarim bir takim teknikler saglamaktadir.
Tasarimci tasarladig: tiriinii, kullanicinin algr ve isteklerine uyumlu ve ayn1 zamanda
erisebilir olmahdir. Arzulanir etkili tasarim, kullanicinin ¢evre ve iirlin iginde kisisel
ve etkili iletisime sahip olmasi arzusu ile ilgilidir. Arzu edilirlik tasarim siireci,
estetik, simgeler i¢in bir motivasyon profilini yaratir ve bir kullanici tecriibesine
anlamh faydasi olur. “Tasarim-bicim” algillama ve bilgi isleme siirecindeki farkli
yaklagimlar dogrultusunda tiiketicinin davramigmi tesvik etmektedir: bicim, bir
duygu, bir mesaj ve bir iliskiyi kavrayisa dontistiirmektedir ( Mozota, 2006).

Uriin etki alam dahilinde her iki insan tarafindan gelisen sonug icin duygusal
diistince olmaldir. Ve iriinlerin alicilarinin duygusal ihtiyaglar1 ilave olarak dikkate

alindiginda islem etkilenir (Spendlove, 2007).
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“Lunt ve Livingstone’un ortaya koyduklar1 gibi, toplum bilimlerindeki
arastirmalar, nesneler veya seylerden ziyade insanlarm birbirleriyle veya toplumsal
kurumlarla girdikleri iligkilere yonelme egilimindedir. Benzer bi¢cimde Miller de,
kitle kiiltiirti elestirilerindeki nesnelere yonelik bu kuskulu yaklagimi saptamaktadir.”
(Lupton, 2002 s.202).

Otomotiv tasarimimndaki tutkulu tasarmmlar: GRAZ 2003 — European Capital of

13

Culture (Avrupa Kiiltiir Merkezi) sirasinda ilk defa “ Moving Emotion Design
Award 2003” (Hareket Eden Duygu Tasarmmi) adi ile baslamig olan 6grenci tasarim
yarigmasinda 6grencilerden istenen, 2020 yilinda, 4 tekerlekli ve iki kisilik otomobil
tasarmmudir. Tasarim seflerinden Chris Bangle, Murat Giinak, Keith Ryder ve Ross
Lovegrove jiiride yer almistir. Ekibi tamamlayan isim Achim Storz, konuk profesor
ve proje yoOneticisi gorevi almistir. Kazanan otomobil hamaktan esinlenerek
yapilmustir. Giines enerjisi ile ¢alisan bu aracta otomatik pilot sayesinde yorulmadan

rahat gezebilirsiniz. (Heufler, 2004) Yarisma sonucu ve Ornekleri Resim — 2.1°de

gosterilmistir.
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Donald Norman’mn “kullanilabilir ama c¢irkin” elestirisi, kullanilabilir {iriinlerin
aslinda her zaman hosa giden tasarmmlar olmadiklarinin kritigini yapar. Benzer
sekilde, hosa giden tasarimlar da her zaman kullanilabilir {iriinler olmayabilirler.
Ancak neden bu niteliklerin bir ikilem yaratmasi gereksin? Neden giizellikle akil,
hosa gitme ile kullanilabilirlik bir arada olamasn? Norman bu sorulara dair
goriislerini kendi demlik koleksiyonundan verdigi {i¢ iirlin 6rnegi lizerinden agiklar.
Bu demliklerinden ilki “imkansiz demlik / mazosistler i¢in kahve demligi”dir:
Tutamak ile agizlik aym yonde konumlandirildigi i¢in tamamen kullanilabilirlik
disidrr. Ikinci demlik “Nanna”yr Norman inamlmaz derece ¢irkin olmasi nedeniyle
cekici bulur! Ugiinciisii ise Alman Ronnefeldt firmasi tarafindan iiretilen “egilen”
demliktir. Ik demlik bilingli sekilde, kullamlmasi “imkansiz” olarak tasarlanmistir.
“Nanna” islev ac¢isindan epey beceriksiz bir demlik ilk izlenimi birakmasma ragmen
oldukca kullanilabilir bir iiriindiir. Egilen demlik ise ¢aym demlenme ritiieline 6zen
gosterilerek tasarlanmustir. Bu ritliel Oncelikle yaprak caylarm demligin igindeki
pervaza yerlestirilmesiyle baglar. Ardindan demlik geriye kaktirilir, yapraklar
tamamen 1slanip demlenene kadar bekletilir. Dem koyulastikca demlik tamamen
geriye yatiriir, istenilen deme ulastiginda ise dik konuma geri getirilir ki cay
acllasmasm. Restoranlarda servisi yapildiginda kapagmm acik birakilmast ise
garsona demlik igindeki suyun yenilenmesi sinyalini verir. Ug¢ ayr1 demlikten biri
kullanilabilirligi (daha dogrusu kullanigsiz olusu), ikincisi estetigi, digeri ise pratik
kullanimi vurgulamaktadir. Norman’a hangi demligi kullandig1 soruldugunda ise
cevab1 “hepsini” olur. Koleksiyonundaki her bir demlik farkli zamanlarda farkli cay
(ya da kahve) igme sekillerine hizmet vermektedir. Kimisini sabahki sicak igecegini
siiratle hazirlayabilmek, kimisini de, olduk¢a uzun zaman alsa da, 06zellikle
misafirlerine servis (bir anlamda da gosteris) yapmak i¢in tercih ettigini belirtir. Her
demligin tasarim Onemlidir, ancak daha da oOnemli olan ve kullanim tercihini
belirleyen o anki kullanim amaci, kullanim mekéani1 ve her seyden 6nemlisi de kisinin
ruh halidir. Ancak Norman koleksiyonundan bahsederken, kahve ve c¢aya
diiskiinliigiinden daha ziyade, demlikleri mutfagindaki pencere pervazinda gururla
sergiledigini, ¢iinkii bir arada goriiniimlerinin ona haz verdigini sOyler. Ruh haline
gore sectigl demlik adeta daha kullanilabilir olurken, bu demlikte hazirlanan caym

icimi ise adeta daha lezzetlidir! (Norman, 2004 s.3-13).
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Robotlar elektronik beyin gostergelerinde robotlar ve yapay varliklar daha
duygusal gosterilmek iizere tasarlaniyor. Hedef insanlarla daha iyi iletisim kurmaktir

(URL-8).

Resim-2.4 Yabo Robot Tasarimci: Kim Yong Seong
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Insan duyular: robot arastirmalarmda en siklikla kullamlan duyular olmuslardir.
Bu kismen biligsel siireglerin en geliskin oldugu canh olmasindan, kismen de robot
arastirmasi yapan Kkisilerin bizzat insan olmalarimdan kaynaklanmistir. Ancak bir
robotta bu tip duyularmn kullanilabilmesi i¢in Oncelikle insan iizerinde bu duyularm
calisma prensiplerinin son derece iyi bir bicimde analiz edilebilmesi gereklidir. insan
duyular1 bir veya birden fazla organ kullanilarak elde edilir. Duyular tek bir organ
kaynakli olarak elde edilmedikleri gibi bir organda sadece bir duyunun elde edilmesi
icin ¢alismaz. Denge duyumu i¢in kulaklar yardimci olurken, dil dokunma duyusu
icin onemli bir alan, deri de sicaklik duyumu igin en Onemli bdlgelerden biridir.
Ilging bir olgu da duyu catismasidir. Bu durumda ayni Slgene ait oldugunu
diistindiigimiiz celisen Slgltimler bireyde fiziksel ve duygusal baski yaratir. Bunun en
belirgin 6rnegi sanal gergeklik sistemleri ile belli bir siire gegiren insanlarda goriiliir.
Bu saydiklarmmizdan baska insan duyular1 da var mudir? Insanlar elektrik alanlarimn,
manyetik  alanlari, elektromanyetik 1smmayr  algilayabilmektedirler.  Ayrica

yer¢ekimini sicakhigl, hava durumunu algilayabilirler (URL-9).

Resim 2.7 Sony “Aibo” , Honda “Asimo”
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Resim-2.5 Evolution Robotics, Ev Robotu Prototipi

Robotlara bu tip duyularin verilmesi temelde dnemli bir sorun olmasina ragmen,
insanlarin sahip olmadig1 diger duyulara da sahip olabilmeleri agisindan son derece
onemlidir. Bu goriilebilir tayfin disindaki alanda gorme yetisi, radar ve lazer
kullanarak mesafe 6l¢limii, insanlarin duyarh oldugu 20 Hz- 20 Khz smirmin diginda
duyabilme, tatma ve koku alma disindaki kimyasal inceleme, radyasyona duyarlilik
olabilir (URL-10).

Resim-2.6 Star Wars filminin iki robotu, C3PO ve R2D2 oldukg¢a etkileyicidir. C3PO
ve R2D2 duygularini ¢ok giizel ifade etmektedir.
(Norman, 2004 ve URL-11)
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2.2 DUYGU ARASTIRMALARINA HAKIM DORT KURAM:

Randolph Cornelius duygu arastrmalarina hakim 4 ana teorik gelenekten
bahsetmektedir (Cornelius, 1995). Darwin Kurami, James Kurami, Kavramsal

Kuram ve Sosyal Yapict Kuram

2.2.1 Darwin Kurama:

Darwin yaklasimma gore insan hayatta kalmak icin ¢evreyi anlamak ve ona
adapte olmak i¢in duygularmm evrim ge¢irdigini belirtir. Darwin duygularm dogal
ifadelerle evrim ge¢irdigini, bunun kiiltiirler arasi1 evrensel yonleri oldugunu belirtir.
Akimm odak noktasi hayvanlarda viicut dili ve insanlarda yiiz ifadesini igeren

duygunun fiziksel goriniimiidiir.

2.2.2 James Kuram

Bu teorinin temelini viicutsal degisiklikler olusturuyor. James e gore igsel, durus
sekline bagh veya yiizsel degisiklikler gibi viicutsal degisiklikler duygusal deneyimin
sorumlusudur. Yani ne yaptigmmiza bagh olarak duygular hissederiz. Bu teori iizerine
yiriitillen deneysel calisma “viicudunuzla konusmayr 6grenme” adim tasimaktadir.
Calismanin amaci, 4 ila 6 yas arasindaki ¢ocuklara kendilerini viicutlar1 ile duygusal
olarak ifade etmeyi Ogretmekte kullanilabilecek egitsel iirlinler tasarlamaktir.
Tasarmmcilarin  amaci, statik goriiniimler1 ve dinamik hareketleri ile belirtilen
duygular1 ifade eden objeler gelistirmektir. Calisma i¢in belirgin duygular (kizginlik,
korku, tiziintli, mutluluk, olumlu sasirma ve cekicilik) se¢ilmistir (Cornelius, 1995).
Objeler c¢ocuklarla yeterli etkilesimi saglamak amac1 ile c¢ocuklarm 1/3 i
boyutlarinda hazirlanmig ve tasarimcilar tasarim kolaylastirmak i¢in 6 duyguyu birer
ciimle ile tanimlanustir. “Uziintii manipiilasyondan bagimsizdir”, “Korku manipiile
edildiginde titrer”, “Kizgmlik manipiile edildiginde acitir”, “Mutluluk manipiile
edildiginde sallanir” “Memnuniyet manipiile edildiginde sasirr”, “Cekicilik
manipiile edildiginde yaklasir”.Calismanin odag1 yiizsel ve statik ifadelerden cok
viicutsal ve dinamik duygusal olanlardir. Objeler duygularm insan viicudunda ortaya
koydugu ifadelere uygun tasarlanmistir. Sinir viicutta yogun bir gerginlige sebep
olur, hareketler sert, hizli ve patlayicidir. Obje rengi olarak ta parlak ve kirmizi, mor
ve yesil gibi tezat renkler kullanilmistir. Deney degerlendirmesi sirasinda ¢ocuklarm

izinti ve kizgmhgr cok net olarak tamdiklari gorilmiistiir. Mutluluk, olumlu
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sasirma ve c¢ekicilik belli bir derecede tanmirken, korkunun  net olmadigi
goriilmiistiir. Calisma sonucunda cocuklar objelerle 6rneklenmis duygular1 ifade
etmekle kalmiyor ayni zamanda bu duygulara karsilik verdikleri goriilmiistiir.
Cocuklarm kizgimliga simnirli bir sekilde tepki vermistir. Objenin manipiilasyonu
sirasinda ¢ocuklarm hareketleri de objenin kendisi gibi giiglii, genis ve hizli
olmustur. Yiizleri kavgadaki insanlar gibi gergindir. Uziintii ¢ocuklarm daha narin,
yavas ve yumusak hareketlerine sebep olmustur. Fakat cocuklar zamanla daha hizh
ve sert hareket etmeye baslamislardir. Baslangigta iiziintiiye objeyi rahat ettirmek
icin hassas ve yumusak hareketlerle yaklasiyorlar ve yiizlerinde obje ile benzesen bir
iizlintii sergiliyorlar. Objenin gosterilen rahat ettirme ¢abasma ragmen {lizgiin olma
halinin devam etmesi cocuklarda huzursuzluga sebep oluyor. Ogretmenleri,
cocuklarin deney siiresince merakli, odaklanms ve katilimer olduklarmi belirtmistir.
Proje, duygularin da geleneksel egitim yollar1 olan yazih ve sozli iletisim gibi etkin

olabilecegini gostermistir (Cornelius, 1995).

2.2.3 Kavramsal Kuram

Magda B. Arnold un 1960’taki caligmalar1 ile kavramsal yaklagim baglamistir.
Merkezdeki varsayim diisiincelerle duygularin birbirlerinden ayrilamaz oldugudur.
Diislincenin ve 0Ozellikle ¢evrenin kavramsal deger bigmesi, duygusal siiregler i¢in
sebepsel aciklama olarak vurguluyor. Bu caligmalar {iriin kullanici deneyiminin
kullanighlik ve tasarimda keyif ve duyguya odaklaniyor. Bunun 2 sebebi vardir. 1.si
kullanighhgm yeni cihaz tasarmmlarinda rekabetsel belirleyicilerden olmasi sebebi ile
duygu ve keyif mihendisliginin iirlin tasariminda kritik bir rol oynamaya
baglamasidir. 2. sebep ise dikkat ¢ekici yiiksek estetik ozellikler iceren etkilesimler
daha kolay 6grenilir, daha 1y1 ¢calisir ve daha uyumlu sonuglar iiretirler.

Tasarmecilarin bakis agisma gore, duruma bakmaksizin tiim calar saatler insanlari
ayni sekilde uyandirtyor. Proje duruma gore kullanictyr uyaracak bir calar saat ile
yonetiliyor. Pazar sabahi ile kagirilmamasi gereken bir toplanti icin kalkilmasi
gereken sabahi ayrma kapasitesine sahip bir obje. Bunu yapabilmesi i¢in saatin
kullanicty1 etkilesime davet etmesi ve kullanicinin duygusunu tanmmlamasi ve buna
adapte olmasi gerekiyor (Cornelius, 1995).

Duygular insanlar arasindaki iletisimin temel maddesidir ve insanlar duygularmni
davranislar yolu ile ifade ederler. Duygular, insan-iiriin iletisimi ile de ortaya

konulabilir, ekrana bagirmak, c¢alismayan bir yaziciya vurmak vs. bundan yola
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cikarak, eger iirtin insan duygularmi anladigmi ifade edebilseydi, iirlin ile insan
arasmdaki bu iletisim net olurdu. Caligmada bu tanimayi, saatin kurulmasi sirasmda
girilen etkilesim ile bu sirada aldig: bilgiye gore kullanicinin duygularm hissedebilir.
Kurulma sirasinda belirlenen duygu haline gore kisilerden daha 6nce uyanirken
duymak istedikleri sesler, miizikler hakkinda alinan bilgiye gore uyandwrma sekli
belirleniyor ve ertesi sabah uyanan kullanici duygusunu saati nazik¢e susturarak veya
sertce vurarak ifade ediyor. Bu da sisteme belirlenen uyandirma sesinin dogru olup
olmadigma dair geri besleme veriyor. Bu proje, iirlinlerin giinliik deneyimleri
belirgin sekilde etkileyebilecegini ve bu imkanin iirlin  kullanict etkilesimini
gelistirmek i¢in kullanilabilecegini kanmitlamistir. Duygusal calar saat projesi, daha
onceden belirlenmis duygular1 kullanmanin yani sira, iirtinlerin kullanict tercihlerini
ve duygusal deneyimlerini taniyip, tepki verip adapte olacak sekilde olabilecegini

gosteriyor (Cornelius, 1995).

2.2.4 Sosyal Yapic1 Kuram:
Bu akim duygularm kiiltiirel {irtinler oldugunu ve anlamlarmi 6grenilmis sosyal
kurallardan edindiklerini savunur. Sosyal yapicilar, toplumda neler oldugunun

anlasilmas1 konusunu ve kiiltiiriin 6nemini vurgular (Cornelius, 1995).
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2.4 URUNLER DUYGULARI NASIL ORTAYA CIKARIR?

Geleneksel kullanici odaklh tasarim anlayis1 kullanilabilirlige odakhdir. Son
zamanlarda objeler tarafindan uyandirilan duygulara verilen dikkat artmustir. (M.
Nagamachi(1995), Picard(1997) P.Jordan(2000), P.Desmet(2002), D.Norman(2004)
(URL-14). Duygusal tasarim denildiginde akla gelen ilk soru: “Tasarimda duygular
nasil ortaya ¢ikmaktadir?’ . Pieter M.A Desmet’e gore; ilgili smif ve c¢esitli
tahminler anahtar degiskenlerdir. Duygulari, Yardimci Duygular, Estetik Duygular,
Sosyal Duygular, Siirpriz Duygular, Ilgi Duygular olarak bes smf iiriin duygusu ile

smiflandirmustir.

2.4.1 Uriin Duygularinin Simflandiriimasi

Duygularmmiz, yasadigimiz her anm kalitesini olumlu veya olumsuz yonde
etkiler. Bu giinliik duygularin sanat, giyim ve kullanict riinleri gibi kavramlar
tarafindan meydana cikarildigini disiiniirsek, tasarmmcilar i¢in tasarladiklari iiriine
duygu katmak olduk¢a Onemlidir. Ayrica duygusal tepkiler, kullanicim iirlini
benzerleri arasmdan se¢gmesine de sebep olmaktadir. Sonu¢ olarak tasarmmcilar
dreticiler tarafindan, tasarimlarmm duygusal tepkilerini manipiile etme konusunda

yonlendirilmektedir.

Sekil- 2.6 Pieter Desmet ve Paul Hekkert’in Uriin Duygular1 Modeli (URL-15)

Ancak iirtinlerin goriintisliyle aciga ¢ikardiklar1 duygular soyuttur ve bu nedenle

manipiile edilmeleri imkansizdir. Bu Onyargih bakisin ¢esitli sebepleri vardir.
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Oncelikle, iiriinler her tiir duyguyu agiga cikarabilir. Ustelik bu duygular ¢ok genel
ve smirsizdir. Duygular sadece iirliniin estetik 6zelliklerinden degil, fonksiyonu ve
markas1 gibi farkh ozelliklerinden de etkilenir. Ikinci olarak duygular kisiseldir.
Farkli kisiler aym {iriinden farkh sekillerde etkilenebilir. Ugiincii olarak iiriinler
karisik duygulara sebep olabilirler. Tek bir duygu yaratmak yerine ayni anda farkli
duygulara yol agabilirler.

Yine de, tasarimcilar iriinlerinin ortaya cikaracagi duygulari etkileyebilirler. Bu
duygular sanildig1 kadar soyut olmayabilirler. Bu iddialar, duygular kisiye 6zel olsa
da, altinda yatan kosullarn evrensel oldugunu iddia eden duygu teorilerine
dayanmaktadir. Bu teoriler, her bir duygunun tek bir “ortaya c¢ikarma kosullari
modeli” tarafindan ortaya ciktigmma isaret eder (Lazarus, 1991). Pieter Desmet’e gore;
bu modeller, 14 farkh “iriinle ilgili” duygu icin agiklamistir. Ve aym zamanda bu
yazinin tasarimcilara, iirtin tasarmm ve duygusal tepkiler arasindaki iliskiyi anlamada

yardime1 olacagini belirtir.

Sekil-2.7 Uriin Duygusu Siiflandirmasi (URL-16).

ENDISE DEGER BIiGME DUYGU
9| slrpriz duygular
yenlllk (Mr!)mlm-k.ygyn!)

r— >

amag > motivasyon uygunlugu

(6rn: hayal kinkhgy, memnuniyet)

enstrumental duygular 1

»

| v,
— > <

estetik duygular

S

davranig > igsel memnuniyet (6rm: gekicilik, igrenme)
< > '
sosyal duygular
standart —){ mesgruluk (ox.: ke, hygﬁr)
[
_ zorluk & vaatler m,.,'f?.i.f,'..‘i‘ﬁ?ﬂ.:.'m,

L

~
\
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Ortaya Cikarma Kosullari:

Duygulari, olaylar ilgili kisiye faydali veya zararh oldugunda sinyal veren

mekanizmalar olarak alirsak; her duygu bir endise gizlemektedir. Bir iirlin ancak bir
endiseye uyup uymamasit durumunda duyguya neden olacaktir. Neden semsiyeyi
cekici buldum? Ciinkii kuru kalma endisem var.  Bilgisayarim tekrar tekrar
coktiigiinde neden sinirleniyorum? Ciinkii verimlilikle ilgili endise duyuyorum. Bir
olayin kisisel ilgisine isaret etme siireci, ¢ogunlukla “de§er bicme siireci” olarak
kavramlastirihr. Deger bicme, endiselerimizin ilgi puani gibi davrandigi noktada,
“dogrudan, yansmmasiz, zihinsel olmayan, durumun anlaminin otomatik
yargilamasidir” (Arnold, 1960).
Her bir deger bigme tiirii (ve 1lgili endise tiirii), bir 6lgme sorununa isaret eder. Temel
olusturan bu cesitli deger bicme ve endise tiirleri, duygular1 su bes iirin duygusu
arasmnda smiflandirmakta kullanilan anahtar degiskenlerdir: Enstriimantal, Estetik,
Sosyal, Siirpriz ve Ilgi duygulari (Mcdonagh, Hekkert, Van erp ve GYI, 2004 s.8-
12.)

2.4.1.1 Yardimct Uriin Duygulart

Uriinleri higbir zaman rastlantisal olarak almayiz. Tasarlanmalari ve satin
alinmalar1 belirli bir ama¢ dogrultusunda gerceklesir. Amaclarimiza ulagsmamiza
yardim ettiklerine inandigimiz icin trilinler olarak kabul edilebilir. Hedef tiirii
endiseyi, insanin bir seylerin nasil olmasini istedigi olarak tanimlarsak, insanlari
somut (yemek) ve soyut (mutluluk) aralikta pek ¢ok hedefi vardir (Ortony, Clore ve
Collins, 1988). Amaca ulagmaya yardimci olacak {iriin, memnuniyet gibi duygulara
neden olur. Ayni sekilde amaca ulasmay1 engelleyen {irlinler de hayal kirikligma yol
acar. Ayrica kolaylik vaat eden veya engellemeye isaret eden iiriinler de yardmmci
iirlin duygulara neden olur. Bir iiriinii gordiigiimiizde, onun gelecekteki kullanim
hakkinda tahminler yiiriitiir, onu kullanmanin ve ona sahip olmanmn yasatacagi
deneyimler hakkinda 6ngériide bulunuruz. Bu tahminler {iriiniin tiirii, markasi veya
irliniin kendisi tarafindan iletilen bilgilere dayanir (goriiniis, {icret, ambalaj. Yeni
ayakkabilar alirken kisi, 6rnegin zarif bir ¢ift ayakkabiya sahip olmanin ¢ekici olma
sonucunu doguracagmi ongorebilir. Eger bu kisinin ¢ekici olma hedefi varsa, bu

ayakkabilar1 almay1 isteyecek, ve arzulama duygusu yasayacaktir. Ancak bu kisinin
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hedefi rahat yiiriiyiis ise, bu ayakkabilar1 rahatsiz bulacak ve memnuniyetsizlik

duygusu yasayacaktir (Mcdonagh, Hekkert, Van erp ve GY1, 2004 s.9).

Sikacagin hos gozitkmesine
ragmen tatmin olmadim
¢iinkii temizlemesi zor.
Ulasmas: zor bir ¢ok kenar
var.

Temizlemesi kolay
bir sikacak istiyorum.

Sekil-2.8 Yardime1 Uriin Duygular1 (URL-17)

2.4.1.2 Estetik Uriin Duygular

Uriinler fiziksel objeler oldugu igin, her biri bir sekilde goriiniir, hissedilir,
koklanir, tadilir ve duyulur. Bu algisal 6zelliklerin her biri, duyularimzi hosnut veya
rahatsiz edebilir. Tiim objeler gibi iirlinlere de cekiciliklerine gére deger bigilebilir.
Cekicilige deger bigcmedeki 1ilgi puanlar1 olan endiseler, davraniglardir.
Davraniglarimiz, belirli objeler veya objelerin 0Ozellikleri i¢cin begenme veya
begenmeme egilimlerimizdir (Ortony, Clore ve Collins, 1988). Hedeflerimiz gibi,
pek cok davramisimiz vardir. Kimisi tath seyleri sevmek gibi dogustan, kimisi de
istiridye veya sarabi sevmek gibi sonradan dgrenilen.

Davranisimiza uyan bir {irtin ¢ekici olarak degerlendirilir ve ¢ekim duygusuna
neden olur. Davraniglarimizla c¢elisen bir iiriin ise zevksiz olarak degerlendirilir ve
tiksinme duygusuna yol acar. Baz1 durumlarda c¢ekicilik tirtiniin sekli, bliytikligli gibi
ozelliklerine dayaldir. Sonug olarak belirli bir model icin begenme egilimi, diger
iirinlere de genellenebilir. Ancak bazen begenme egilimi, sadece o lriinle smirhdir.
Bu durum aym iirline daha Once sahip olunmayla ilgilidir. Bir kisi yiiziikleri
begenmeye egilimlidir, ¢iinkii daha 6nce 6zel biri i¢in bir hediye olmustur. Veya bir
bagkas1 sirt ¢cantalarmi ¢cok begenebilir, ¢linkili bir sirt cantasi ile cok degisik yerlere
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seyahat etmistir. Bu durumlarda, davraniglar kisisel anlamlarla birlesmistir ve diger

{iriin rneklerine uygulanamaz (Mcdonagh, Hekkert, Van erp ve GYI, 2004 s.10).

Bu sandalyeyi ¢ekici buluyorum
¢iinkii cok giizel bir sekli ve
hos bir rengi var.

Mavi rengi ve
yuvarlak sekilleri seviyorum

Sekil-2.9 Estetik Uriin Duygularma Ornek (URL-18)

2.4.1.3 Sosyal Uriin Duygular

Hedefler ve davraniglarin yam sira standartlar da, tirtin duygulariyla ilgili tigiincii
bir endige tiiriidiir. Standartlarimz, bize gore bir seylerin nasil olmasi ve insanlarin
nasil davranmasi gerektigidir (Ortony, Clore ve Collins, 1988). Ornegin pek
cogumuz, ailemize nasil saygi gostermemiz gerektigi, sebze ve meyve yememiz
gerektigi standardina sahibizdir. Standartlarin ¢cogu sosyal olarak 6grenilir ve ahlaki
deger yargilar1 ¢ercevesinde inanglar1 simgeler. Uriinler sosyal ¢evremize
gOmiiliidiir; insanlar tarafindan tasarlanmiglardir, insanlar tarafindan kullanilr ve
sahiplenilirler, hatta bazilar1 insanlara benzer goriiniimdedir (Alessi yumurtalik
“cico”). Sosyal standart ve normlarmmzi uygulariz ve {lriinleri “mesruluk”
cergevesinde degerlendiririz. Mesru olarak degerlendirilen {irtinler takdir, gayri
mesru degerlendirilen {iriinler ise 6fke dogurur (Mcdonagh, Hekkert, Van erp ve

GYI, 2004 s.10).
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Resim -2.8 Cico-Alessi Yumurtalik

Sosyal duygularin objeleri temel olarak temsilcilerdir. Bu araci iiriiniin kendisi
veya tasarimci veya tipik kullanici gibi bir temsilci olabilir. Ilk olarak, iiriinler bir
tasarim silirecinin sonucudur ve tasarimci veya sirket temsilcidir. Bir iirline bakan kisi
onun orijinalligini Ovebilir veya kalitesizliginden dolay1 tasarimciyr suclayabilir.
Ikinci olarak, iiriinler sik¢a kullanic1 veya kullanici gruplariyla iligkilendirilirler. Pek
cogumuz Alman otomobilleri veya kaykaycilar gibi kullanici tiplerini goziimiiziin
Online getirmekte zorlanmayiz. Bu durumda driinle iligkili tipik kullanici grubu,
irliniin degerlendirilme objesidir. Cevreye duyarsiz davrandigi i¢in biiyiikk bir
otomobil kullanan kisiyi suclayabilir veya diyital ajandaya sahip bir kisiye zamani
verimli kullandig1 igin hayran olabiliriz. Ugiincii olarak, kendi sosyal standartlarimizi
iiriinlere de uygulamaya meyilliyizdir. Uriinler insan olmasalar da, genelde insanlar
veya toplum iizerinde yaratabildikleri varsayilan etkilerine gore temsilciler gibi
muamele gorebilirler. Ornegin bir kisi, halka acik yerlerde sebep olduklar
rahatsizliktan dolay1 cep telefonlarmi suglayabilir (Mcdonagh, Hekkert, Van erp ve
GYI, 2004 5.10).

Bu objeye baktigimda 6fke
duyuyorum. Ciinkii bana gore
diinyanin ac1 ¢cekmesindeki
sorumlu bu obje.

insanlar birbirlerini
incitebilir.

Sekil-2.10 Sosyal Uriin Duygularma Ornek (URL-19)
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2.4. 1.4 Siirpriz Uriin Duygular

Yeni olarak degerlendirilmis her {iriin (6zellik), ani ve beklenmedik, siirpriz bir
tepki doguracaktir. Siirpriz duygular1 6nceki ticlinden ayrilir, ¢iinkii belirli bir endise
tirtiyle iliskili degillerdir. Onun yerine hos siirpriz, ani ve beklenmedik endisenin
eslesmesinden meydana gelir.

Bize tamamen yeni olan iiriinler bizi sasirtabilir. Ornegin kablosuz fare ile ilk
defa karsilasan bir insan bunu ¢ok hos bir siirpriz olarak goriir. Tamamen yeni
irlinlerin disinda, irilinlerin 6zellikleri veya detaylar1 da siirprize neden olabilir. Bir
yazici sasirtict derecede hizli olabilir veya ¢cok yumusak bir kap1 kolu siirprize neden
olabilir. Son Ornekte, biz kapi1 kollarmm sert olmasmi bekledigimiz igin,
beklentimize ters diisen yumusak bir kol hos bir siirpriz olabilir. Uriiniin yeni olan
yoniiyle bir kez karsilasinca, artik siirprize neden olmayacaktir. Bunlar genelde bir

defaya mahsus duygulardir (Mcdonagh, Hekkert, Van erp ve GY1, 2004 s.11).

Volkswagen’den sikici
Passatlardan sonra boyle
giivenilir ve ¢ekici bir
Passat beklemiyordum.

Arabalar ¢ekici ve

giivenilir olmahdir.

Sekil-2.11 Siirpriz Uriin Duygularma Ornek (URL-20)

2.4.1.5 Iloi Uriin Duygular

Besinci iirlin duygusu cazibe, can sikintist ve ilham gibi duygularla uyusur.
Bunlar bizi giildiiren, tesvik eden veya yaratict bir eylem veya diisiinceye motive
eden iiriinlerdir. Iyi kurulmus bir psikolojik prensibe gore, insanlar 6ziinde optimum
seviyede canlandirmayr aramaya ve korumaya motivedir. Bu optimum seviyeden

uzaklasmak memnuniyetsizlik yaratir. Diisiik canlandirma seviyeleri sevilmedigine
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gore, uyarici achgr cekiyor goriiniiriiz. Herhangi bir sey vaat etmeyen ve miicadele
uyandirmayan Uriinleri can sikict  olarak degerlendiririz.  Uyarmi  olarak
degerlendirilen iiriinler, cazibe ve ilham duygularmi dogururlar. Ilgi duygular,
estetik duygulara benzer, her iki durumda da duygunun objesi aslinda {iriindiir

(Mcdonagh, Hekkert, Van erp ve GYI, 2004 s.11).

O kadar yildan
sonra yeni
Volkswagen’i
etkileyici
buldum.

Tesvik
ihtiyaci

Sekil-2.12 Ilgi Uriin Duygularina Ornek (URL-21)

Bes tiir iirlin duygusu, dUriinlere karsi hissedilmesi olas1 biitiin duygulari
kapsamamaktadir. Yine de, iirlinlerin ¢ok cesitli duygusal anlam seviyeleri oldugunu
gostermektedirler ve bu duygusal anlamlarin bazilart Ongdriilebilir. Duygusal
tepkilerin temelini olusturan diizenin (ve bu diizeni olusturan endiselerin ve deger
bigmenin) farkinda olan tasarimcilar, bundan dolay1 tasarmmlarmin doguracag:
duygulara niifuz edebilirler. Unutulmamalidir ki, insanlarm iyiligine hizmet icin,
tasarimcilarm  sadece hos duygular uyandiran irlinler tasarlamalar1 gerektigi
varsayllmamaktadir. Onun yerine, ayn1 anda hem olumlu hem de olumsuz, celiskili
duygular uyandiran triinler tasarlamak ilging olabilir. N.H. Frijda’ya gore sanatta
aradigimiz, tam olarak bu c¢eligkili duygulardir. Celigkili duygular1 tasarlama
olasiliklarmi arastirmak tasarimcilar icin ilging olabilir, c¢linkii bu sadece hos
duygular uyandiranlara gore essiz, yenilik¢i, zengin ve daha fazla meydan okuyan
veya albenisi olan iiriinler ortaya cikarabilir (Mcdonagh, Hekkert, Van erp ve GYI,
2004 s.12).
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2.4.2 Uriin Duygularinin Modelleri

Biitiin farkli modellerde duygular i¢in tasarim anlatilmaya c¢alisilmistir. Herhangi
bir bireysel modelin nasil uygulanacagmi veya nasil biitiin modellerin birbirleri ile
alakali olabilecegini anlamak zor olabilir. Aralarinda farkliliklar gosterseler de,

karsilastirmalarda ortak temalara rastlanmigtir (URL-22).

1-Patrick W. Jordan’a Gore:

Hedonik Yararlar — Duyusal ve estetik memnuniyet

Pratik Yararlar — Gorevlerin Tamamlanmasinin Ciktist Veya Sonucu
Olarak

Duygusal Yararlar — Bir insanin duygulari nasil lirtinler tarafindan

etkilenebiliyor.

2-Pieter Desmet’e Gore:

Obje Olarak Uriinler - Tavirlara kars: ¢ekicilik tahminleri

Araci Olarak Uriinler - Standartlara kars1 haklilik tahminleri

Olaylar Olarak Uriinler — Hedeflere kars: giidiisel uygunluk tahminleri

3-B.J Fogg’a Gore:

Arag olarak Teknoloji — Enstriimantal degere sahip

Ortam olarak Teknoloji — bilgiyi gostermeye, amaci tespit etmeye ve
iligkileri gerceklestirmeye yardim eder.

Sosyal Katilimci olarak Teknoloji — teknolojiye duygusal cevaplar

4- Donal A.Norman’a Gore:
I¢sel Tasarim — Goriintii ve Dokunsal 6zellikler
Davramigsal Tasarum — Etkinlik ve Kullanim Kolaylig

Diisiinsel Tasarim — Benlik Bilinci, Kisisel Tatmin, Anilar
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Sekil —2.13 Duygu Modelleri I¢in Tasarim (URL-23)

DUYGUSAL SEVIYE
Nasil Goriindiigii, Kullanic ile Nasil Biz nasil karakterize
SISTEM Isitildigi, Hissedildigi etkilestigi ediyoruz

Psikolojik-birde ii¢ ) o

olan beyin Beyin Kokii Limbik Sistem Neokorteks

Psikolojik Bilingsiz Bilingsiz & Bilingli Bilingli

Yunan-Tipi ask Eros Philia Agape
Genel Terim Etki/Sehvet Baglanma Iliski & baglilik

MODEL o > /AMAN g

Forlizzi (2000) Akici Kavramsal Anlamli
Jordan (2000) Hedonik Yararlar Pratik Yararlar Duygusal Yararlar
Desmet (2002) Objeler Aracilar Olaylar
Fogg (2003) Arag Ortam Sosyal katilimei
Norman (2004) Icsel Davranissal Diisiinsel
Van Gorp (2006) Duyusal Iletisim ve Davranis Kisilik
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2.5 KULLANICININ URUNDEN DUYGUSAL BEKLENTISI

Duygular, kullanici ile {iriin arasinda her seyi olusturmazken, duygusal
baglantilar, iiriin basarisim olusturmada kritik bir noktadadir. Uriinler ve hizmetler,
duygusal yonden ve fiziksel olarak baglamaya ihtiyag duyar. Ve {iriinleri kullanan
insanlarm performanslarini arttrrmalidir. Uriinler, etkili, giivenilir ve ilging olmaya
ihtiya¢ duyar. Duygusal eslestirme metotlari, toplam bir resmin parcasidir. (URL-24)
Reklamci ve pazarlamacilar, meta veya hizmetlerini hedef kitlerine satm aldirmak
icin titizlikle ¢esitli duygular uyandirmaya calsirlar. Rahatlamayr ya da heyecan
duymay1 tesvik eden nesneler yoluyla duygusal haller ya da ruh halleri degistilir.
Bazi nesneler, insanlar arasmdaki duygusal iliskilerin aracilar1 olarak davranir
(Lupton, 2002 s.241-242).

Tasarmm endiistrisi ve kullanict i¢in, iirlinlerin memnuniyet duygusunun degerine
verilen &nem artmaktadir. Insanlar eskiden yiiksek kaliteye, kullamshhga ve
fonksiyonellige sahip Triinlerin beklentisi i¢inde iken, giliniimiizde kullanicilarin
secimlerinde bu 6zellikler daha geri planda kalmaktadir. Ciinkii tasarlanan {iriinlerde
genel olarak kalite, kullamishhk ve fonksiyonellik gereken noktaya gelmistir.
Firmalarin iirtinlerde genel olarak teknoloji acisindan nerdeyse aymi iirlin ortaya
cikarmalart nedeniyle digerlerinden farklilasmak i¢in izledigi bir yol oldugunu
sOyleyebiliriz.  Firmalarin memnuniyet gibi duygu kavramlarma odaklanmasmnin
nedenlerinden biride gilinlimiiz toplumunda insan duygularma verilen 6nemden
kaynaklanmaktadir. Yeni tasarim prosesi insan odaklidir. Ve genellikle ilk nicel ve
niteliksel kullanic1 testi tarafindan desteklenmektedir Gelisen toplum degerlerinin
katilim ve artis1 ile kullanim nesnelerinde pratik temel islevin yaninda sembolik,
dini ve ticari gibi bir¢cok faktoriin bigimleri olusturdugunu soyleyebiliriz. Bu nedenle
kullanicillar ~ artik daha c¢ok iiriintin verdigi keyifle ve duygusal ihtiyaglarmnin

karsilanmasiyla ilgileniyorlar (URL-25).

“Kullanict merkezli tasarim, miisteri goziinde lriine deger katan; iirlin
kullanilabilirligi, iirlin goriiniimii, triniin kullanicinin duygu ve his beklentilerini
yansitmast gibi faktorler1 dikkate alan ergonomi odakli bir iirin gelistirme
yaklagmmidir. Performans ve duyusal (goriiniim/etki) beklentiler, liriinlerin kullanici
merkezli tasarrminda dikkate alman iki temel kriterdir. Performans beklentilerinin
analizi i¢in standart yontemler bulunmakla birlikte duyusal beklentilerin belirlenmesi
icin heniiz kabul gormiis teknikler bulunmamaktadir. Duyusal beklentileri {iriin
tasarimina yansitmada onemli rol tasarimciya diismektedir. Tasarimci ¢ogu zaman
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tasarima kullanicinin iirlinden bekledigi beklentileri yansitmaktan ¢ok kendi his ve
duygularmi, fikirlerini yansitmaktadir. Bu yaklasim ise ¢ogu zaman {iriinii basariya

ulastiramamaktadir.

Bu nedenle

geleneksel

tasarim proseslerini

kullanarak,

tasarimcidan, kullanicinin duyusal beklentilerini karsilayacak iirlinler tasarlamasi
beklenmemelidir. Kullanicilarmmin soyut, kalitatif goriis ve isteklerini tasarmmcmin

anlayabilecegi

tasarim

unsurlarma

doniistlirecek

tekniklerin

kullanilmast

tasarimcinin eni ve basaril tasarimlar olusturmasina yardimer olacaktir.”

(Akay, 2006).

ISO 9241

standartlari

“Kullanim Kalitesi’ni

iic baglikta toplamustir.

Etkileyicilik, verimlilik, tatmin... Bu duygular performansm artmasma sebep olur.

Kullanicinin {iriin ile ilk kontagi, {iriinlin goriintiisii ve hissettirdigi kalite miisterinin

tatmin olmasina, iirtinden keyif almasina neden olur.

Sekil-2.14 ISO 9241’en Kullanilabilirlik Cergevesi (Stanton, 2004 s.10)

TASLAK

KULLANIM ICERIGI

| KULLANICI

CEVRE

‘ /
/

| DONANIMIAR |
- ./)/

' PLANLANAN HEDEF

ETKILESIM SONUCU

URUN
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/

.
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Kullanilabilirlik: Memnuniyet,
Verimlilik, Gecerlilik ile birlikte
hedeflerin basarimasina uzanrr.
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| GEGERLLK |
[ VERMiLK ]

[ MEMNUNVET |
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2.5.1 Kullanicinin Duygusal Gereksinimini Anlamak

“Tasarimcmimn duygusal ihtiyaglara cevap verebilmesi i¢in {iriin tasarmminda,
hedeflenen kullanicinin  6zelliklerine ihtiyact vardir. Bunlar1 anlayabilmek i¢in
kullanict ile tasarimcmm iletisime gegmesi gerekir. Tasarmmcilar, kullanicilarla
dogrudan iletisimde olabilir ama genellikle arastrma raporlar1 yoluyla iletisim
kurarlar. Sosyoloji, Psikoloji ve Tasarim alanlarinda bu ticiinii 6lgmek i¢in teknikler
bulunabilir” (Satir, 2004).

Gudiisel arastirmaci Ornegi  odak noktasi {riinlerin hedefleri karsilama
konusundaki iknasma yoneliktir. Ve hayat standartlarinin korunmasi konusuna
odaklanir. Kabul edilmis bir giidiisel teori J.Gutman’in “Means-End” (anlama
gotiiren) teorisidir. Bu teoriye gore insanlar iriinleri alr ve kullanir. Ciinkii bu
iiriinler belirgin amaglanan sonuglara ulasmalarma yardim eder. Ornegin; Saglik,
Basar1 vb. “Means-End” (anlama gotiiren) teorinin kabul edilmis metotlarmdan biri
de “Laddering”dir. Bu derin bir miilakat teknigidir. Siirekli olarak “Bu sizin i¢in
neden 6nemlidir?” sorusunu sormaya dayaniyor. Baska bir arastirmaci ozellikle insan
degerlerine odaklantyor. Ornegin Scwartz, bu degerlere ulasmak igin, insan
degerlerinin yapismi  ve metodolojisini gelistirmistir. Son olarak, semantik
diferansiyel ve sozlii olgii  teknikleri insanlarin tavirlarimi - degerlendirmekte
kullanilabilir. Bagka bir degisle kullanicinin duygusal olarak 6nemsedigi kaygilarma
ulasmay1 saglayan tekniklerdir. Bizim bakis a¢imizdan bu tekniklerin iki 6nemli
engeli var. Birincisi, bu teknikler belirli bir arastirma becerisi ve ¢ok fazla zaman
gerektiriyor. Ve bunlarm ikisi de tasarimcilarda olmayan seylerdir. Sonu¢ olarak,
tasarimcilar  yapilan arastirmalarin tasarim Ozetlerinin sonuglarma giiveniyorlar.
Olaya somut bir kullanici gibi bakiyorlar. Dolayisiyla kendileri arastirma
yapmiyorlar. Yapilmis arastrmalar1 degerlendiriyorlar. Tasarimcilarin kullanici ile
direk kontaga gecerek kendi dillerinde onlarin ihtiyaglarni anlamasi iddia
ediyorlar. Ikinci olarak yukarida belirtilen metotlar insan1 motive eden ve insanm
onemsedigi seylerin bulunmasinda faydalidir. Bu metotlarin kacirdigi nokta
kullanicnin 6nemsedigi kaygilar ile tiriiniin duygusal etkisi arasmdaki iliskiye direk
olarak odaklanmamasidir. Bu metotlarin hicbiri kullanicinin 6nemsedigi seyler ile
iirlinlin duygusal etkisine odaklanmiyor. Ama yinede bunlar bize onemsenen seyleri
Olgmemiz konusunda yardimci olabilir. Fakat bunlarin gercekten duygusal olarak ne

tepkiler dogurdugu baglantis1 kurmamiza yardimci olmaz. Yani bu Onemsenen
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konularin duygusal olarak tepkilerinin neler oldugunu bilmiyoruz (Desmet,
Overbeeke ve Tax, 2001).

Pieter Desmet bu iki kisa yola dayanarak bir ara¢ gelistiriyor. Bu ara¢ sorunlarm
altmi ¢izerek duygusal tepkilere dogrudan odaklaniyor. Ve yogun arastirma
becerileri olmadan kisa zamanda kullanilabilir oluyorlar. Boylece tasarim projesine
entegre edilmis bir faaliyet olarak tasarimcilar tarafindan kullanilabiliyor. (Tekerlekli
Sandalye Calismas1 Ek-2)

Ozetle, ¢ok fazla zaman alan ve arastirma becerilerine dayanan belirli arastirma
teknikleri var. Tasarmmci ile kullanicini birebir iliskide olmasi tasarimciyr cok daha
net bilgilendirir. Oncelikle sonuca giden teori pargalarindan sorulmas: gereken soru:
“Bu sizin i¢in neden onemlidir?” Ikincisi ise, insamin dnemsedigi seyler ile onun

duygusal ¢iktisinin birbirine baglanmasidir.
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3.URUN KULLANIMINDA “MEMNUNIYET” DUYGUSU

3.1 INSAN FAKTORLERININ YUKSELISI

Son yillarda insan faktorleri daha ¢ok gbze ¢arpmaya basladi. Bu bir kag¢ farklh
sekilde anlasilmakta. Birincisi insan faktorleriyle ilgili yaymlarin artmasi; kitaplar,
makaleler, hatta dergiler ve gazete yazilar1 gibi. ikinci olarak insan faktdrleriyle ilgili
yapilan uluslararasi konferans ve seminerlerin sayisi. Buna Ornek olarak
Ingiltere’deki Ergonomik Toplum Konferans’'mi ve ABD’deki Insan Faktorleri ve
Ergonomik Toplum Konferansi’'m1 gosterebiliriz. Yine de, insan faktorleri
sorunlarmmn ne kadar ciddiye alindigmm en Onemli gostergesi, insan faktorleri
profesyonellerinin  istihdanundaki  keskin artisgidir.  Ogzellikle, {iriin  tasarmmu
cercevesinde insan faktorleri gittikge daha ciddiye alinmaktadir. Biiyiik sirketlerin ve
tasarim danismanlarmm ¢ogunun biinyesindeki  endiistriyel tasarim departmanlari
artik, {rtin tasarimlarmm triinii kullanacak kisilerin ihtiyaclarma uygun olmasmi
saglayan ¢ok sayida uzman calstiriyor. Buna ek olarak, endiistriyel tasarimcilar ve
yazilm gelistiriciler gibi profesyonellerin gittikce daha c¢ok, insan faktorleri
hakkinda bilgi sahibi olmalar1 ve bunu tasarim silirecinin merkezine koymalari

beklenmekte (Jordan, 2000).

3.2 MEMNUNIYETSIZLiK OLARAK KULLANISLILIK

Insan faktorlerinin, kullaniimalarim kolaylastirarak iiriinlere deger kattig
goriilmiistiir. Ancak misterilerin {riinlerin kolay kullanilir olmasi beklentisine
girmelerinden OGtiirti, kullanighlik miisteri memnuniyeti aracindan memnuniyetsizlik
aract durumuna gecmistir. Diger bir deyisle, insanlar bir {iriin kolay kullanilir
oldugunda memnun olmuyorlar, ancak kolay kullanilir olmadiginda memnuniyetsiz

oluyorlar (Jordan, 2000).
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3.3 KULLANICI IHTIYACLARI HIYERARSISI

Psikolog Abraham Maslow bir “insan ihtiyaglar1 hiyerarsisi” tanmmlamistir.
(Maslow, 1970) Bu model insani, tam memnuniyete ¢ok nadir sahip olan bir “istekli
hayvan” olarak goriir. Tam memnuniyete ulasilsa bile bu gecici olacaktir. Clinkii bir
arzu tatmin oldugunda, kisa siirede bir bagkasi onun yerini almak icin ylizeye
cikacaktir. Ana fikir, insanlar alt seviyedeki ihtiyaclarmi giderdikleri anda, daha iist
seviyedeki ihtiyaglarim1 da gidermeye g¢alisacaktir. Bu demektir ki, temel ihtiyaclar
(psikolojik ve gilivenlik ihtiyaglar1) karsilansa bile, daha yiiksek amaglari
karsilanmadik¢a insanlar hayal kiriklig1 yasayacaktir (Jordan, 2000).

Kisisel tatmin,

kisisel basari Kendini Gergeklestirme Ihtiyaglari

N
Prestij, basari, saygi gérme\

Sayginlik ihtiyaglari

/ Sevgi,Kendi kendini anlama, sefkat \\ Sosyal ihtiyaclar

Fiziksel Yasamin Devam1.Giivenlik, Koru’m.‘na\ Giivenlik Ihtiyaglar:

Fizyolojik Ihtiyaglar

SEKIL 3.1 Maslow’un ihtiyaglar diizeni (URL- 26)

Tiiketici ihtiyaglarim siradiizeninin gerektirdikleri Patrick Jordan, tarafindan ileri
siiriilmiis, Maslow’un “Insan ihtiyaglarinin siradiizeni” ‘neden adapte edilmistir. Bu
diizende bir kullanict i¢in bir driinden keyif almak, fonksiyonellik ve
kullanilabilirligin uygun bir seviye yeri olmalhdir (Mcdonagh, Hekkert, Van Erp ve
Gyi, 2004 5.289).
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Raymond Loewy’ e gére; ‘Islevini iyi bir sekilde yerinde getiren her sey gorsel
olarak da uyumludur.’ yada ‘Islev yerine getirilirse bigimlerdeki uyum da otomatik

olarak ger¢eklesecektir.” (Mozota, 2006 s.46).

Seviye 1 — Fonksiyonellik
Aciktir ki, bir triin fonksiyonellik sahibi olmazsa faydasizdir. Eger bir iiriin

dogru fonksiyonellige sahip degilse memnuniyetsizlik yaratir. Buna gore insanlarin
ihtiyaglarimi karsilamak i¢in, iirlinii yaratan kisilerin, iirlinlin ne amagla ve hangi

cevrede kullanilacagmi tam olarak anlamis olmalar1 gerekmektedir.

Seviye 2 — Kullanigliik
Insanlarin dogru fonksiyonellige sahip olduklarinda, artik daha kolay kullanima

sahip {iriinler isterler. Uygun fonksiyonellige sahip olmak {irtiniin 6n kosuludur,
ancak bu kullanighh@1 garantilemez. Insan faktorleri profesyoneli artik kullamish
irlinler yaratma konusunda uzmandir ve iiriiniin kolay kullanima sahip olmasi i¢in
tasarimin  baghh kalmasi gereken prensipler gelistirmistir. Kullamigh {riinler
gelistirmenin temel prensipleri Patrick Jordan’m An Introduction To Usability

kitabinda belirtilmistir.

Seviye 3 — Memnuniyet
Kullanigh {irtinleri kullandiktan sonra, insanlarm daha fazlasmi isteyecegi

kacinilmaz goriinmektedir. Fazladan bir seyler sunan iiriinler; sadece alet olmayan,
insanlarm baglant1 kurabilecegi yasayan iirlinler; sadece fonksiyonel degil duygusal

kazanmmlar da saglayan iiriinler. Insan faktorleri icin yeni meydan okuma budur.

Keyif alma T

Kullanilabilirlik T

Fonksiyonellik T

Sekil-3.2 Jordan’m Kullanici Thtiyaglar: siradiizeni
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3.4 DORT MEMNUNIYET

Bu konuda insan-iiriin iligkilerinin degisik yonleri incelenecek. Dort memnuniyet
olarak bilinen bir sistemde, insanlarn arayacaklar1 ve iirlinlerin saglayabilecekleri
degisik memnuniyetler iizerinde diisiiniilecek. Bu taslagin insam1 anlamadaki
uygulamasi, insan karakteristigini tanimlamada memnuniyet tabanh ve kullamishlik
tabanli yaklagimlar arasindaki farklar1 canlandiran bir Ornekle resmedilmistir

(Jordan, 2000 s.11-57).

3.4.1 Memnuniyet arayisi

Zamanin baslangicindan beri insanlar memnuniyet aramustir. Dogal c¢evreden
memnuniyet elde etmisizdir: cigeklerin giizelliginden veya cildimizde giinesi
hissetmekten; yatistirict sularda yikanmak veya serin bir esintide ferahlamak.
Fiziksel ve ruhsal becerilerimizi esnetecek veya yaraticilik becerilerimizi ifade
edecek aktiviteler ve ugraslar ile etken olarak memnuniyet aramisizdir. Magara
adamlar1 giiclerini test etmek i¢in giiresmis, kendilerini ifade etmek icin magara
duvarlarmi1 boyamuglardir. Bugiin bizler spor salonlarinda agirhk kaldirtyor ve
evlerimizi seckin tablolarla dekore ediyoruz. Memnuniyetin bir diger kaynag: ise,
kendimizi g¢evreledigimiz esyalardir. Yiizyillardir insanlar, fonksiyonel ve dekoratif
esyalar yaratmak pesinde olmustur, sahibine ve kullanana memnuniyet veren ve
yasam kalitesini yiikselten esyalar. Bu objeler 6nceleri basitce kendilerinin kullanimi
icin bir seyler yapmak isteyen maharetsiz insanlar tarafindan tas bronz veya
demirden acemice imal edilmistir. Ticaret ve takas sistemleri gelistik¢ce, toplumda
bagkalarmmn kullannm i¢in aletler {iireten uzman zanaatkarlara rastlanmaya
baglamistir. Bugiin ¢evremizdeki esyalarm biiylik ¢ogunlugu, endiistri tarafindan

iiretilmistir (Jordan, 2000).

3.4.2 Memnuniyet

Memnuniyet nedir? Zevk almak, hoslanmak, haz duymak, keyif almak... Iyi veya
arzulanabilir olan gorildiigiinde veya hissedildiginde duyulan biling veya duygu.
Acmm tersi. Uriinler baglammda memnuniyet, olarak tammlanabilir. Pratik faydalar,
iiriin  kullanilmas1 sonucunda gerceklesen faydalardir. Ornek olarak bir ¢amasir
makinesi, temiz ve yeni giysi faydasini dogurmaktadir. Duygusal faydalar, iiriiniin

insanin ruhsal durumunu nasil etkiledigi ile ilgilidir. Ornegin bir {iriinii kullanmak
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heyecan verici, ilgi uyandirici, eglenceli veya giiven artirici olabilir. Bir bilgisayar
oyunu heyecan verici ve eglenceli olabilirken, sik yeni bir giysi giyen kiside kendine
gliven saglayabilir. Zevksel faydalar, {riinlerle iliskili estetik ve duysal
memnuniyetlerle ilgili olan faydalardir. Ornegin bir kisi bir {iriinii giizelligin objesi
olarak taniyabilir veya belirli bir iirline dokunmanmn veya onu tutmanmn fiziksel
hissinden keyif alabilir. lyi tasarlanmis bir sandalyede oturmak fiziksel olarak rahat
olabilir, ayn1 zamanda bir sanat objesi olarak estetik takdire layik olabilir. Ayni
zamanda bir trras makinesi hem yilizde hem de elde hos bir dokunma duygusu
yaratabilir. Uriin tasarimma memnuniyet tabanh yaklasimlar, bir {iriiniin
dogurabilecegi biitiin potansiyel faydalar1 dikkate alan yaklagimlar olarak da
goriilebilirler.  Uriinle memnuniyetin, insan ve {iriin arasndaki iliski ile
gerceklestigini unutmamak gerekir. Memnuniyetlilik bir {iriiniin sadece 06zelligi
degil, msan ve Triin arasindaki etkilesimdir. Bir insan i¢in ajanda tagmmak
memnuniyet verici iken, bir bagkasi i¢in bdyle bir iirline sahip olmak kendini

begenmislik olabilir (Jordan, 2000).

3.4.3 Dort Memnuniyet Taslag:

Kanadali antropolog Lionel Tiger, degisik tiirde memnuniyetleri siniflandirmak
icin faydahi bir yol benimsemistir. Tiger memnuniyet konusunda kapsamli bir
arastirma yapmig ve kitab1 The Pursuit of Pleasure’ de ana hatlarmi detayl olarak
anlattigt memnuniyetle 1ilgili bir taslak gelistirmistir. Taslak, memnuniyetin
kavramsal olarak bagimsiz dort farkh ¢esidini 6rnekler: fiziksel, sosyal, psikolojik ve

ideolojik. (Jordan, 2000). (Jane Peters Ornegi EK-3).

3.4.3.1 Fizyo-memnuniyet

Bu viicut ve duyu organlarindan elde edilen memnuniyettir. Dokunmaya, tada ve
kokuya bagli memnuniyetler bunlara dahildir. Uriinlerin igeriginde fizyo-
memnuniyet, dokunsal ve koklama ile ilgili Ozellikleri kapsar. Dokunsal
memnuniyetler bir iiriinle etkilesim esnasinda tutma ve dokunmayla ilgilidir. Ornegin
bir telefon makinesi veya uzaktan kumanda bununla ilgili olabilir. Koku ile ilgili
memnuniyetler bir iiriiniin kokusu ile ilgilidir. Ornegin yeni bir otomobilin
icerisindeki koku, sahibine ne kadar memnuniyet verdigini belirleyen bir etken

olabilir.
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Resim-3.1 Global Knives ve Good Grip Mutfak Gerecleri Yiizeylerinin
hassashigi ile 6rnek olabilir.

3.4.3.2 Sosvo-memnuniyet

Bagskalar1 ile olan iliskiden elde edilen memnuniyettir. Bu, arkadaslarla ve sevilen
kisilerle, is arkadagslar1 veya aym kafada insanlarla olan iligkileri kastediyor olabilir.
Yine de, bir insanin tiim toplumla olan iligkilerini de iceriyor olabilir. Statii ve imaj
gibi konular burada rol oynayabilir.

Uriinler sosyal etkilesimi cesitli yollarda kolaylastirabilir. Ornegin, bir kahveci
“kahve sabahlar” adiyla kii¢iik bir sosyal toplanti1 i¢in odak noktasi gibi davranacak
bir servis sunar. Kahve sabahma ev sahipligi yapmanmn memnuniyetinin bir kismi,
konuklara 1y1 yapilmis kahve sunmaktan gelebilir. Bagka tiriinler de konusma noktasi
olarak sosyal etkilesimi kolaylastirabilir. Ornegin 6zel bir par¢a miicevher veya sira
dis1 tasarlanmus bir televizyon farkli yorumlar1 ¢gekebilir. Diger tiir iirtinlerle iliskiler,
sosyal gruplara aidiyeti gosterebilir: Yupiler icin Porsche, dazlaklar i¢cin Dr Marten’s
ayakkabilar1 yada Starck’m limon sikacagmi limon sikmak i¢in almamalari
heykelimsi obje olmasi, Burada, insanin {riinle iligkisi, sosyal kimliginin bir kismmni

olusturur.

Resim —3.2 Sosyo-Memnuniyet
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3.4.3.3 Psiko-memnunivet

Psiko-memnuniyet insanlarm kavramsal ve duygusal tepkileriyle ilgilidir. Bu
irtinii kullandiktan sonra meydana gelebilecek duygusal tepkileri ve kavramsal
talepleri kapsar. Ornegin, cabuk ve kolay ¢dziimleri becerebilen bir kelime islemci,
kullanicinin fazlaca hata yapmasi muhtemel bir kelime islemciye gore daha yiiksek
seviyede psiko-memnuniyet sunacaktir. Sonug olarak ¢ikan {iriin de duygusal olarak

daha tatminkar olacaktir.

3.4.3.4 Ideo-memnuniyet

Ideo-memnuniyet, insanlarin degerleriyle ilgilidir. Tiger (1992) kitaplar, miizik
ve sanat gibi kuramsal varliklardan elde edilen memnuniyetlerden bahseder. Ornegin
cevreye zarar vermeden toprakta ¢dziinebilen malzemeden yapilan bir iiriin, ¢evre
duyarliigi degerini disa vuruyor goriinebilir. Bu o6zellikle Ideo-memnuniyet aym
zamanda, ¢evre konularma duyarh kisiler tarafindan potansiyel bir ideo-memnuniyet
kaynag1 olacaktir. Ideo-memnuniyet ayni zamanda sanat formundaki iiriinleri de
kapsamaktadir. Ornegin, birinin evindeki video cihazi sadece fonksiyonel bir 6ge
degildir,ayn1 zamanda sahibi ve baskalar1 tarafindan odaya her girislerinde
gorecekleri bir seydir. Video cihazi tarafindan verilecek memnuniyet seviyesi,

cevresini estetik olarak ne kadar etkiledigine gére degisebilmektedir.

Resim-3.3 Bang & Olufsen’in Media Araglari
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Bu dort memnuniyet taslagi farkli birgok firma uygulamaya baglamistir. Son birkag
yilda bu Ornekler artmustir. Starbucks, Gillette, Nokia, Proctor and Gamble,
Unilever, Microsoft, Masterfoods, Philips ve Rexam paketleme vs... ayni zamanda bu
taslak diger bazi firmalarin tasarimcilari tarafindan da uygulanmaktadar.

Etkiye dayali tasarim i¢in arzulanabilir tasarim bir takim teknikler saglamaktadir.
Uriin tasarmum tasarlarken kullamci algi ve isteklerine uydurmali ve erisilebilir
olmaldir. Arzu edilirlige etkili tasarima itirazlarm biri de, bir duyguyu
tasarlayamayacagindir. Etkili tasarim, degerbilirlik, gilivenlik ve konfor duygularm

yaratmada yardimci olan tiriinlerle birlikte bizi ¢evreleyen arzu ile ilgilidir (URL-27).

“Her estetik tavirla yaklastigimiz obje, estetik haz dogurur. Duyusallik,
estetik tavir ve yasant1 i¢in zorunlu bir temel olusturur. Buna gore duyusallik ile
estetik hoslanma, yada haz arasinda bir ilgi oldugu goriilmektedir. Estetik haz duyu
temeline dayanir ama, duyu alanina bagh, onunla smirh degildir. Duyu alanimi asar o
kisinin biitlinliigline yonelir. Duyusal hoslanma anlik ortaya ¢ikarken, estetik haz bizi
degistiren, bize mutluluk veren bir hazdir. Duygusal haz olumlu bir duygu tonu olup,
bu, ac1 dedigimiz duygu tonunun karsitidir.” (Tunali, 2007 s.44-45).

Resim-3.4 Limon sikacagi
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3.5 TASARIMCININ MEMNUNIYET DUYGUSU

Tasarimc1, kullanici i¢in uygun bir konsept model gelistirmek zorundadir.
Uriiniin &nemli calisma boliimlerini ancak bu sekilde yakalar. Ve bu kullanici
tarafindan anlagilabilir olur. Zihinsel modellerin {i¢ farkhi goriinlisii ayirt etmelidir:
Tasarim Modeli, Kullanici Modeli, Sistem Modeli. Tasarim Model, tasarimcinimn
zihninde sahip oldugu kavramsallastirmadir. Kullanici Modeli, kullanici sistemin
caligmasmi agiklamayr gelistirir. Kullanict modeli ve tasarrm model esdegerdir.
Ancak, kullanic1 ve tasarimci sadece sistemin kendisi ile iletisimde olabilir: iirliniin
fiziksel yapisi, iirliniin parglar,, cevap yontemi, bulundurdugu kontroller ve
yonlendirme. Bu nedenle sistem goriintiisii kritik bir degerdir. Tasarmmci (iiriin
hakkindaki her seyin tutarli oldugundan ve dogru kavramsal model caligmasma
ornek oldugundan emin olmahdir. Biitiin bu yonler 6nemlidir. Tabi ki, anlagilani
saptamak i¢cin kullanict modeli esas Onemdedir. Fonksiyonel, Ogrenilebilir ve
kullanigh tasarrm modeli ile baglamak tasarimcilara kalmistir. Tasarimci uygun

sistem goriintiisiiniin sistemi ortaya ¢ikaracagindan emin olmalidir (Norman, 1998).

TASARIMCI
MODELI

KULLANICI
MODELI

TASARIMCI KULLANICI

SISTEM

SISTEM
GORUNTUSU

Sekil- 3.3 Zihin Modellerinin U¢ Gériintiisii (Norman, 1986)

Insann  davramsi,  egilimlerinin,  bilingdis1  psisik  giiclerin,  edinilmis
aligkanhklarm ya da zihinsel yetilerinin, morfolojik 06zelliklerinin islevidir. Bu
etkenlerin her bireyde degisik bigimde bulundugu kuskusuzdur. Bu etkenler biitiiniin

sahip oldugu her bireye 6zgii yapiya kisilik adi verilir. Kisilik, “belirli bir durumda
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bir bireyin nasil davranacagini 6nceden bilme olanagmi verir.” (Hakko,Vakko
Yaymlari).

Ergonomik bilginin formati ve tasarim siirecine katildigi noktanmn kritik oldugu
aciktir. Kullanict memnuniyetini  siniflandirmayr  ve degerlendirmeyi saglayan
yontemler mevcuttur, ancak tasarimcilarn hangi yontemlerden haberdar olduklar1 ve
hali hazirda hangilerini kullandiklar1 pek az bilinmektedir. Ayrica tasarimcimnin
memnuniyet kaynagi hakkinda ne tiir bilgilere ihtiyag duydugu ve bu bilgilere nasil
erigmek istediginin  bilinmesi de gerekmektedir. Akademik ve uygulayict
tasarimcilarla  bir dizi goOriisme yapilmasi, bu sorunlar1 arastirmak icin
diizenlenmistir. Kullanicmin hazzii tatmin etmek tasarimcilar arasindan Onem

kazanmaktadir.

“Eger biz kullanic1 - iiriin iliskilerinin temel yapisimi ve karmasayr daha iyi
anlarsa, sadece tasarim aktiviteleri icin degil aym zamanda kullanicilarm bizi
anlamasim gelistirmemiz gerekir. Onemli bilgi zaten var olmaktadir. Coziilmesi
gereken sorun, bu bilgiyi gelistirmekte oldugu gibi, tasarim ekipleri tarafindan
olusturulan yeni obje ve lriinlerde etkili olabilen anlamlar gelistirmektir. Alisilagelen
tasarim metotlart uygun olmayabilir. Biz tasarim ekiplerinin kendi anlayiglarinin
yapilarini gelistirmeyi amaglamaliyiz.” (Green veJordan, 1999, s,227).

duygular nasil
olculur ?

nasil duygu
icin tasanm
yapihr ?

duygulan
nasil anlanz?

Sekil —3.4 Pieter Desmet’in Duygu i¢in Tasarim Diagrami (Desmet, 2006)
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Bugiin tasarimcilar kullanicinin iiriinden aldigi memnuniyet duygusunu sezgisel
olarak saglamakta herhangi bigimsel bir yontem kullanmamaktadir. Ayrica
ergonomistlerin geleneksel kullamishlik yaklagimlari, kullanici tatminini, olumlu
olanlarin tesviki yerine olumsuz duygulardan kacinmak olarak gormektedir.
Tasarmmcilar, kullanicinin biitiinleyici  bakisii gelistirmek i¢in kullanici odakli
tasarim aragtirma yontemlerini artarak kullanmaya devam ediyorlar. Ancak
yontemler c¢ogunlukla verilerin sezgisel degerlendirmesiyle “hizh ve ¢irkin”
olmaktadir (Norman, 2004).

Kullanicida memnuniyet duygusu olusturmak tasarimcilar i¢in olumlu bir
durumdur. Ancak 6zellikle uygulamaci bir tasarimci bakisiyla bu, iirlin tasarimindaki
pek cok etkenden sadece bir tanesidir. Goriilmektedir ki, kullanicilar ve belirli
firmalar icin gergek {irtinler gelistirmenin gergekligi, tasarimcmin memnuniyet
duygusunun sosyal ve iceriksel sorunlar1 hakkindaki farkindahigini gelistirmektedir.

Onde gelen elektronik iireticisi Philips, daha Jordan ve Marzano nun isleri
biitlinleyici bir tasarim yaklagmmi dogrultusunda, oncii destek¢i olmaya devam
etmektedir (Mcdonagh, Hekkert ve Van Erp, 2004 s,289). Tasarimcilarin keyif
kaynagmdaki bilgilere hizli ve kolay ulagsmalar1 gerekmektedir. Bu bilgi tasarimciy
gorsel ve baglayici sekilde insanlarn yasam tarzma daldirmahdir. Tasarimcilarmn
ihtiyaglarmi karsilamanm 6nemli oldugu gibi, kaynagin i¢inde, kapsaml tasarim
kararlarmi tesvik eden mekanizmalar gelistirmek ve kaynak, tasarim yOniine ve
arastrmaya ilham veren ve rehberlik eden referans bir veritabamidir, prensibini

desteklemek de ¢ok dnemlidir.

“1990’dan bu yana en 6nemli evrim tasarim ve teknoloji arasindaki iligki
olmustur. Tasarimci artik bir nesnenin i¢ yapisma bagimh kalmadan onun dis
goriinimii ile oynayabilmektedir. Elektronikteki gelismeler ve yeni malzemeler
sayesinde kisitlamalar hafiflemistir. Mekanigin yerini elektronik aldigindan, bi¢imin
islevden ayrilmas: ile tasarim ‘“hard”’dan “soft”a ge¢mistir. Islevsellik yeniden
sorgulanmis ve iirliniin anlam biliminden konusulmaya baslanmistir: “Bigim moday1
eglenceyi izler” (Britanya’li ajans Seymour Powell); veya “Bigcim eglenceyi izler.”
(Alman Frog Design); veya “Bigim yiizde 90 duygu ve yiizde 10 teknolojidir”
(Fransa’da Naco Studio).” (Mozota, 2006).

Donald Norman, kitabinda (1998) tasarimcilarin bir iirlinii estetik yapabilmek
icin iirlin tasarimlarin kullanilabilirligini ve islevselligini geri plana atlamalarindan

sikayet etmektedir.
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Sanat yapitinin estetik bir varhk, 6zgiin bir duygu, diisiince ve hayal giicii tirtinii
olmasina karsilik endiistri tirtinii islevsellige dayal bir tirtindiir (Tunali, 2004 s.12).
Gestalt goriisii liriin kimliginde 6nemli bir lider olarak ortaya ¢ikar. Tasarim islem
siirecinin kontrolii tasarimcinin isin i¢ine girmesi ile ayrmtilandi. Bireycilik, iirline
tasarimcisi tarafindan 3 boyutlu tasarim da doku, renk ve bicim kullanimi i¢inde
biiyiik bir parcada rol oynamasmi getirdi. Hepimiz eski bir {iriiniin yasmi gorsel
ayrint1 ve referanslarmdan tahmin etmekte uzman olduk. Big¢im, renk ve doku hala
tasarmmcilar tarafindan isleniyor. Kalviainen’nin belirttigi gibi; zamanla gelen
degisiklikler etki agmnda daha genis bir cerceve saglamak i¢cin diisliniilmiis olmahdir
(Green ve Jordan, 2002 s.309).
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4. KULLANICI DAVRANISI VE ETKi EDEN FAKTORLER

4.1 KULLANICI DAVRANISI MODELIi VE ETKi EDEN DEGiSKENLER

Disiplinler arasi bir yaklasim iceren kullanici davranisi, yogun bi¢cimde davranis
bilimlerinden yararlanmaktadir. Sosyoloji, psikoloji, sosyal psikoloji, ekonomi,
kiiltiirel antropoloji bunlar arasinda en Onemli katkilarda bulunan bilim dallaridir.
Farkl disiplinlerin yaklagimi, dogal olarak kullanici davranigindaki her konuya kendi

bakis agilarini yansitmaktadir.

e ¢ degiskenler ya da psikolojik etkiler olarak tamimlanan etmenler: Davranisin
temel belirleyicileri olarak bilinen bu grupta 6grenme, giidiilenme, algilama,
kisilik, tutum gibi konular yer almaktadir (Odabas1 ve Barig, 2003 s.47-50).

e Dis degiskenler ya da sosyo-kiiltiirel belirleyiciler denilen etmenler:
Toplumsal gruplar, aile, sosyal smif, kiiltiir, alt kiiltiir, kisisel etkiler gibi

konular1 i¢erir (Odabas1 ve Baris, 2003 s.47-50).

e Demografik degiskenler: Yas, cinsiyet, egitim durumu, gelir, meslek ve
cografi yerlesim gibi unsurlar bu gruba dahildir (Odabas1 ve Barig, 2003 s.47-
50).

e Pazarlama c¢abalarinin etkileri olarak tanmmlanan etmenler: Kendimizin ve
rakiplerimizin uyguladiklar1 stratejilerin toplam etkisi olarak goriilmektedir
ve incelenmektedir. Satm alma karar siirecinin kendisi bu gruptaki cabalari
dogrudan etkilemektedir. Genelde, bu etkiler pazarlama ydneticilerinin
kontrolii altindadir (Odabas1 ve Barig, 2003 s.47-50).

e Durumsal etkiler olarak adlandirilan etmenler: Satin alma karar siirecinin
olustugu ortamin degiskenlerini agiklamaya calisir. Farkli durumlarin farklh
etkileri kabul edilmektedir. Fiziksel ortam, zaman, satmn alma nedeni,
duygusal ve finansal durum bu etkilere 6rnek olarak verilebilir (Odabas1 ve

Baris, 2003 5.47-50).
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SATIN ALMA DAVRANISI

Sekil 4.2 Kullanic1 Davranislarinda Goriilen Bazi Faaliyetler (Odabasi, 1998 s.9)

Urtinleri Reklamlara Goriiniisiine Baskalarini
Diisiinme Bakma Bakma gizlemleme
Arkadaglarla aileyle
Tartisma
-Bilgi alma Magazalari gezme Secenekleri Satis elemanlariyvla

-Fikirlerini sorma

-Tavsive verme

degerlendirme

Tanmisma

Almaya karar verme

-Hangi iiriin?

Almaya karar verme

-Hangi marka?

-Nerede? -Hangi tip? Odemeyi diizenleme Hesap detaylarini
-Nasil? -Kimden? goriigme
-Ne zaman? -Ne kadar?

Uriinii kullanma Diger

-Tecriibe sahibi olma |-Odemeyi yapma

Uriinleri yerlestirme

Uriinii kullanmma

Haznirlama

-Arkadaslara, aileye
anlatma

-Saticiyl sikayet etme

-Bakim, isletim
-Sonraki satin almaya
hazirlama

-Uriinii elden ¢ikarma

61




4.2 KULLANICI DAVRANISINA ETKi EDEN FAKTORLER

4.2.1 Kiiltiirel Faktorler

4.2.1.1 Kiiltiir

M. Wertheimer ve K. Kofka gibi Gestalt psikologlar1 kiiclik gruplarm kisinin

algilamasma etkilerini  aragturmmglardir  ve sonu¢ olarak toplumun cgesithi
katmanlarin insan tutum ve davranislarmi etkiledigi goriisleri pekistirmistir.
Her kiltiirlin insanlara yansittig1 degerleri ve normlar1 vardir. Degerler, hangi
davranislarin 1y, kotii ve dogru ya da yanhs oldugunu belirten genel fikirler,
kavramlardir. Normlar ise yaptirim giicii olan kurallar biitiiniidiir. Degerler, normlar,
tilketim, satm alma ve iletisim uygulamalarimi etkiler (Odabasi, 1988 s.146-150).
Insanlarm yarattig1 deger sisteminin, ahlak, sanat, sembol, inang, gelenek ve
goreneklerin karigimudir. Insanlarm iiriinlere kars: istek ve davramsmi etkileyen en
temek faktorlerden biridir kiiltiir.

Japon tasarmmin gelisimi, kendi sosyal karakteri tarafindan olusmustur. Japon
tasarrmi milliyet¢i ve lokal bir kiltiirdiir. Japon tasarimmnin ilk ¢esidi el yapmu
iirtinlerdir. Ahsap mobilya, lake esyalar, seramik ve bunun gibi 6rnekler verilebilir.
Japon tasariminin bagka bir cesidi ise hi-tech iirtinlerdir. Bunlar 6zellikle araba,
motosiklet, hoparlor, cep telefonu gibi dijital iiriinlerdir. Geleneklerine ilave olarak
Japon tasarm Batr’ya 6zgii faktorler tarafindan tesir edilmektedir. Japon tasarimlar
modern yasam stiline kolay adapte olabilecek yapiya sahiptir (Xian, 2007).

Farkh kiiltiirlerin bilgiyi analiz etme yolu da farkhdwr. Var olan arastirmalar
gosteriyor ki; Bati kiiltiirleri farkli objelere ilgisi Dogu kiiltiirlerine goére daha dikkat
ediyor. Medical News Today’deki bir ¢alisma Dogu Asyalilar ve Batililar gorsel
bilgiyi farkli isledigini gdsteriyor. Dogu kiiltiirleri duygusal ifadelerde daha kapali ve
boyun egmeye egilim gostermektedir. Bati kiiltliirler duygusal ifadelere ve birey
olmada daha odaklanmis durumdadirlar. Kisisel iligkilerdeki goz temasi bile kiiltiirden
kiiltire farkliik gostermektedir. Ornegin, Japonlar gbdze bakmaktan cekinmekte,
Amerikalilar ise karsisindakinin - goziiniin icine bakarak dinlememekte ve

konusmaktadir (URL- 28).
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Resim-4.1 Origami Sanatindan Esinlenerek Yapilmis Iki Masa Ornegi

4.2.1.2 Alt kiiltiir

Dinsel irksal, ulusal, yoresel vb ortak Ozelliler tasiyan gruplar alt kiiltiirleri
olustururlar. 1960’larm sonmu ile 1970’li yillardaki Hippies (Cicek Cocuklar),
Beatniks, Beatles, 1980°1i yillardaki Amerikan Yuppies-Young Urban Professionals-
geng kentli profesyoneller ¢ok tipik bir alt kiiltiir olusturmuslardir. Alt kiiltiirlere ait
faktorler, kullanicilarin giyim, kusam, yeme igme, eglenme ve mesleki tercihlerini

etkileyecektir (Tek, 1997, s.199).

4.2.1.3 Sosval siniflar

Benzer oOzellikleri dolayisiyla toplumdaki diger gruplardan ayrilan grup
tiyeleridir. Sosyal siniflar, nispeten homojen ve toplumdaki varliklarini siirdiiren
boliimlerdir, hiyerarsik olarak diizenlenmislerdir ve onlarin mensuplar1 benzer
degerleri, ilgileri ve davraniglar1 paylasirlar (Kotler, 2000 s.161).

Sosyal smiflar, hiyerarsik bir toplumda benzer degerleri, ilgileri ve davranislari
paylasilan ve nispeten homojen ve siireklilik gosteren gruplardir. Sosyal siniflarin
analizi, genellikle konut, gelir, meslek, egitim durumu gibi sosyo-ekonomik
faktorlere ayrilir. Sosyal smif, zenginlik, meslek, egitim, gelir gibi birden ¢ok
degiskene gore ifade edilir. Kisiler sosyal siniflarma gore alt, orta, yiliksek tabaka
diye ayrilir. Sosyal smif genel olarak siireklilik gosterir. Sosyal smiflarin kiyafet, ev
doseme, bos zamanlarin1 degerlendirme, otomobil gibi konularda belirli marka ve

tirtin tercihleri vardir (Tek, 1997 5.200).
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Sekil-4.3 Kiiltiiriin Ogeleri ve Kullanici Davranislarina Etkileri

(Odabas1 ve Baris, 2003, s.316-317)

Kiiltiiriin Ogzleri

Degerler

Dil

Inamislar ve mitler

Gelenekler

TSrenlar
Yasalar

Materyal gisergeler

Olasi Ornek Kutlanim Daveamslan

Materyalistik degere sahip olan sembolik Griinler
{otomobil. saat gibi)

Reklamlarda kullanilan dilde rahatyz olan bii. "OK
Dusey™ diven sampuan reklamma ne gatif bir titum
zelistirebilir,

Telli babaya el gotirmek killtiiriin bir yansimasichr,

Bavramda ¢ocukdara yeni elbiseler almak. biviikleri
zivarete  gitmek  geleneklerin yaratug  kiiltiir
birikimle rinmzdir,

Evlenme, nikah. nisan 16renlerinde tarkl davramslar
sergile nmektedir.

Hollanda da uyusturucu Kullannm serbesteir v bir
cok Kafetervada uyusturuen servisi yapihir,

Batida tek tas viizitk tilkemizde ise alyans evliliZin
simgesidir. Nisan bohcasic Kiiltiiee  ait - materyal
ghsterzelerindendir,

Simge olmak, toplumsal bir grup i¢inde bir kisinin yerini ifade etmek demektir.

“Endiistri tirtinleri, 6zellikle bir kisinin toplum igindeki yerini, kim ve ne oldugunu

belirleyebilir.” Ciinkii Endiistri iirlinii, onu kullananin ait oldugu sosyal smifi

gosterir, onun bir simgesidir (Tunali, 2004 s.101-102).

4.2.2 Sosyal faktorler

Resim-4.2 Philips ve Swarowsky firmalarmim ortaklasa yaptig1 bir USB Bellek
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Resim-4.3Altin ve pirlantah MP3 Calar

4.2.2.1 Referans gruplari

Bir kimsenin referans gruplari, bir kimsenin tutum ve davranislarma dolaysiz
(ylz ylize) ve dolayl olarak tesir eden gruplardan olusur. Aile, dostlar, komsular ve
bir arada calisilan isciler asli (birinci, esas) grubu teskil ederler; bu grubun
mensuplari, olduk¢ca devamlica ve resmiyetten uzak olarak birbirleriyle temas
halindedirler. Gruplar1 birincil grup (aile, arkadaslar, calisma arkadaslar1 gibi), ikincil
grup (birincilerin disinda kalanlar) olarak cesitlendirmek miimkiindiir. Dini, mesleki
ve sendika gruplar1 gibi ikincil gruplarm da mensup olan kullanicilar birbirlerine
kars1 oldukca resmidirler ve birbirleriyle temaslar1 daha az devamhidir (Kotler, 2000
s.163).

Pazarlamacilar, hedef olarak sectikleri kimselerin referans gruplarmi belirlemeye
calisirlar. Bununla beraber, referans grubunun tesiri, liriinler ve markalar arasinda
farklidir. Referans gruplarinin {iriin ve markalardaki en giiclii etkilerinin, otomobiller
ve renkli televizyon se¢iminde oldugu ve baslica marka secgimleri tiizerindeki
etkilerinin ise, mobilya ve giyim kusamda, baslica iirlin se¢imleri iizerindeki tesirleri

ise, bira ve sigaradadir (Kotler, 2000 s.165).

4.2.2.2 Aile

Ailenin etkisi c¢ok giicliidiir. Toplumdaki en Onemli kullanici-satin alma
organizasyonu ailedir. Bir ailenin mensuplar1 en etkili birinci referans grubunu
olusturur (Kotler, 2000 s.165).

Kisiligin olusmasinda, insanin i¢cinde dogup biiylidiigli aile ve ev ortammmn
etkileri ¢ok yoOnliidiir. Anne ve babalar, ¢ocuklarmi yetistirirken, kendileri farkinda
olsun veya olmasm, g¢ocuklari, ana-babanin bir¢ok kisilik 6zelliklerini, ahlaki ve
kiiltiirel degerlerini taklit ederek O6grenirler. Bunlardan baska, aile i¢indeki birtakim

iligkilerin ¢esidi, seviyesi, yonii ve derecesi de farkh Olgililerde olmak iizere kisilik
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olusumunda &nemli bir rol oynamaktadir. Insan kisiliginin esas ¢evresinin olusmaya
bagladig1 5-6 yaslarmin ve daha sonrasmin aile ortamu icinde ge¢mesi, anne ile
babanin kendi aralarindaki ve c¢ocukla olan sosyal iligkilerine ayr1 bir Onem

kazandirmaktadir (Eroglu, 2000 s. 145).

4.2.2.3 Roller ve statiiler

Kisilerin katildiklar1 aile, kuliip, dernek gibi gruplarm her birindeki konumu, rol
ve statii agisindan ele almabilir. Uriinler, sosyal smiflara, cografi duruma ve hatta
zaman gore, statii sembolii olarak gorev yapabilirler. Tiirkiye’deki miiteahhitlerin
Mercedes kullanmalar1 gibi... Ayrica 1950’li yillarda ve 1960’larn  basinda
Tirkiye’de blucin giymek, yabanci sigara icmek ve Ozellikle Amerikan sigarasi

kullanmak bir statii sembolii olmustur (Tek, 1997, s.203).

4.2.3 Kisisel faktorler

4.2.3.1 Yas ve Yasam Dénemi Asamalart

Resim-4.4 Oyuncak formlarinda USB bellekler.

Yas dagilimi da farkh yaslarda farkh mallara olan ihtiyaglar nedeniyle, kullanici
ihtiyag ve isteklerinin saptanmasmda rol oynadigi gibi, cinsiyet dagihmi da bu
konuda etkili olur. Cinsiyet satin alma davranislarinda da farklilik yaratabilir. Kadin
ve erkeklerin farkli tiiketim davramglar1 gosterdikleri c¢esitli ¢alismalarda
vurgulanmustir. Pazardaki bir iirliniin hangi yas araligma ve hangi cinsiyete hitap
ettiginin bilinmesi pazarlamact veya reklam verenler i¢in son derece Onemlidir
(Mucuk, 2001 s.67). Kadin ve erkegin toplum igindeki rolleri onlarm satn alma

davraniglarini yonlendirir.
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4.2.3.2 Meslek

Bir kimsenin meslegi de onun tiiketimini etkiler. Bir is¢i, is elbiseleri, is
ayakkabilar1 ve yemek kutular1 satn alir. Bir sirket genel miidiirii, pahali elbiseler,
ucak seyahati, kir kuliipleri tiiyeligi ve biiyiikk bir yelkenli tekne satn alir.
Pazarlamacilar kendi iirlin ve servislerinde tlizerinde ilgi gosteren meslek gruplarmi
belirlemeye calisirlar. Bir sirket, iirlinlerini belirli meslek gruplari i¢in 6zel olarak da
pazarlayabilir. Boylece bilgisayar sirketleri, miithendisler, avukatlar ve doktorlar i¢in

farkli tirtinler tasarimlastiracaklardir (Kotler, 2000 s.167-168).

4.2.3.3 Ekonomik kosullar

Global kullanici pazarmmin demografik boyutlarinda incelendigi gibi, kisinin
ekonomik durumu, {iriin ve marka se¢imini etkileyen onemli faktorlerdendir.Genis
Olciide gelire bagh olmakla beraber kullanici ihtiyag ve istekleri de talebi etkiler ve
belirli bir harcama bi¢imini ortaya c¢ikarir. Bu sebeple kullanicilarin  harcama
modellerinin incelenmesi ve gelece§e yonelik tahminler pazarlama agisindan yararh

olur (Mucuk, 2001 s.68).

4.2.3.4 Yasam stili

Ayni sosyal smuif, alt kiiltiir ve hatta ayn1 meslekten olan insanlar bile ¢ok farkli
yagsam tarzlarina sahip olabilir. Kisinin yasam stili, onun faaliyet, ilgi ve fikirlerinde
ifadesini bulan yasam tarzidir. Yasam stili, kisinin sosyal smifi ve kisiliginden daha

fazla etken igerebilir. Kisinin bireyselligini yansitir (Tek,1997).

Resim-4.5 Farkhh Hayat Tarzindaki Kullanicilar i¢in iki saat
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4.2.3.5 Kisilik

Kisilik kavrami ferdin yasama bi¢imi olarak ifade edilebilir. Kisiligi belirleyen
unsurlar arasinda yetenek, zeka, egitim, duygu, keder, 6fke, konusma sekli, inang,
gelenekler, kiskanghk, ictenlik, kiiltiir, sinirlilik gibi 6zellikler sayilabilir. “Davranig
bilimleri acisindan kisilik, kisinin zihinsel, bedensel ve ruhsal farkliliklarmm hepsini
kendi davranis bigimlerine ve yasama tarzma yansimmasidir” (Eroglu, 2000 s.138).
Tercih edilen markalar, kullanicilarm kendi benlik kavramiyla en tutarh imaja sahip
olarak algiladig1r markalar olur. Ancak bir kisinin bir markay1 tercih etmesi, sonugta o
markayr almasi anlammda degildir. Diger faktorler ve fiyat kisilerin tercihlerini

degistirebilir, satm alma gerceklesmeyebilir (Odabasi, 1998 - 5.96).

EGO
“ropluma uyarak
ihtiyacint Lalmin e

D ; SUPER EGO
“ne istersen 1 “topium ne derse
oy yap” ! onu yap”

Sekil-4.4 Kisiligin U¢ Temel Birimi (Odabas1 ve Baris, 2007 S.193)

4.2.3 Psikolojik faktorler

4.2.3.1 Ogrenme ve Bellek

Insanlarm gelistirdigi her davrams bir 6grenme siireci sonucunda ortaya cikar.
Yemek yemek, yiirlimek, kosmak, belirli bir dili konusmak, aliskanhklar, kisiligin
olugmasi, satmn alma gibi davranig bicimleri belirli bir 6§renme silirecinde ortaya
cikan davraniglardir. Satin alma davranismi anlayabilmek icin, insanlarm 6grenme
siirecinin incelenmesi gerekmektedir (Tek, 1997).

Ogrenme teorisi, pazarlamacilara, motive edici imalar kullanarak ve olumlu
pekistirmeler sunarak bir dirlinle ilgili istekler arasnda kuvvetli iligkiler kurmak
suretiyle o iirline olan talebi arttirabileceklerini 6gretiyor. Yani bir sirket, rakiplerinin
kullandig1 aynm isteklere hitap ederek ve ayni ima gruplagmalarini sunarak pazara
girebilir, ¢iinkli satin alicilar, sadakatlerini, birbirinin benzeri olan markalara transfer

edeceklerdir (genellestirme). Veya sirket, kendi markasmi, farkh bir arzu ve isteklere
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gore hitap etmesi icin sekillendirebilir ve miisterilerin kendisinin markasini segmesi
icin giiclii ikna imalar1 sunabilir(farkhlik) (Kotler, 2000 s.174).

Ogrenmenin énemli 6gelerinden biri olan anida tutma aslinda bellektir. Belleksiz
bir 6grenmeden soz etmek olanaksizdir. Bellek, bilginin elde edilmesi ve gelecekte
ihtiyac  duyuldugunda bulunmasi i¢in saklanmasi, depolanmasi siirecidir.
Kullanicinin 6grendikleri her zaman kolayca geri cagrilamaz. Bazi bilgiler kolayca
hatirlanabilir. Ote yandan bazi bilgiler oldukg¢a zor hatirlanir ya da kaybolmaya yiiz
tutar.Kullanicilar1 anlamak icin bellek ve bilgiyi isleme siireglerinin ¢ok 1yi

anlasilmasi gerekir (Odabasi, 1998 s.43).

4.2.3.2 Giidiilenme

Motivasyon, bireyin davramismi etkileme ve bu etki ile birlikte onu belirli
amaglar dogrultusunda harekete gecirme anlammmn olmasidir. Motivasyonun,
harekete gecirici anlaminin olmasindan dolayi, bu kavramin, istek, amag, egilim,
davranis, ¢ikar, segme, tercih, irade, hirs, 6zlem, beklenti, arzu, basari, moral, tatmin
gibi bir dizi kavramu cagrisim yaptirmasit dogal sayimalidir. Ciinkii, motivasyon
kavrami, biitiin bunlar1 da kapsamaktadir. Motivasyon terimi, gergekte, bir bireyi
birtakim etkilere maruz birakarak, onun etkiler olmadan 6nce gosterecegi davranistan
bagka bir bicimde hareket etmesini saglamayr ifade etmektedir. Boylece, bireyin
davranisinda  gozlenebilir  bir degisikligin  meydana gelmis olmasi, onun

giidiilenmesini ifade eder (Eroglu, 2000 s,245).

Ogrenme

Karsilanma Amag ya da
mis ihtivaclarin
?hli}-‘elqlen‘. N Gerilim N Dirta o Davranis N karsilanmasi
istekler ve
arzular

F 3

Bilissel stireg

Gerilimin azalmasi

Sekil-4.5 Giidiilenme Siireci (Odabasi ve Baris, 2007 S.106)
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4.2.3.3 Algilama

Giidiilenmis bir kullanici harekete gecmeye hazirdir. Kullanicinin nasil harekete
gececegl durumu algilayls bicimi etkiler. Algilama, kisinin anlamlhi bir diinya
goriintlisii  yaratmak icin bilgi girdilerini se¢gme, organize etme ve yorumlama
stirecidir. Farkli algilama olgusu Gestalt (Biitiin, Tiim Goriintii, Kiime) kuramu ile

aciklanmaktadir (Tek, 1997 5.209).

4.2.3.4 Inanc ve Tutumlar

Insanlar 6grenme ve eylem sonucu inang ve tutumlar olustururlar. Bunlar satin
alma davramsmi etkiler. Inang kisinin herhangi bir sey hakkindaki tamamlayict
diisiincesidir. Uriin ve hizmetlerle ilgili inanglar. Buna karsilik tutum, kisilerin bir
fakir veya nesneye karsi daha kalici degerlendirme, yaklasim ve eylemleridir.
Ornegin; “En kaliteliyi al”, “Alman mali saglamdir.” Vb. Tutumlar, kisileri belirli
uyaranlara karsi tutarh davranmaya yonelterek, onlar1 yeniden yorumlamaktan

kurtarirlar. Kullanicilar tutumlarini fazla degistirmek istemezler (Tek, 1997 s.211).

BILESEN Onemli Kavramlar TUTUM

Biligsel — Farkinda olmw/ilgi/bilgiZanlama — —  Diiglin

; , +

Duyeusal — llaifarzu/sevme/tercilVinang —  Hjssel

i v

. Davranigsal . » Evlenvdeneme/benimseme » Yap
i
y 4

Sekil-4.6 Tutum Ogeleri ve Tutum Gelistirme Siireci

(Odabas1 ve Barig, 2007 S.161)
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5. FIRMALAR ACISINDAN TASARIM’DA “DUYGU”

5.1 YENI URUN GELISTIRME

Kullanicilara yeni veya farkli gelen hersey, yeni iirlin olarak kabul edilir. Bu,
daha 6nce saglanmayan faydalar1 saglayan tamamiyla yeni bir iiriin olabilecegi gibi,
var olan iriinler {izerindeki yeni bir renk gibi basit degisikliklerle elde edilmis
iirtinler de olabilir (Solomon ve Elnora, 2002).

Endiistri irlinlerinin estetik degerlendirmesi, seri iiretim olmalar1 sebebiyle,
bireyin duygu ve diisiincelerinin 6tesinde bir olaydir, estetik norma gore belirlenir.
Estetik normlarin belirlenmesinde iireticiler, tasarimci ve kullanicilarin  ¢esitli
oranlarda katkis1 vardir . Degisen ekonomik ve teknolojik kosullara paralel estetik
normlar da degismektedir. Bireylerin, {riinii kendileri disinda pek ¢ok kisnin de
kullanmas1 neticesinde lriine kars1 duydugu bikkmlik duygusu ile birlikte, teknolojik
gelismeler de yeni lriinleri daha cezbedici hale getirmektedir. Kisiler eski iirtinlerini
yeni irlnlerle degistirdikge, estetik normlar1 olusturmakta iizerlerine diisen gorevi
yaparlar (Tunali, 2004, s. 88-89).

Ureticilerin yasadigi rekabetin uluslar aras1 kosullarda gergeklestigi, teknolojik
gelismelerin ve tiiketicilerin taleplerinin neredeyse giinliik olarak degisim gdsterdigi,
bunlara baglh olarak da fiirlinlerin raf Omiirlerinin oldukca kisaldig1 giliniimiiz
sartlarinda, stirekli olarak yeni firiinler yaratmak {ireticiler i¢in zorunluluk halini
almistir. Ancak yeni Uriin yaratmak tek basma yeterli degildir, ¢iinkii yeni olan
herseyin begenilmesi s6z konusu degildir. Eger tiiketici, var olan bir iirliniin yeni
iirline gore, aym ihtiyaca daha tatminkar cevap verebildigini hissederse, yeni {iriin
kacinilmaz olarak basarisizlik gosterecektir.

Kullanic1 gereksinimlerinin siirekli degistigi, yogun bir rekabetin yasandigi ve
teknolojinin hizla gelistigi bir ortamda firmalarm ayakta kalmasi degisimi
yakalamalarina baghdir. Kullanicilarin begenilerindeki, teknoloji ve rekabetteki hizh
degisim dikkate alindiginda firmalarin daimi olarak yeni {iriin ve hizmetler sunmalar1
kacmnilmazdir. Rekabetin yogun oldugu bir ortamda, kullanictya {istiin kaliteli iirlin
ve hizmet sunulmasi, pazarm degisen ve gelisen gereksinim ve beklentilerinin
yakindan izlenip, bu gereksinimlerin hizh  bir sekilde karsilanmasini

gerektirmektedir.
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Ureticiler, hizla degisen tiiketici taleplerini takip etmek, bu talepleri karsilayacak
iriin kriterlerini belirlemek i¢in tiiketicinin var olan alternatif iiriinlere yaklagimim
bilmek ve bu iirlinler arasinda karsilastirma yapmak zorundadwr. Bu arastirmalar
sonucunda tercih ve algilama haritalar1 elde ediler ve var olan iiriinlerin bu harita
iizerinde ne sekilde konumlandiklar1 incelenir. Olusturulan bu harita 1s18inda
pazardaki bosluklar belirlenerek bu bosluklari dolduracak yeni {iriinler ar-ge takimi
tarafindan  gelistirilebilir. Sekil 2.3’te kullanicilarin talep ettikleri iirliniin algilama
haritas iizerindeki konumlar1 goriilmektedir. Stil, prestij sahibi, spor bir araba igin
ideal nokta Porsche’nin bulundugu konum olurken, ekonomik ve spor araba smifinda

ideal nokta Dodge Neon’dur (Avsar, 2006).

Stil, Prestij, Farkl

Volvo ® Porsche
® ® Mercedes
Buick
[
Honda Lexus
Accord o
Eski, ® Eglence,
Muhafazakar Spor, Hiz
Honda Civic
Geo Metro ®
® & Dodge Neon
Kia
&

Pratik, Sik rastlanan, Ekonomik

Sekil-5.1 Ideal Nokta (Hawkins, 1998)
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5.1.1 Yeni Uriin Gelistirme Yaklasimina bir Ornek: Kansei Engineering

Kansei Japon kiltiiriinde kok salmis bir konsepttir. Kansei’nin amaci, insan
davramisinda duygular1 ortaya cikarmaktir. 1980°li yillarda Japonya’da baslatilan,
“Kansei Engineering” kullanicmin  duygusal ihtiyaclarmi, daha o©nce agikca
tanimlanmams ve kullanicinin gercekten istedigi Uriin tasarmu ile ilgilenir. “Kansei
Engineering” duygular i¢in tasarlamayr ve duygular1 anlama yaklasimini sunar
(Yun, 2004).

Japon ve Kore’de endiistriler tarafindan genis capta kullanilan  “Kansei
Engineering” yaklasimma 1iyi Ornektir. Kullanicinin beklentilerini ve ihtiyaglarmi
memnun edebilmek demektir. Bu, {iriin icinde algisal tasarim elementleri ile ilgili
kullanicimin  psikolojik  duygularimin  ¢evirisi anlammna gelmektedir. Kansei
Engineering bircok basar1 Oykiisii elde etmistir. ( Mazda, Xerox, Sony, Nissan,
Samsung, Electrolux ...) (URL-29).

Chisei ve Kansei Birbirini tamamlayan konseptlerdir. Nesnel boliim(Chisei) ve
oznel bolim (Kansei), zihinsel bir siirecin bilgi parcalaridir. Endiistri alaninda
insanlarm duygusal tatmin ihtiyaclar1 i¢cin Kansei’nin gittikge artan stratejik roliiniin
alt1 ¢izilir (Seunghee, Harada ve Pieter, 2000).
2T
e DUYOUSAL__ GORONTO

BILGI 5
YARATICILIGI
MANTIK —— KELIME

%o £

Sekil -5.2 SeungHee Lee’nin Kansei&Chisei Konseptlerinin Kavramsal Siireci

Denge, Tanmma, Tatma, Koklama, Hissetme, Duyma ve Go6rme duyularmm
hepsini kullanildigi durum, ¢evre veya objeden kisiye 6zel Oznel -etkilesimdir
(Schiitte, 2005).

Uygulanmas1 bazen zor olabilmesine ragmen, “Kansei Engineering” kulanici

tepkileri ile iirlin 6zellilerinin baglantis1 i¢in en giivenilebilecek ve gegerli tekniktir.
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Teknik tirlinlerin genig bir boliimiinii kapsayan uygulamalarin i¢inde kanitlanmis bir
kayd: vardwr. Ve kullanictyt memnun edecek tasarimlar yaratmadan etkili bir

yaklasim oldugu kanitlanmistir (Green ve Jordan, 1999).

iyi @D HEDEF
£
URON 'Y
7
= %RUN X
2 N
et N
= GECERLI OLAN
p= AZ YATIRIM RiSKI
2
KOTU
BENIMSENMEME RISKI
ALCAK [ :> YUKSEK

Sekil 5.3 Kansei Semas1 (URL-30)

5.1.2 Yeni Uriinlerde Satin Alma Karar Siireci

5.1.2.1 Kullanicimin Yeni Uriinleri Benimseme Asamalari

Yeni iiriin, potansiyel miisteriler tarafindan yeni olarak algilanan tirtinlerdir. Yeni
iiriin daha 6nceden piyasada mevcut olabilir. Burada énemli olan alicinin yeni mal
Ogrenmesi ile onu benimsemesi arasinda gecen zamandir. Benimseme, alict
tarafindan {iriiniin  stirekli kullanicis1  olmaya karar vermesidir. Arastirmalar
kullanicilarin yeni iiriinii benimserken su asamalardan gectigini ortaya koymustur:

e Farkma varma

e {lgi duyma (Bilgi Sorma)

e Degerlendirme

e Deneme

e Benimseme (karar alma)

e Onaylama

74



Bu modele gore, yenilikgiler kullanicilarm bu asamalardaki hareketlerini
hizlandirmanin yollarmi aramalidirlar. Ornegin 3M firmasi Post-it’i ilk ¢ikardiginda
test pazarlamasi reklamlariyla ilgi c¢ekmeye c¢alismistir. Ancak kullanicilar
ilgilenmeyince bedava esantiyonlar dagitarak denettirmisler, iiriinii onaylatmuglardir.
Bir kisinin “yenilik¢i” olmasi demek o kisinin bulundugu sosyal sistemin diger
iyelerinden daha erken olarak yeni fikirleri benimsemesi demektir. Her {iriin
alaninda “Tiiketim Onciileri” ve “Erken Benimseyenler” olur. Baz1 kisiler ise iiriinii
cok ge¢ benimserler. Benimseme siirecinin  “degerlendirme” asamasinda kisisel

etkiler, 6zellikle ge¢ benimseyenler i¢in ¢ok onemlidir (Tek, 1997 s. 225-226).

5.1.2.2 Yenilikleri Benimseme Hizimi Etkileven Ozellikler

Kullaniciin bir iiriinii benimsemesinde etkili olan bir¢ok faktér oldugu gibi
bunlarin hizini etkileyen bazi 6zellikler vardir (Avsar, 2006). Bunlar;

e Yeni iiriin mevcut iiriinden iistiin olmalidir. Ornegin cep telefonu, diziistii
bilgisayar...

o Yeniligin uyusabilirligi yani belirli bir toplulukta insanlarin deger ve
deneyimlerine uyumu olmalidir. Ornegin bilgisayarlar orta ve {ist gelir
smiflar1 ve gengler i¢in boyledir. Yaghlarda ise ilk basta bilgisayara karsi
bir fobi vardir.

o Yeniligin karmagsiklig1 yani anlasilmast ve kolay olmalidir. Bilgisayarlar
karmasik goriinmekle birlikte kullanim giderek kolaylasmaktadir.

o Yeniligin denenebilmesi yani kiralama, begenilirse satin alma opsiyonlu
olmalidir. Ornegin; Otomobillerdeki test siiriisleri

o Yeniligin iletisime gelmesidir. Sonucglar: gozlemlenebilir ve baskalarina
anlatilabilir olmasi, demo yapilabilmesidir.

Bu o0Ozelliklerin disinda maliyetler, risk ve belirsizlik, bilimsel yOonden
inandiricilik ve sosyal yonden onaylanabilirlik de dnemlidir. Yeni iiriin pazarlamacisi
bu faktdrlerin onemlilerine dzen gostermelidir. Orgiitsel alicilarn karakteristikleri
yeniliklerin  Orgiitce benimsemesinde rol oynar. Yeniliklerin benimseme ve
yayllmasma iligkin temel ilkeler servislerin pazarlanmasinda da gecerlidir (Avsar,

2006,Tek, 1997).
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Motorola Uriin gelisimi Ornegi: 1990’larin ortasmda Motorola, cep telefonlari
diinyasma heyecan verici yeni bir iiriin olarak MicroTAC’1 ¢ikardi. MicroTAC
telefon serisi 1989 yilindan beri geliserek 5 jenerasyon gec¢irmistir. Herbiri, bir
oncekinden daha ince ve hafiftir. MicroTac iirtiniinden sonra ¢ikan StarTAC
irlinliniin tasarm Onceki telefonlara gore daha giyilebilir olmasi yeni bir {iriin
goriigiinii ortaya ¢ikarmustir. Startac tasarmmi, bir onceki cep telefonlarindan ‘daha
kolay tasmabiliri’ bir iiriin hayalinden dogmustur.Yapilan anketlerde, kullanicilar
StarTac’t Onceki triinlere gore cok daha radikal oldugunu degerlendirmistir.
StarTAC’n satis1 3 yilda milyonlara ulagsmustir. Bunu etkileyen faktorler; performans
ozellikleri, ergonomisi, dayanikliligi, imal kolayligi, goriiniis, kiiciik boyutlar1 ve
agirhgidir. Endiistriyel tasarimcilar kullanici-liriin estetik cazibesi ( goriintiisii, sesi,
hissi ve kokusu) ve fonksiyonel ara yiizlerin (kullanimi) bir iiriinle ile iliskisinin
goriiniimleri i¢in Oncelikli sorunlulardir. StarTac tasarimcilart boyut, oran ve sekil
iizerine bircok eskiz model ¢alismiglardir. En 6nemli kaygi yiiz karsisinda ve eldeki
hissi idi. Bu durumlar sadece fiziksel modellerler asilabilirdi. Sonu¢ admmlarinda
konsepti se¢gmeden Once prototip yapilarak gercek goOriintii ve hissi kullanicilar

iizerinde test edilir (Ulrich ve Eppinger, 2003 s.188-208).

Courtesy of Motorola, Inc.

Resim-5.1 StarTAC iiriiniiniin gelisim stirecindeki Eskiz ( solda) Detayli Render

(sagda) ornekleri (Ulrich ve Eppinger, 2003 s.198)

Courtesy of Motorola, Inc.

Resim-5.2 Maket (Soft model)ve Prototip (Hard model) (Ulrich ve Eppinger, 2003
s.199)
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DEGERLENDIRME KATEGORISI

1.Kullanici arayizlerinin kalitesi

2.Duygusal gekicilik

3.Uriinin onarnilabilir ve sirdirilebilir
olmak

4.Kaynaklarin kullanimini tahsis
etmek

5.0rn ayrnmi

ONEM SEVIYESI

OYLAMANIN ACIKLAMASI

Genel olarak , StarTAC kullanimi
hem kolay hemde rahat. Ornegin;
fonksiyonlarn okunakli, kolaylikla
tusanabilen klavyesi var. Ayni
zamanda gelen cagrilari cevaplamak
icin kolaylikla acilan bir kapagi var.
StarTAC sorunlari : Gorint0 birimini
yorumlamak zor ¢inkud yukariya
karistyor ve karakterler kicuk. bazi
kullanicilar ilk kez telefonu acista
kazayla pili ¢ikarabilir.

StarTAC iyi derecede duygusal
gorunuse sahip. dizgin
gorinus ve minik oélguler ...

Kullanic icin sirdirilebilirlik ve
onarim dncelikli 6Gnem tasimasada,
StarTAC bu kategori de yiksek
oylama almishr. pili kolayca
cikarilip takilabiliyor. Kullanici
boyut agirlik ve konusma siresi ter-
cihine,gére pil yOkleyebiliyor.

son tasarnim gercek kullanici ihtiyaclarini
tatmin etmek icin bu ozellikleri
barindiriyor. Malzemeler kisitlamalarin
imal edilmesini memnun etmek igin
secilmistir.

StarTAC"in géruntist acgikca

benzersiz. Kamu alaninda veya

rakip firma 0rdnin yaninda
kolaylikla taninabilir.

Sekil-5.4 StarTac’te Endiistriyel Tasarim Roliiniin Degerlendirilmesi

(Ulrich ve Eppinger, 2003 s.204)

“Startac’m gelistirme ekibinde farkli miihendisler yer almaktaydi. Buna ragmen,

boyutu, sekli ve insani
tasarimcilarin  katkisi

olmasaydi,

unsurlart

Startac asla

tanimlamaya yardimci
yenilik¢i

olan endiistriyel
bi¢imini alamazdx.

Endiistriyel tasarimcilar tarafindan yaratilan devrimei konsept, projeyi olagan dis1 bir
basariya doniistiirdii.” (Mozota, 2006 s.36).
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5.2 FIRMALAR VE DUYGU FAKTORU

Is diinyasinda basarih olmak icin diisiincelerimizi degistirmeye ve miisteri
acisindan kendimizi diisiinmenin ve hissetmenin yolunu gelistirme amaci ile
modelleri hissetmeye ihtiyacimiz vardir. Basarili sirketlerin insanlar1 kendi duygusal
zekalarmi  miisterilerinin - memnuniyeti i¢in  firsatlar  yaratmada  kullanirlar
(Freemantle, 1999 s.29). Firmalar artik ilerlemenin ve karlihgm sadece somut {iriin
yada hizmetle saglanamayacagmi 6grenmis, Ol¢iimii zor bazi faktorlerin kalicilik ve

gelisme i¢in daha 6nemli oldugunu fark etmislerdir.

Resim-5.3 Jbl Firmasmm Urettigi Hoparlorlerden Birkagi

Oturmus {rtinler fonksiyonellik, fiyat, kalite ve teknolojide ayni olmaya
basladilar. Firmalar kullanicilar1 ile daha kuvvetli duygusal baglantilar kurmak ve
insan odakl yenilik dogrultusunda Onerilerini farklhlastrmak i¢in  tasarlamaya
cevirdiler. Apple, Braun ve Philips gibi firma ornekleri ticarette tasarmm pazarlama,
iretim ve miihendislik gibi degil, bir stratejik fonksiyon olarak tamidilar (Mcdonagh,
Hekkert, VanErp ve Gyi, 2004 s. 13).
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Kullanicilar, "Kisisel anlam" {irlinlerine ilgi gosterirler. Yenilik getirmek, yeni
metotlar, kullanic1 kararlarmi siiren duygulari anlamak i¢in tasarimcilara yardim
etmek gelistiriliyor. Glinlimiiz tasarimmmn  yeni tanimlamalari —  "Kolay”,
"Erisilebilir", "Karsilanabilir", "Yetki verme" ve "Kigisel" — nesneden ziyade kisiyi
de yansitir. Uriin gelismesinin klasik modeli, degistiriyor. Sirketler goreneksel
olarak, yarigimn ilerisinde kalmak ve miisterileri gekmek olan en iyi seyde odakladilar.
Bunun bagarida imal eden bir metot veya teknolojiye olusacaktir (URL-31).

Duygunun, sahip oldugu iirlinler giinlimiizde satmn alma kararlarin1 destekler.
Her diriiniin bir anlamm vardwr. Bunu farkina varamayan firmalar, agik¢a iiriine
illerleme kaydetmekte zorlanirlar. Yeni bir iirin gelistirmede veya yaratmada
zorluklarla karsilasacaklardir. Tasarimda duygusal deneyim konusunu benimsemis
markalarin kimliklerine, ruhlarma ve beklentilerine uygun bir tasarim vizyonu
olusturulmus ve bu vizyona uygun ticari tasarmmlar gelistirilmistir (Freemantle, 1999,
s.19-68).

Kullanicimin kim oldugunu anlamak en 6nemli unsurlardan biridir. Kullanicinin
genel bir tanmm yoktur. Farkli gruplarda kullanicilar vardir. Her birinin digerinden
ayrilan Ozellikleri bulunmaktadir. Kullanicinin memnuniyetini saglayacak yeni
diistince kiimelerinin gelistirilmesi ve dokularm eklenmesi triinlere duygusal deger
katmaktadir. Duygusal deger ii¢ temele dayanir: duygusal baglanti, biitiinliik ve
yaraticitlik ...Bunlar enerjinin, ruhun ve duygusal yOnlenmenin {i¢ motive
edicisinden saglar. Bu ii¢ 6genin kesisimi miisteriyi iirline ¢ekecektir. Miisteri {iriin
alirken kendine en yakin iiriine yoneleceginden hedef kitlenin belirlenmesi satis i¢in
cok Oonemlidir. Hedef kitle ve satis stratejisi planlanirken “Miisteriyi tantyor muyuz?”
sorusunun sorulmasi ve bu soruya cevaplar arayarak bir yol ¢izilmesi gerekmektedir.
Kullanic1 odakl tasarim {iriin satis1 acisindan etkili bir yoldur. Bu yol firmalar1 bagari
gotiiriir. Bir liriine veya hizmeti tasarlarken 6ncelikle miisterinin beklenen isteklerini
neler oldugunu analiz ederek biitiinliigiine ve derinligine sahip olmak gerekir.
Basarinin anahtar1 etkili tasarim ve servisi i¢in yaratilan istektedir. Tasarimcilar
iriinlere daha etkili iletisim mesajlar1 vermeye odaklanarak iirlinlin basar1 grafigini
artirabilirler. Uriin miisteriye ne kadar hizli mesaj iletebiliyorsa o kadar biiyiik bir
etki yapmaktadir. Daha fazla hedef grup iiriin sahasmi artirr. Bu da daha fazla
duygusal deger demektir. Sonu¢ olarak, tasarimin i¢ine deger katmadaki yetenek,

miisterinin ne istedigini anlamak ve {riiniin arzulanabilirli§ini artiracak ve satigmna

79



liderlik edecek yol, miisteri ile iletisim haline girerek olur (Freemantle, 1999, s.19-
35).

Giinliik degisen duygularimiz 1yi hissetmemizde duyularmmzin biiyiik boliimiini
belirler. Duygular bizi harekete gecirir, cesitli davramglarin  ve kararlarm
baglanmasma neden olur. Duygusal karsiliklar Satin alma amaci, fiyat ictenligi,
mevcut satin alma davranisi, ge¢mis satin alma tatminligi, marka iliskisi, tekrar satin
alma kararlari, gibi durumlar1 kuvvetl etkiler (Desmet, 2006).

Gilinitimiizde firmalar arasi rekabet bir deger olarak tasarmmi 6n plana ¢ikarmakla
kalmamus, Uriiniin kullanict ile daha yakin iliski kurmasma yonelik yontem ve
yaklasimlarin gelistirilmesine de hiz vermistir. Fiyat, kalite ve kullanim kolaylig
gibi degerler ¢ogu zaman bir Uriinii kullanici ile bulusturmaya yetmemektedir.
Kullanicinin iiriin ile duygusal etkilesimi ve bunun verdigi memnuniyet dnemli bir

tasarmm etkeni haline gelmistir.

Resim- 5.4 Bang & Olufsen firmasmm Beogram 4000 model iirtinii (URL-32)

“Sadece 1970°da Beogram 4000 iirlinii i¢in pazar arastrmasi yaptik.
Pazarlamacilarm sdyledigine gore sadece Danimarka’da 15 iinite diinyada 50 {inite
satilacakt1. Siras1 gelmeden basarili tiriinlerimizden biri oldu.”

Paul Ulrik Skifter, Former CFO Bang & Olufsen

“Meta projeler ile c¢ahsarak, yararlilk ve fonksiyon tatmini bir objenin
olusumunun smirmi astyor. Her obje ilerlemenin daha kiiltiirel rezonansa sahip olan
bir egilim, 6neri ve isaretini gosteriyor.”

Alberto Alessi (Verganti, 2004)
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Medikal aletlerden bagka bir popiiler 6rnek iirtin  isitme cihazidir. Yasm
ilerlemesi ile olusan isitmede zayifliktan dolayr insanlarin kullanmaktan ¢okta gurur
duymadiklar1 isitme cihazlarmi kullaniyorlar. Isitme cihazlar1 kullamicilarinin etrafta
gostermek istemedikleri bir alet olarak kalmistir. Hansaton Hearing Sistem
firmasmm gelistirdigi Leonardo iirlinii yliksek kalitesi ile goriinmezlige bir iyi
ornektir. Tasarmm sayesinde kulaga kolay oturuyor. Bluetooth alicis1 goriiniimii
sayesinde kimse onun bir isitme cihazi oldugunu fark etmiyor. 11 degisik renk
secenegi ile kullanicillara simdiye kadar sunulmamis bir secenek sunuyor

(Choi,2006).

Resim 5.5 Isitme Sistemi LEONARDO. Hansaton Hearing System firmasmin
irtintidiir. (URL-33)

Electrolux tasarim yarismalar1 Gelecegin Y1 Evinde var olacak olan ev aletleri
yarigmast 2005 yilindan beri yapilmaktadir. Yapilan yarigmalarda Jiiri tasarimlari
secerken kararmi oOzellikle sezgisel, ekolojik ve gbze hos goriintii olusturan
iriinlerden yana kullandigmmi belirtiyor. Cevreye duyarh ve kullanict uygunlugunu

gozeterek tasarlanan iirlinler 6n plana ¢ikmaktadir (URL- 34).
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Resim-5.6 Airwash Camasir Makinesi, “Airwash” susuz ¢alisan bir ¢amasir
makinesinin faydalar1 negatif iyonlar, basingl hava ve kokulardir. Deterjan ve suya
ihtiya¢ kalmadan atmosferik hava ve negatif iyonlar kullanilmaktadir.
Tasarimcilar; Wendy Chua ve Gabriel Tan (URL-35)

=] e

Resim-5.7 Electrolux Tasarim Yarigmalarindan 6rnekler (URL-36)
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Nokia cep telefonlarinin yaygmlasmasinda yalnizca temel iletisim islevlerini
yerine getirmenin yeterli olmayacagmi fark eden ilk firmalardan biri sayilabilir. Cep
telefonlarinin siklikla sarj edilmesi gerekmektedir, kullanildiklar1 mekana gore yine
siklikla sebeke kesintileri ya da yazilim problemleri yasanabilmektedir, dolayisiyla
cep telefonlar1 kesinlikle sorunsuz iirlinler degillerdir. Ancak, goze ve hatta kulaga
hitap eden albenili ek ozellikler (6rnegin renkli telefon kapaklari, kisisellestirilebilir
melodiler) bu iiriinlere dekoratif {istiinliikk kazandirmaktan ¢cok daha 6te, kullanicinin
iirtinlerle olumlu bag kurmasimi, boylelikle de karsilastigi problemlere daha toleransh

bakmasimi saglayarak iiriinlerin basarisii artirmayi hedeflemektedir (URL- 37).

Resim-5.8 Nokia Cep Telefonu Ornekleri
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Resim-5.9 Nokia Tagmabilir Hoparlor

Basarisizca tasarlanmigs ekran kontrolleriyle karsimiza c¢ikan, diinyanin her
yanindan kullanicilarin nasil durdurulacagmi bir tiirli bulamadiklary, ekranlarinda
siirekli yanip sonerek beliren elektronik saate tahammiil etmek zorunda olduklari
video kaydetme cihazlar1 verilebilir. TiVo® firmasi ise, goze hitap eden, aym
zamanda akilli ve otomatik kaydetme Ozellikleri, meniiler arasindaki kolay dolasim
mantid1, keyifli gorsel ve isitsel geribildirimleriyle sadece kullanicilarm favori
programlarmi izleme ve kaydetme sekillerinde c¢igir agmakla kalmamis, ayrica
irtiniin kullanilabilirlik siirecine de yeni bir yaklagim getirmistir (URL-38).

Coca Cola pazarlama sefi Sergio Zyman’a “ liski yaratmadaki duygusal bag,
uzun siireli tirlin ve marka vermek ile ilgilidir. Duygusal pazarlama, kitle ile
oturtulmus essiz gliven lizerine dayanmaktadir. Bu durum, istenilen alan satin

alimlarin ihtiyaci lizerine ytikselecektir.” (Norman, 2006 s.60).

Sony

Walkman’in iinlii olmasi ile Sony’nin yaklagimi, “Yasam Stili Tasarimi™ olarak
sekillenmistir. Bu objelerin birinin hayatma ka¢milmaz bir bakis agisma ile
yonetebildigidir. Farkli pazarlar i¢in konseptlerin farkliligi, sekilleri, renkleri ve
malzemelerinin benzersiz Ozelliklere sahi olmasidir. Bazi konseptler 6rnegin oldukga
maskulen olan “Professional” modeli farkli sesler, farkli hayatlar yasayan
kullanicilar i¢in 6zel kullanim alalar1 6nerir. Sony’nin yaklasimi kullanicilar1 baglar.
Performans ile duygunun fonksiyonel giic ve duyusal giizelligin birlesmesidir.
Kullanic1 deneyimini memnun edici bir {iriin basarir. Sony tasarim ekibinin
yoneticisi, Nobuyuki Idei,’ye gore; “ Tasarmm, bizim ellerimizle ¢izilmeli, zihnimizde
bir kivileom yaratmali ve ortaya c¢ikardigimizda bizi giiliimsetmelidir.” (Kunkel,

1999).
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Resim-5.11 Mp3 Calar Ornekleri
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Apple

Kullanic1 dostu kimligini benimsemistir. 1999°dan sonra {irettigi iiriinlerde canh
renkler hakimdir. Siklhkla insanlarin aklinmn i¢inde olan iirlinii tanimlayan en ¢abuk
yol tasarimdir. Bizim goliimiiz sadece iiriinlerimizi farklilastirmak degil... Insanlarm

gelecekte sevecekleri Uiriinler tasarlamak.

Jonathan Ive, VP of Industrial Design , Apple

Resim- 5.12 Ipod Serisi ve Itouch Uriinleri

/4m—_ 5)

Resim 5.13 Mac Mouse
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Resim-5.14 Hafifliginin vurgulandigi MacAir Diziistii Bilgisayar1

Bilgisayar miihendisi David Gelernter’e gore ‘Makine Giizelligi’nin ( Yenilikte,
glic ve sadeligin birlesimi) anahtari, kullanici ve tirlin arasinda kullaniciya yardim
edecek bir yazihm gelistirmektir. Ornegin Apple Macintosh ara yiizii Gelernter’e
gore disipline edilmis zengin gorselliktir. Ayrica Apple Pro Mouse liriiniin zarif,
yararli bicimi (Ara yiizle iletisim saglayabilmek icin diigmesi ve tek bir kabuk
yapisi) vardir (Gajendar, 2003 s.2).

Resim 5.15 Apple Uriin Degisimi
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Renk paleti sayesinde istedigimiz ayarda siitlii kahve/cay i¢ebiliyoruz. Bol siitli,
klasik Ingiliz, sade gibi segenekleri bulunuyor. Fonksiyonelligin &tesinde bu tasarim
Kahve/Cay Yapma zamaninda eglence katiyor. Bitkin bir sabahi veya uykulu bir
aksami distliniin, kahve yaparak siit ayar1 ile oynamak gliniinlize biraz renk

katacaktir. (Resim 5.18) (URL-39).

b
“CuppaCo
"ching guide

4'l’l='j

L)

\
'»:.,y,CUppa Ted

~Matching guide

J

Resim-5.18 MyCuppa Tea/Coffe.

Resim-6.19 i¢indekinin Sicak-Soguk oldugunu Gosteren Bardak

Bang&Olufsen- Parlak ¢izgilere sahiptir, Etkileyici gorsel sergileme yetenegini
her iirtin reklaminda gosterir. Teknolojik bulus goriintiisii saglamak ister (Ulrich ve

Eppinger, 2003 s.196).

Resim 6.20 Bang&Olufsen Miizik Seti
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Resim-6.21 B&W Nautilus Hoparlor
Braun- mutfak esyalar1 ve tiras makinelerinde temiz cizgilere sahiptir. Temel

renkleri kullanir. Sadelik ve kalite 6n plandadir.

Resim- 6.23 Uzaktan Kumanda Tasarmmlari

Dokunma duyusunun etkili oldugu tasarimlardan biri uzaktan kumandadir.
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Resim-6.24 Logitech Mouse

Unlii tasarimcit Ross Lovegrove ’un KEF firmas: icin tasarladigit Muon
hoparlorler, aliiminyumun vakumlama teknigi kullanilarak tasarmmin estetigi ve sesin

fiziksel giicti kullanilarak sadece -limited edition- olarak 100 adet iiretilmis.

-

Resim-6.26 Tasarimcilarm Uriine Eglence Katmasi, Kullanicinin Uriinden Keyif

Almasimi Saglayabilir.
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Resim 6.27 Renkli, Eglenceli iirtinler, Oyuncaksi tirtinler
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5.2.1 PHILiPS: DUYGUSAL TASARIM

Philips tasarimda kullanici odakli bir yaklagimi benimsemistir ve bu yaklasimina
paralel olarak, uygulamalarinda kurumsal ve stratejik seviyelerde oldugu kadar {iriin
seviyesinde de insan faktoriinii 6n planda tutmakta ve ergonomi prensiplerini iirlin
ozelliklerine ve {iriin tasarmmmna dahil etmektedir.

Teknolojiye odaklanmaktansa insanlara odaklanmayi segen Philips, kullaniciy1
tasarim asamasinda konuya dahil ediyor ve kullanict deneyimlerini anlamayarak
kullanimindan keyif alacaklar iirlinler ortaya koyma prensibini kabul ediliyor.
Philips’in temelde yakalamaya calistigi kavram “Hayat Kalitesi”. Kullanicinin hayat
kalitesi tanimini1 anlayama ve bu tanmmmin gereklerini tasarimlarina entegre etmek igin
yontemler belirliyor. Philips c¢alisma seklini “Yiiksek tasarim” metodolojisi ile
tanimliyor. Yiksek tasarim tamamen insan odakli ve aragtirma temelli olup, tasarim
calismasinin baslangici olarak insan ihtiyaglarini derinlemesine anlamayi kabul eden
bir yaklagimdir. Baslangigctan sonuca kadar kisilere odaklanir. Bu yaklagimin 3 ana
Ozelligi vardir: yapilan faaliyetlerin ve alman kararlarm saglam temellere
oturtulmasmim 6nemli olmasi sebebi ile arastirmaya dayali olmasi; tasarimi etkileyen
trend analistleri psikologlar, sosyologlar, kiiltiirel antropolojistler, pazarlamacilar
gibi farkli disiplinleri iceren ¢ok disiplinli olmasi; ve son olarak mevcutta nerede
oldugumuzla neye ihtiyactmiz oldugu arasindaki boslugu doldurma gorevinin

tasarimcida olmasi sebebi ile is diinyasinda olup bitenleri takip ederek ihtiyaglar igin

yol haritalarmi ¢ikaran 6zelligi ile is siirecine tam olarak entegre edilmis olmasidir.

Resim-6.28 Miizik dinlerken ortama farkli renklerden isiklarmn stiziilmesi
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Philips, miisterilerine hayallerini ger¢ege doniistiirecek seyler sunmanin, anlamh
objeler yaratmanm, onlarla iletisimde olmanin, onlara duygular: ile ilham vermenin,
onlarm geri gelip daha fazlasi istemelerini saglayacagmm yani miisterinin ilk
tercihi olmanm onlar1 ¢ok iyi anlamaktan gectigine inantyor. “Bugiiniin kullanicisini
anlayarak gelecegi kontrol altinda tutmaya calistyoruz, boylece gelecekte bizim
servis ve {rlinlerimiz kullanicinin ilk tercihi olacak” seklinde agikliyor Philips
(Marzano, 1998 s.22).

Miisterinin  anlagilmast  tasarmmi  “ilirlin”  yaklasgimindan ¢ikartip “fayda”
yaklagimma itiyor. Miisteri faydasi yaratma siireci miisterinin tam anlasilmasini, yani
insan psikolojisi ve motivasyon konusunun ¢ok iyi anlasilmasini kapsiyor. Teknoloji
uzmanhgmm yaninda insan uzmanhgi da tasarmma dahil oluyor. Kullanicilarin, bir
kullanici, satin alici, sahip olan olarak neden haz duydugunu, neyin onu duygusal
olarak ¢ektigini, bir iirlinii digerlerinden daha cekici bulmasi ve diger lriinlerdense
ona para vermesini saglayan boyutlarin ¢ok iyi anlasilmas1 gerekmektedir.

Insanlara neyi cekici bulduklarmi sorarak miisterinin ilk tercihi olmak miimkiin
degil. Insanlar beklemedikleri veya miimkiin olduguna inanmadiklar1 bir seyi
aldiklarmda haz duyarlar. Insanlar neler yapilabilecegini ongdre yetenegine sahip
degillerdir, fakat tam olarak gorene kadar istedikleri konusunda kii¢lik bir fikirleri
vardir. Yapilmasi gereken bunlar1 kesfetmektir. Bazi sirketler, miisterilere ne
istediklerini sorarlar. Pazar liderleri ise miisterinin ne istedigini miisteriden 6nce bilir
(Marzano, 1998 s.23). Philips bunu benimsemis bir firma olarak miisteri istedigini
miisteriden 6nce miisteriden sagladigi veri ile ortaya koyabilmektedir. Insanlarin
gelecege dair olan soyut fikirlerini somut formlarda karsilarina koyup geri besleme
almak yolu ile yeni i imkanlarini olusturur. Bir hayalden fazlasi olmayan bir
kavram arzuya ceviren ve ardindan kiiciik bir basamak sonra psikolojik bir ihtiyag
haline getiren bir siire¢ ile Philips insanlarin bilingalt1 ile gelecegin iirlinlerini ortaya
koyuyor ve kullanicinm bunu arzulamasini sagliyor.

Philips Tasarim’in yaymlanmis konseptlerinde ve gercek iiretilmis tirlinlerinde
yiiksek derecede duygusal bir igerik bulunmaktadir. Buna en 1yi workshop duygu
kombinasyonu Philips Alessi mutfak {iriinleri ¢izgisidir. Bu iiriinler duygusal icerikli
tasarimlardir. Bu tasarmmlar insan Ol¢iisiinii iirtinlerin kisilikleri tarafindan forma ve

fonksiyona doniistiirtir.
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Resim 6.29 Philips-Alessi Mutfak iiriinleri

“Uriin Kigilik Atamasi” Philips Design tarafindan gelistirilen bir yaklasimdir
(Jordan, 1997 s.73). Bu yaklasimda “kigilik” {riiniin deneysel bir 6zelligi olarak
goriiliiyor. Haz temelli yaklagimlar iirlinler “yasayan objeler” olarak gdsteriyor
(Jordan, 2000 s.186).

Elle tutulabilen iirlinler dokunmada duyusal haz verebilir. Bu duyusal deneyimin
sekillendirilmesi sadece formundan kaynaklanmiyor. Aymi zamanda  kullanilan
irlinlin malzemesi ile olusmustur. Bu iiriin hem form hem de malzeme agismdan
memnuniyet veren bir Uriindiir. Clinkii memnun edici organik formu ve yumusak
dokusu, ana bolim ve detaylarda farkli malzemelerin kullanilmasi iiriine duygu

eklemistir (Jordan, 2000 s.24-25).

Resim-6.30 “Philipshave” {iriinii
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Resim-6.31 Wake-up Light

Resim-6.32 Philips Ambilight

Medikal sistemler: “Ambient Experience” hastaneleri daha verimli hale
getirmistir. Calisgma ortamm daha 1yi1 hale getirip daha ziyaret edilesi bir yer haline
getirmigtir.diinya capmdaki hastalar, klinik gorevlileri ve hastane yonetimi farklilik

yarattigini test etmistir (URL-40).
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“Bir sahne segip iceri girdiginde ne
oldugu 6nemli degil ister kumsal
ister cocuklar i¢in yada 6zellikle
kendi 6zel miiziklerini dinlemeleri,
hastalarin “Her sey yoluna girecek,
bunu atlatacagim” diye
diisiinmelerini sagliyor.”

- Maida Jerej,
MRI Bas Teknisyeni,
Soldiers’ Memorial Hastanesi

Resim 6.33 “Ambient Experience” drnegi

“Biz Illinois’de en kapsamli gocuk
saglig1 saglayicilarindan biriyiz.
Destekleyici ve yatistirici bir cevre
saglamak bizim hastalarimiz ve
onlarin akrabalari i¢in 6nemli bir
sey. Philips bunu yapti. Ambient
Experience CT de bunun bir
kanitidir.”

- John Anastos, D.O.,

Chairman,
John Anastos, D.O. and Chris Semler, R.N. Radyoloji Departman,

- Advocate Lutheran General
Hastanesi

Resim 6.34 “Ambient Experience” ile ilgili kisiler (URL-41)
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Resim-6.35 “Ambient Experience” drnekleri
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PHILIPS

—

Resim-6.37 Philips Elektronik Aletler
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SONUC

Duygularin insanlar iizerinde psikolojik, sosyolojik ve fizyolojik vb. gibi bircok
disiplin ile 1lgili etkisi vardwr. Duygu etkilesimleri sonucunda kullanicilar {iriin
secerken kendilerine en yakm iiriinii se¢mektedirler. Duygunun {iriin se¢iminde
kullanicim tercihini belirlemesi onu bazen dogru, bazen yanls {iriin almasma neden
olabilmektedir. Ciinkii bazen kullanicilar sadece goriiniisiine yakinhk duyduklari
irtinli almakta ve (driiniin islevini yerine getirememesinden dolayr sikayet
etmektedirler.

Kullanicilarin bir {iriin benimsemesinde duygu konusunun disiplinleraras1 bir
calisma oldugu sonucuna gelinmistir. Endiistri Uriinleri Tasarmmmda kullanicinm
irlinii benimsemesinde duygu faktorii onemli bir rol oynamaktadir. Degisen diinyada
irlin tasarmlar1 konusunda kullanicinin duygularma cevap vermek flzere fikirler
gelistirilmeye baslanmustir. Uriinlerin fonksiyonellik ve kullanilabilirlik diizeylerinin
neredeyse ayni seviyeye gelmesi firmalarm ve tasarimcilarin farklihk arayisina
girmesi neden olmustur. Boylece iirlinde memnuniyet duygusu diye bir kavram
ortaya atilmustir. Onceki yillarda da farkh ele almnus olan bu kavram 6zellikle iiriin
duygusu konularinda yapilan arastirmalarda kullanicinin memnuniyet duygusunu
ortaya ¢ikarmanin onemli oldugu vurgulanmistir. Satmn almada sadece duygu etkili
degildir, ayn1 zamanda Kkiiltiirel, sosyal, kisisel ve psikolojik faktorlerde etkilidir. Her
kullanict bu faktdrlere bagh olarak se¢imini yaptyor. Onemli olan kullanicinmn sahip
olmak istedigi iiriin ile bag kurmasidir.

Firmalar triinlerini kullanicnin duygusal beklentisine gore yapmaya baslamistir.
Ozellikle Philips Firmasmm yaptigi arastrmalar ileride ¢ok kullanilacak bir bilgi
birikimini olusturacaktir. Philips kullanicinin ne istedigi yonde arastirma yaparak
iriin  gelistirdigi icin, Uriinlerinde kullanict tarafindan memnuniyet duygusu
olugmaktadir. Kullanicinin anlagilmasi tasarmmi fayda objesi haline getirmektedir.
Teknolojik triinlerde o6zellikle Apple, Bang & Olufsan, Sony gibi bir ka¢ firma
iirinlerde kullanict ile iiriin arasmda duygusal bag kurmaya baglamislardir. Bu
firmalarm ileri teknolojilere sahip olan ama mekanikligin sert ifadesinden kurtulmus
tiriinleri vardrr. Uriinlerinde renk, malzeme kullanim ve form farkhiliklart kullanict

ile daha samimi iletisim kurmasin saglanustir. Ornegin; Apple markasmm Macbook
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adi ile ¢ikardig diziistii bilgisayar modeli, adi ile bile farkliik gosteriyor. Firma
genel bir isim kullanmak yerine triinii 6zellestirerek kullaniciya 6zel hissetmesini
sagliyor. Ayrica, Apple firmasinin genel olarak kullandigi beyaz renk kullanicinin
dinginligini saglayarak iirlinii tercih etmesine neden oluyor.genel olarak kullanicilar,
ayni irliniin siyah1 varken beyazim tercih ediyor. Malzemenin de kullanighihigi ve
temiz kalmasida {iriinii olumlu etkileyen yonlerden biridir.

Duygu, Oneminin vurgulandigi tasarim diinyasinda ashnda simdiye kadar var
olan fakat vurgulanmamis bir faktordiir. Insanlarm bireysellesmesi ile duygu
eksiklikleri baglamistir. Yavas yavas insanlarm birbirleri ile olan yiizyiize
iletisiminin azalmas1 insanlar1 yalmzliga itiyor. Onceden giinliik hayatinda bircok
iletisimde bulunulurken simdi elektronik diinya ile birlikde asosyal bir yasantiya

girmemizle duygusal bosluklar yastyoruz. Ve bunlart iiriinlerde de arayabiliyoruz.
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EK-1
DUYULARI ALGILAMAK: Uriin Tasariminda Cok Yontemli Arastirma ve

Uygulamalan

Insanlar iiriinle iletisim kurdugunda, tiim duyular iiriin hakkinda bilgi almak {izere
acilir. Bazi duyular duygu ve hisleri tetikler, bazilar1 ise anilar1 ortaya c¢ikarir.
Kullanici-liriin  arasmdaki iligkiyi anlamak isteyen tasarimeci, iriin deneyimlerinin
gelen bu duyu mesajlarma dayali oldugunun bilincinde olmahdir. Bu arastirma,

tasarim arastirmacisima bu konular1 arastirmada yontemler sunmaktadir.

Duyulan Karsilastirmak

Uriin deneyiminde farkh duyular hakkinda bilgi sahibi olmak igin, bdliinmiis-duyu
yaklasmmi kullandik. Bu yaklasimda deneklere 6 farkh iiriin, tek bir duyusal yontem
aracihigi ile (gorsel, dokunsal, isitsel ve kokusal) sunuldu. Deneklerden {iriinii ve bu

deneyime baglh iliski ve anilar1 tanimlamak i¢in duyusal tecriibelerini anlatmalari

istendi.
Olcu Goérme |Dokunma| Duyma |Koklama
Tipi
Ayrintili Bilgi | 7-Puan 6.2 6.0 4.7 3.0
Tamma Zorlugu | 7-Puan 1.3 I3 3.7 4.6
Olaya Cagrisim Hafizasinin Netligi | 4-Puan 32 33 2.9 2.8

Tablo A.1, Uriin deneyiminin deger tepkileri ortalamasi

Uriin hakkinda detayli bilgi saglamada, gérme ve dokunma yaklasik olarak ayni
derecede basarili oldular, onlar1 ses ve koku takip etti. Ayrica goriintii ve dokunma
ile algilanan tiriinler, tanimlanmasi en kolay olanlar oldu (Tablo A.1).

Deneklerden ayrica, bir duyu yontemiyle edindikleri bilgi ile {riiniin bir diger
ozelligi hakkinda tahminde bulunmalari istendi. Gérme ve dokunma en kesin
tahminleri sagladi (Tablo A.2).Sonu¢ olarak denekler, bir iiriinlin nasil goriinecegi
veya nasil hissettirecegini tahmin etmeyi, Uriiniin sesini veya kokusunu tahmin

etmekten daha kolay buldular.
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Kaynak Beklenti

Gorme |Dokunma| Duyma | Koklama | Ortalama
Gorme - 6.5 6.1 R0 6.0
Dokunma 6.3 - 5.6 4.4 54
Duyma 5.0 5.0 - 4.0 4.7
Koklama 3.8 3.8 2.8 - 3.5
Ortalama 5.0 5.1 4.8 4.5

Tablo A.2, 7 puanh Olcekte duyusal tahminin kesinliginin, bir baska algiya dayal
(kaynak) degerleri ortalamasi

Gorme ve dokunma, giinliik hayat kosullarinda iiriin algisina ve deneyimine egemen
olmaktadir. Gormenin, giinliik hayatimizda dokunmadan c¢ok daha biiyiik etkisi
vardr. Ciinkii gorsel bilgi ¢ok daha hizhi islenir ve ¢ok biiyiik objelerin dokunma
yoluyla tanimlanmalar1 miimkiin olmaz .

Capraz Duyu Benzerlikleri

Yukarida ele alindig1 sekilde bir iiriinii sadece gorerek onun kokusu hakkinda tahmin
yiiriitmek ne kadar zor olsa da,koklama ve gérme arasinda tutarli benzerlikler oldugu
goriilmektedir. 69 kadindan 14 giizel koku ile 17 farkli rengi eslestirmesi istendi.
Insanlar koku ile ilgili deneyimlerini sdze dokmekte zorlanirlar.Bu yiizden parfiim
firmalar1 hedef kitlelerine ulasmak icin, renkler aracilifi ile iletisim kurmayi secerler.
Ambalaj rengi parfiimiin yogunlugu (koyu kirmizi, pastel yesilden daha yogun),
tathlk (koyu kirmizi pastel yesilden daha tathdir) ve tazelik (pastel yesil koyu
kirmizidan daha ferahtir) hakkindaki beklentileri etkiler. Hangi rengin hangi koku
icin kullanilabilecegini belirlemek icin, her parfiime ka¢ rengin uydugunu belirledik.
Figiir 1, 5 farkh parfiim i¢cin (DKNY, Kouros, Indecene Organza, Miss Dior, Wish)
renk profillerini sunmakta. DKNY koyu turuncu ve sarida yiiksek puan alirken, Wish
tim kmrmizilarda yliksek puan aldi. Ayrica Kouros ve Miss Dior, diger tiim
parfiimlerin ¢ok diisiik puan aldiklar1 gri, siyah ve kahverengide oldukga yliksek
puanlar aldi. Tasarimcilar bu kesin bilgileri, parfiimler i¢in ambalaj rengi secerken

kullanabilirler.
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Figiir A.1, 5 Parfiim I¢in Renk Profilleri
Ortalama Uyma Farkli Renk
Derecesi Oram | Ciftlerinin Sayis1
Canl Renkler
Mor 4.8 ’
Kirmazi 4.5 1
Turuncu 4.6 6
San 4.6 15
Yesil 4.0 12
Mavi 3.8 13
Pastel Renkler
Mor 5.1 9
Kirmiz: 5.1 22
Pembe 4.9 17
Turuncu 5.3 12
San 49 19
Yesil 4.6 f
Mavi 4.8 °
Notr Renkler
Beyaz 3.3 0
Gri 2.8 7
Siyah 22 19
Kahverengi 2.6 10

— O — DKNY

— @ — Kourcs
— A — Indecence
— A — Miss Dior
— V — Wish

Tablo A.3, Her bir renk i¢in uyum derecelerinin ortalama degerleri ve kokular

arasindaki belirgin farklarm sayisi

Uyum dereceleri pastel renklerde en yiiksek, koyu renklerde i¢in daha diistik, notr

renklerde ise en diisiik ortalama puana sahip oldu. Koyu mor, agik mor, koyu kirmizi,

koyu turuncu, agik mavi ve acgik gri yiikksek uyum derecesine sahipler. Bu renkler

hemen her parfime uyum saglayabilir, hepsinin ambalajinda veya reklaminda

kullanilabilir goriinmekteler.
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Biitiinlesme: Bir duyu bir baska duyuyu nasil etkiler

M., Zampini, S. Guest, ve C. Spence deneklerden, elektrikli dis fircasiyla dis
fircalamayr memnuniyet ve sertlik olarak degerlendirmelerini istedi. Dis fircasinin
cikardig1 ses yiikseltildiginde, fircalamanin memnuniyetsiz ve sert olarak
degerlendirildigini gordiiler. Denekler degerlendirme yaparken sessel bilgiyi
gormezden gelememislerdi.

Yemek alaninda tat, koku, gorintii ve dokunma konusunda cesitli etkilesimler
tammlanmustir. Ornegin, kokulu bir siviyr renklendirmek genellikle alman kokunun
yogunlugunu artirmaktadir. Koyu renk sivilar ¢cogunlukla, agik renklere gore daha
yogun kokulu olarak degerlendirilirler. Koku yapisiyla ilgili arastirmalar gostermistir
ki, bir jelin sertligini artirmak, icerigindeki aroma yogunlugunun algilanmasimi
azaltmaktadir.

Bu oOrnekler gostermektedir ki, belirli bir duyudaki algilama, baska duyulardaki
algilamalardan etkilenebilir. Bu etkilesimlerin kokeni farkli olabilir. Tat-koku
etkilesimi biiylik olasilikla insanlarm koku ve tat duyularmi birbirine karigtirmasi
dolayisiyla meydana gelmektedir, ¢iinkii uyaricilarin  yerini  dogru sekilde

saptayamazlar.

Biitiinlesme: Bir deneyime coklu katkilar

Bir insan bir iriinle etkilestiginde, cesitli duyulardan gelen bilgiler birleserek iiriin
deneyimini olusturur. Bu birlesme nasil olusur? Birlesme siirecine ait ¢caligmalar, her
bilginin iiriin deneyimini olusturmadaki katkisini belirlemeye c¢alisir.

Bir ¢alismada 80 denek 45 farkh iirlinii kullanarak, bes duyudan hangilerinin ne
derece Onemli olduklarmi 5 puanhk oOlcekte bildirmistir. Bu gostermistir ki, biz
vazonun temel degerlendirmesi gorsellikle yapilirken, televizyonda goriintiisii kadar
sesi de onemlidir. Ceki¢ gibi el aletlerinin dokunsal karakterinin ardindan goriintiileri
gelmektedir. Temizlik ve kisisel bakimla ilgili tirlinlerde koku, dokunsal ve gdorsel
algilarla birlikte Snem tasgimaktadir. Uriin listesinde ilerlerken, temelde tek bir algiya
bagl olan iirlinler oldugu gibi (vazo)dort veya daha fazla algmin da 6nemli oldugu
irtinler de vardir (otomobil, elektrik siipiirgesi, ayakkabi).

Deneklerden, kullanim sikliklarma gére duyularmi siralamalar: istendiginde gorme >
dokunma > koklama > duyma >tatma seklinde bir siralama yapilirken,
kaybettiklerinde en c¢ok Ozleyecekleri duyular1 siralamalar1 istendiginde goérme >

duyma > dokunma > tatma > koku sirasiyla dizilmistir.Duyma, kaybedilince
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Ozlenecekler listesinde ikinci sirada yer alirken, iirin degerlendirmede neredeyse hig

kullanilmamaktadir.

Gorme | Dokunma Duyma Koklama | Tatma

Araba 43 3.8 43 3.5 1.1

Elektrik Stipiirgesi 35 3.3 4.2 2.7 | i |

Televizyon 44 2.3 4.5 1.9 e |

Kanepe 4.6 4.4 2.6 29 1.1

Vazo 4.4 2.9 LT 2.0 1.1

Cekic 2.7 3.8 2.2 1.3 Ll

Kagit 3.6 3.5 2.1 238 1.2

Kol Saati 4.6 4.1 33 2.0 k3

Ayakkab 4.7 4.5 3.0 3:1 11

ic Camasir 42 4.5 1.9 3.4 1.4

Deodorant 2.5 3. 17 4.6 L2

Cicekler 438 3.1 1.4 44 1.6

Kurabiyeler 4.1 3:3 L9 4.3 4.9

Tablo A.4, Cesitli irtinlerin kullannominda bes duyunun 5 puanlik Glcekte 6nem
ortalamas1 GoOrilinlise gore duymak, insanlarin yasammda {riin  kullanimiyla
baglantisiz olarak onemli yer tutmaktadir. Gergekten de insanlarm sozlii iletisiminde
duyma ¢ok 6nemli bir rol oynamaktadir. Uriin kullaniminda ise sadece telefon gibi
endiistriyel {irtinlerde ise yaramaktadir.

Bu raporlar, kisilerin sadece farkinda olabildiklerini yansitmaktadir. Eger bazi
duyular triin deneyimlerini kisiler farkinda olmadan etkiliyorsa, bunlarm 6nemi
diisiik olarak tahmin edilecektir. Ayrica elektrikli siipiirgenin degerlendirmesinde
hangi duyularm 6nemli oldugunu belirleyen insanlar, bu degerlendirmeyi bilgi sahibi
olduklart elektrikli siiplirgeleri dikkate alarak yapacaklardir. Pazara siiplirme
sirasinda giizel kokular yayan yeni bir elektrikli siipiirge tanitilsa, koku duyusunun

iiriin degerlendirmesindeki etkisi daha yiiksek olacaktir .
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Cok duyulu tasarim

Uriin deneyimini tiim duyular1 uyararak olusturacak {iriinlere 6rnek olarak,
Alessi’nin Stefano Giovannoni tarafindan tasarlanan “Mary Biscuit”ini gosterebiliriz
(Figiir A.2). Bu biskiivi kutusu, sosyal ziyaretlerdeki rahatlatmayr artirir
goriinmekte. Pek cok biskiivi kutusu metalden keskin kenarlarla imal edilir ve
sogukluk hissi verir. Dokunma duyusu ile bu kutular arkadasliktan ¢ok diismanlik
duygusu yaratir. Ancak “Mary Biscuit” plastikten yapilmistir, yuvarlak kenarlara
sahiptir ve bir yastiga benzer sekildedir. Kutu yumusaktir ve kullananda kucaklama
hissi yaratir. Kendine ait bir kokusu olmayan metal kutunun aksine, “Mary Biscuit”
acildiginda vanilya kokusu yayar. Cilinkii ¢cek cok kurabiye ve biskiivi vanilya
aromas1 igermektedir, ve bu koku biskiivinin tat hissini artirabilir. Ayrica koku,
bliyiikanneye yapilan aile ziyaretlerinin veya yakin arkadaslarla paylasilan

zamanlarin nostaljik anilarini da canlandirabilir.

Figiir A.2, Alessi’nin “Mary Biscuit1

Tasarmcilar kolay tanimlanabilen, iyi bilinen kategorilere ait basit {iriinler igin, tiim
duyularin ayn1 mesajla iletisime gececegi  lriinler tasarlamak istemeyebilirler.
Aksine, tasarimcilar duygusal celiskiler ve belirsizlikler yaratarak siirpriz duygulari
aciga cikarmak isteyebilirler. Ornegin ipten imal edilmis bir sandalye insana, iizerine
oturulabilecek kadar dayanikli olup olmadigini1 merak ettirir. Veya metal goriiniimlii
ancak plastikten imal edilmis bir vazo, ele alindiginda beklenenden ¢ok daha hafif
olmasiyla insani sasirtabilir. Bu durumlarda asil zorluk, orjinallikle asinaligi tek bir
tasarimda birlestirebilmektir

Farkli duyularin nasil etkilestigi bilgisi, Uriinleri gelistirmeye yardimci olabilir. Ayni

mesaji veren duyularm sayisinin artmasityla, 6nemli bir sinyal alma olasilig yiikselir.
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Farkli duyu yontemlerinin rollerinin ve aralarmdaki etkilesimin farkinda olmak,
tasarrmecmm odagm  fiziksel {dirlinden, iriliniin anmmsattigi deneyime kaydirir.
Tasarimel, bir kisi bir iriinle karsilastiginda gerceklesen duyusal olaylar icin bir
senaryo gelistirebilir, ve bu senaryoyu yeni bir liriin gelistirirken baslangi¢ noktasi

olarak kullanabilir.

Kaynak: SCHIFFERSTEIN H.N.J. “Sensing the Senses: Multimodal Research with Applications in
Product Design” , “4™. International Design & Emotion Conference” Raporlari (2004), Ankara
http://www.designandemotion.org/society/knowledge base/?root=51
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EK-2
TEKERLEKLI SANDALYE TASARIMI

Tekerlekli sandalyeler, genel olarak hosnutsuz duygulara neden olurlar. Bir sebeple
duygusal tepkiler, bu tiir liriinlerin tasarim siirecinde genelde dikkate alinmazlar. Bu
nedenle c¢ocuklar icin iretilen tekerlekli sandalyeler, yetiskinler i¢in olanlarm

kiigiiltiilmiist gibidir

Sekil -B.1

Bir tekerlekli sandalye, kullanicis1 olan ¢ocugun giinliik yasamda karsilasacagi
zorluklar1 agmasma yardimci olmanin yani sira, bu zorluklar1 agsmasi i¢in onu tesvik
de etmelidir. Bu yiizden, bir rehabilitasyon aracindan farkl olarak, ¢ocuklar1 disariya
cikmaya ve kesfetmeye tesvik eden bir sandalye tasarlamak istenmisti. Tasarimcinin
karsilastig1 en biiylik zorluk, pozitif duygular uyandiracak bir tekerlekli sandalye
tasarlamastydi, ve bu duygular hem ¢ocuklar hem de aileleri i¢in gecerli olmaliyda.

e Ilk adimda, klasik modellerin uyandirdig1 duygular incelendi.

e Ikinci adimda bu duygularin neden ortaya ¢iktigin arastirildi.

e Bu adimda , birinci ve ikinci asamadaki bilgiler kullanilarak, {iriin tasarimina

gecildi.
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e Son adimda ise yeni modelin yarattigi duygular, klasik modellerle

karsilastirildi.

Adim 1: Tekerlekli Sandalyenin Uyandirdig1 Duygular
7-2 yaslar1 arasinda 5 erkek, 3 kiz cocuk, aileleriyle birlikte incelemeye alindi. Farkli
gortiniise sahip 6 klasik modelin cocuklar ve ailelerinde ne gibi duygular aciga
cikardig1 incelendi. Katilmcilardan bu 6 modelin yarattigi duygulart PrEmo ile
belirtmeleri istendi.
Uriin Duygusu Olgme Araci (PrEmo)

PrEmo, {iriinler tarafindan genel olarak agiga ¢ikarilan 14 duyguyu 6lgebilen,
sOzsliz, kendini anlatabilen bir aractwr. Bu 14 duygunun yedisi olumlu, yedisi
olmusuzdur. Her bir duygu sozler yerine, ¢izgi ile canlandmrilmis bir karakter

yardimryla belirtilir. Katilimci hissettigi duyguya uygun ¢izgi karakteri secer. Sekil-2

Sekil- B.2 PrEmo Karakterlerinden Ornekler
Sonuglar
Sekil-3’teki cubuklar, tiim tepkiler i¢in ortalama skorlar1 géstermektedir. Model E
olumsuz duygulara sebep olurken, model B ve F olumlu duygulara yol agmakta, C ve
D ise karisik duygulara neden olmaktadir. G6ze carpan bir diger sonug ise,

cocuklarla ebeveynlerin sonuglar1 arasinda ciddi farklar bulunmaktadir.
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Adim 2: Duygularin Meydana Gelme Kosullan

Hangi tepkilerin hangi duygular1 tetikledigini kesfetmekten daha ilginci, bu
tepkilerin, o duygular1 neden tetikledigini anlamaktir. PrEmo sonuglarnm yorumu,
irtin duygularmm {riiniin goriintiisiiyle nasil bir iligkisi oldugunu ve bu duygular
yasayan kisi hakkinda teori 6nerileri gerektirir.

Bir iirlin ancak bir endise uyusma veya uyusmama durumunda bir duygu ortaya
cikarir. Uyum durumunda olumlu, uyumsuzluk durumunda ise olumsuz duygular
aciga cikar. Bazen de bir iiriin birden fazla duyguya neden olur. Ornegin bir saat
rengiyle cekicilige, agirhgiyla memnuniyetsizlige, tasarmmiyla da takdire yol acabilir.
Duygulara ait kavramsal teoriler, her bir duygunun, altinda yatan bir endiseyle
alakali oldugunu soyler. Bu saptama ikinci adimda, tekerlekli sandalye tasarim ile
uyandirdigr duygusal tepkiler arasindaki baglantryr ¢oziimlemekte kullanildi. Bu
adimda c¢ocuklar ve ebeveynler modellere karsi verdikleri tepkileri ayrmtili olarak
acikladilar.

Bu goriismeler sayesinde, tekerlekli sandalyelerin neden olduklar1 karmagik
duygulari, altlarnda yatan endiselerle a¢iklamak miimkiin oldu. Ornegin A modeli,
alcak koltugu ve kiiciik on tekerlekleri sayesinde “hizli ve sportif bir sandalye
istiyorum” endisesini karsilayarak memnuniyet duygusuna yol acarken, ayni
zamanda gri ¢erceve ve koltuk rengiyle “neseli bir sandalye istiyorum” endisesini
karsilayamayarak memnuniyetsizlik de yaratmustr. Aymi zamanda ¢ocuklarla
ebeveynlerinin tepkileri de yine bu altta yatan endiselerle aciklanabilir. Tablo B.1,
goriismeler ve diyaloglar sonucunda c¢ocuklarin ve ebeveynlerin endiselerini

Ozetlemektedir.
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Cocuk Ebeveyn

Endise Tipi
- Damgalanmis gibi
Standartlar:Tekerlekli - Cocuk isi olmamali olmamah
sandalye - Rahat olmali - Spor Aktivitelerine
Imkan Vermeli
Davramglar: Tlgimi '
- Neseli - Sik
cekecek Tekerlekli
- Renkli - Temiz ve Basit
Sandalye
- Hafif ve Yiiksek
Manevra Kabiliyeti olan
- Tipik olmayan
- Dayanikl
) - hizli ve sportif )
Hedefler: Istedigim . - [tis Konforunda
- Ozgiir Gosterecek
Sandalye ' Kolayhk
- Engelsiz
- Engelleri Kolay
Kullanilabilecek
Asabilen
- Kolay Tasmabilen

Ilgingtir ki, celisen duygusal tepkiler, celisen endiselerden kaynaklanmak zorunda
degildir. D modelinden ¢ocuklar memnunken, ebeveynler memnun degildir.
Gorilismelere gore her iki duygu da sandalyenin tasarimuyla ilgilidir.

Adim 3: Tasarim Meselesi

Sorun, hem cocuklarin hem de ebeveynlerin endiselerini karsilayacak bir sandalye
tasarlamakti. Ikinci adimda bulunan bazi endiseler sandalyenin fonksiyonel
kalityesiyle ilgiliyken (tasmmasi kolay bir sandalye istiyorum), bazilar1 da ifade edis
kalitesiyle ilgiliydi (bir tekerlekli sandalye cocuk¢a olmamali) . Tasarimci her iki
kaliteyi de inceledi. Fonksiyonel kalitenin incelenmesiyle ortaya c¢ikan konsept,

Sekil- 4’te gortilmektedir.
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Sekil- B.4 Ortaya Cikan Konsept Tekerlekli Sandalye

Yiiksek manevra kabiliyetine sahip, i¢ ve dis mekan siiriislerine uygun, sade ve
saglam bir govde, titresimsiz tekerleklerle birlikte slispansiyon sistemi ve kiigiik
objelerin iizerinden ve zorlu yiizeylerden ge¢cmeyi kolaylastiran tek ve biiylik 6n
tekerlek tirtintin fonksiyonel 6zellikleri arasindadir.

Ifade edis dzellikleri kolajlar ve taslaklar ile incelendi. Sandalyenin dis tasarmu igin

baslangic olarak dis mekan algis1 kuruldu.. (Sekil- B.5)
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Sekil - B.5
Final tasarimin, BMX bisikletlerde oldugu gibi dayamikh ve sportif goriintiiniin
yaninda, cocuklara disartya ¢ikip cevrelerini tanimak i¢in meydan okuyan bir
kullanima sahip olmasi arzulanmistir. Ornegin 6n tekerlegin iizerindeki tampon, bir
yerlere ¢arpilabilecegine isaret etmektedir. Projenin son adimi i¢in ger¢ekgi modeller

ve ¢alisan bir prototip yaratildi.

Adim 4: Degerlendirme

Ikinci bir ¢alisma igin, ilk calismaya katilanlardan tamamen farkli sekiz ¢ocuk ve
ebeveynlerinden olusan yeni bir grup kuruldu. Katilimeilara, bes tanesi ilk caligmada
yer alan A, B, C, D ve F olmak iizere, yeni tasarim sandalye ile birlikte toplam alt1
modelle ilgili sorular yoneltildi. Sekil- B.6 bu ¢aligmanin sonuglarmi gostermektedir.
Figiir acikga gostermektedir ki, yeni tasarlanan model, diger modellerden ¢ok farkli
duygulara neden olmaktadir. Yeni model ilham, memnuniyet ve cazibe duygularinin
sira dis1 seviyede agiga c¢ikmasina sebep olmustur. Ebeveynler, ¢ocuklardan daha
karmasik duygular sergilemistir. Yeni modelin ¢ok modern ve ¢ok sira dist
olmasindan dolayi, ebeveynler hayal kirkhigi ve memnuniyetsizlik gibi olumsuz
duygular da yasamustir. Bu sandalye ¢ocuklarinin kalabahiga karigmasi igin fazla sira

dis1 goriinmiistiir.
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Sekil- B.6 Calisma Sonuglari
Bu proje kapsamindaki calismalar anlik olarak yapilmistir. Ebeveynlerin yeni
tasarimda yasadiklar1 “memnuniyetsiz siirpriz’ duygusunun, {riinii ikinci defa
gordiiklerinde yasanmayacagi aciktir. ikinci bir kisit ise, duygularm sadece
sandalyenin goriinlisliyle Ol¢iilebildigidir. Sandalyenin gercekte kullanilmasinin
sonuglar1 hesaba katilmamustir, ki bu da en az sandalyenin goriiniisii kadar 6nemlidir.
Sandalyenin yeni Ozelliklerinin yaratacagi duygular hakkinda bilgi sahibi olmak i¢in
bazi ¢ocuklar prototipi kullanmaya davet edilmistir. Bu c¢ocuklar, yeni sandalyenin
kullaniom seklini heyecan verici bulmustur. Elde edilen PrEmo sonuglariyla bu
bulgular birlestirildiginde, yeni tasarim eski modellere goére daha fazla olumlu

duyguya sebep olma konusunda basarili olmustur.

Kaynak: http://static.studiolab.io.tudelft.nl/gems/desmet/paperwheelchair.pdf
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EK-3

JANE PETERS ORNEGI

Bu 6rnegin sanal 6znesi Jane Peters, Londra yaklarindaki Reading’de yasayan 23
yasinda bir muhasebecidir. Jane gegen yildan beri {iniversiteyi bitirdikten sonraki ilk
is1 olan biiyiik bir muhasebe damigsmanhgi sirketinde ¢ahsmaktadir. Cok hirsh ve
miimkiin oldugu kadar c¢abuk ylikselmek istemektedir. Cok calisgmanm basarinin
anahtar1 oldugunu diisiindiigii i¢cin uzun saatlerini ofiste gecirmektedir.

Yine de, biitiin yasami isten ibaret olmayip, aym zamanda iyi bir voleybol
oyuncusudur. Voleybol maglarmi sadece eglenceli olusundan dolayr degil, aymi
zamanda formda kalmasmi sagladiklari, oturarak gecirdigi is saatlerini dengeledikleri
icin de sever. Takim icindeki dostluk da ona ¢ekici gelmektedir ve 6zellikle heyecani
yiiksek maglardan sonraki igki alemleri.

Jane Mark ile ¢ikmaktadir, Londra’dan 25 yasinda bir borsa aracisi. Mark’a ¢ok
diiskiindiir ve pek ¢ok ortak noktalar1 vardir. Ikisi de hirsli insanlardir ve yupi yasam
tarzin1 benimsemislerdir. Jane hafta sonlarmm biiyiik boliimiinii Mark’m Londra’nin
liks muhitlerinden Kensington’daki dairesinde gecirmektedir. Segkin restoranlarda
yemek yemeyi ve West End’deki gosterileri izlemeyi ikisi de ¢ok sevmektedir.

Jane ailesi ile siirekli iletisim halindedir, haftada en az iki defa telefonlasir. Onlara
isinden ve yasadigi harika yasam tarzindan bahsetmeye bayilir. Ailesi onun
basarilartyla gurur duymaktadir. Kendilerinin sahip olmadiklar1 imkanlara onun
sahip olmasm hep istemislerdir. Ailesi, Ingiltere’nin giiney batisinda, kirsal bolgede
yer alan Dorset kdyiinde yasamaktadir. Jane’in orda hala pek cok arkadasi vardir ve
yilda birka¢ kez ailesini ziyarete gittiginde onlarla goriismektedir. Arkadaglari onun
g0z alic1 yasamma merakla karisik bir saygi duymaktadir. Jane bunu bilir ve gizlice
bundan memnundur. Bugiine kadar basardiklartyla gurur duymaktadir ve gelecekte
daha da basarili olacagin bilmektedir.

Jane’in yasaminin basit arka plani bu. Gelecek boliimlerde, dort memnuniyet

cergevesine dayanarak analizini yapacagiz.
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Fizyo-memnuniyet

Jane hakkinda bildigimiz kadariyla, meslegi fiziksel bir ihtiya¢ duymamakta, bunu
bos vakitlerindeki aktivitelerle dengelemektedir. Oyleyse bununla iliskili ihtiya¢ ve
deger artis1 memnuniyetleri neler olabilir?

Voleybol oynama sebeplerinden biri, formda kalmasini saglamaktir. Jane i¢in formda
kalmak bir memnuniyettir. Eger formdan diiserse kendini mutsuz ve cazibesiz
hissedecektir. Onun i¢in formda olmak kendini i1y1 hissetmesi i¢in bir zorunluluktur.
Acike¢a goriiliiyor ki formda olup olmamak giinliik degisebilecek bir durum degildir,
ancak devam eden aktivitelerin bir sonucudur. Yine de, her kiiciik seyin fark
yaratacagmi bilmektedir. Masasinda oturarak gecirdigi her saat negatif etki iken,
buna karsin her voleybol magi1 pozitif etkidir.

Bazen Jane, satafath bir fiziksel gevseme ile kendini simartmayr sever. Eger geceyi
yalniz basma geciriyorsa, uzun siire sicak suda kalmayi veya bir sise sarap ile
kanepede kivrilip televizyonda iddiasiz dramlar izlemeyi sever. Jane i¢in bunlar
deger artisnin memnuniyetleridir. Ik suyun tenine degdigini veya sarabin
sarhoslugunu hissetmese de yine de memnun olacaktir. Bunlar hayat1 harika yapan

kiigiik ilave 6zel seylerdir.

Sosyo-memnuniyet

Jane g6z alict yasam tarzmi sevmektedir ve bundan kaynaklanan statiiden gizli bir
memnuniyet duymaktadir. Arkadaslarmm onu kiskanmasmdan ve ailesinin onunla
gurur duymasindan mutludur. Jane i¢in bu memnuniyetler deger artisidir. Bu goz
alicihlk olmasa yine de mutlu olacaktir. Statiisii ve ailesinin gururu hoslanilacak
pozitif faydalardir.

Jane’in temel sosyal ihtiyaclar1 sevilmek ve aidiyet duygusu hissetmektir. Yoksa
kendini ¢ok yalniz hissedebilir. Bu yiizden ailesi ve Mark’la olan iligkileri ¢ok
onemlidir. Ayrica yeni arkadaglar edinmek de onun i¢in ¢ok Onemlidir. Boyece
Reading’de kendisi i¢cin bir sosyal yasam kurabilmektedir. Bunun iizerinde
durmaktadir, c¢ilinkii hafta sonlarmm ¢ogunu Londra’da gec¢irmektedir ve
Reading’deki yasamina iliskin fazla bir sey yapmamaktadir. Bunlar Jane’m sosyal
memnuniyetleridir. Eger ailesi ve erkek arkadasi ile 1iyi iliskileri olmazsa

baglantisinin kesildigini hissedecektir.
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Psiko-memnuniyet

Meslegi ¢ok caba gerektirdigi i¢in, Jane stres egilimli olabilir. Bu elbette onu mutsuz
eder. Bu yiizden stresten kurtulmak Jane i¢in bir psiko memnuniyettir. Calismadigi
zamanlar Jane kolayca sikilan tiirde bir insandir. Bir bagka memnuniyet ihtiyact ise
onu canlandiracak hobiler ve aktivitelerde yer almaktir.

Bazen bu aktiviteler basit olarak sikintidan kurtulma saglar, diger zamanlarda ise
basarmimn gercek hissini sunabilirler. Ornegin Jane yakin zamanda hobi olarak yemek
yapma kursuna gitti ve aksam yemegi konuklarmma harika bir yemek hazirlamaktan
biliyiik gurur duymaktadir. Ayrica olduk¢a iyi gitar ¢almaktadir ve zaman zaman
kendi sarkilarm1 yazmaktadir. Eger yazdigi herhangi bir seyin gercekten iyi
oldugunu hissederse, yine gergek bir basari hissi yasayacaktir.

Basar1 hissi kazanmak, Jane i¢in deger kazanma memnuniyetidir.

Ideo-memnuniyet

Jane’in oldukga sofistike bir tarz algisi var. Bir tasarim uzman degil, ancak neyin
giizel olacagma dair bir gbézlemi var ve kendi giizellik anlayisma uymayacak
herhangi bir seye sahip olmaktan rahatsiz olacaktir. Ornegin yeni dairesine
tasindiktan hemen sonra, bir arkadasi salonuna koymasi i¢in bir lamba vermistir.
Onu orda tutmaya kendini mecbur hissetse de, onu kalitesiz bulmus ve her
gordiigiinde rahatsiz hissetmistir. Belki kirsal yetisme tarzindan dolayl, basit
goriinmemek icin hep ihtiyath davrannmustir. Iyi bir zevke sahip bir kadm olarak
algilanma ihtiyaci, onun i¢in bir memnuniyet ihtiyacidir.

Iyi zevke sahip gdriinme temel ihtiyacnmn yani sira, Jane ayrica basarih bir geng
kadin olarak goriinmeyi de ¢ok ister. Gegmise bakip, kariyerinde bugiine kadar
geldigi noktayr gormekten mutlu olur. Uzun donemde istekleri, isinde daha iist
seviye bir pozisyona sahip olabilmek i¢in daha fazla kariyer basaris1 elde etmek. Jane

icin bu gibi istekleri basarmak, deger kazanma memnuniyetidir.

Kaynak: JORDAN. P.W. (2000). Designing Pleasureable Products. Taylor&Francis, London.
S. 16-19
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