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1.ÜNİTE Kullanıcı Deneyimi ve Tasarımının Önemi

GİRİŞ
Kullanmakta olduğumuz ürün ve hizmetlerle karşılıklı olarak aramızda bir ilişki söz ko-
nusudur.Her bir etkilesim sonucunda; bize saglanan fayda, yasatılan deneyim kalitesi, hisset-
tirilenler ve izlenimlerimiz, ürün ya da hizmeti tercihimizde önemli bir rol oynamaktadır.
Kullanıcısının islevsel boyuttaki problemlerini çözmesinin yanında duygusal düzeyde de
iletisim kuran tasarımlar kullanıcıya anlamlı deneyimler yasatarak ilgisini çekmekte, keyif
vermekte ve memnuniyet sağlamaktadır.

KULLANICI DENEYİMİ KAVRAMI
Kullanıcı deneyimi kavramı günümüzde yaygın bir şekilde birbirinden farklı birçok anla-mı
ifade eden durumlar için kullanılmaktadır. Ürün ya da hizmetin kullanıcı ile bir ara-yüz vası-
tasıyla ilişkilendiği tüm durumlar için geçerli olan kullanıcı deneyimi; günümüzde daha çok
web siteleri, bilgisayar ve mobil cihazların arayüzleri gibi elektronik ortamlar üzerinden sunu-
lan hizmetler ve ürünler için kullanılmaktadır.

Genellikle
 kullanılabilirlik (usability), kullanıcı arayüzü (user interface),
 etkilesim de-neyimi (interaction experience),
 etkilesim tasarımı (interaction design),
 müsteri deneyimi (customer experience) gibi kavramlarla es anlamlı görüle-

rek, bu kavramların hepsini ya da bir kısmını kapsayan bir şemsiye kavram ola-
rak görülmektedir.

Deneyim
Kullanıcı davranısları açısından önemli unsur olan “deneyim”, günümüz degisen yasam
alıskanlıklarıyla sınırları belirli çizgilerle tanımlanayan bir kavram hâline gelmiştir. Sözlükte
“bir kimsenin belli bir sürede veya hayat boyu edindigi bilgilerin tamamı” olarak tanımlanan
deneyim, sınırlı zaman dilimi içinde insanın üzerinde olumlu ya da olumsuz etki bırakan et-
menlerin tamamından olusmaktadır. İnsanın dogası geregi çevresi ile girdiği etkileşimler neti-
cesinde çevresel uyarıcılara verdigi cevaplar ve onlardan aldıgı tepkiler deneyimlerinin oluş-
masını sağlamaktadır.

Deneyim Türleri
Tasarım odaklı olarak deneyim, ürünün/hizmetin bir özelligi degildir; ürün ve kullanıcı arasın-
daki etkilesimin bir çıktısıdır. Bu sebeple kullanıcının etkilesiminin gerçeklestigi anındaki za-
mansal ve inançsal karakteristik özelliklerine baglı olarak degisiklik gösterebilir. Ürünle-
rin/hizmetlerin islevsel ve hazsal özellikleri ile kullanıcıların geçmis deneyimleri, öz imajları,
kisisel degerleri, eğilimleri, ruh hâlleri, inançları gibi farklı özellikleri farklı düzeylerde dene-
yimler yasamalarına etki etmektedir.

Kullanıcının ürün/hizmet ile olan iliskisinde 4 kritik an söz konusudur: İlk kritik an öncesi:
Ihtiyaç hissetme Ilk kritik an: Fark edilme/Dikkat çekme İkinci kritik an: Kullanma/ Etkilesime
Girme Ikinci kritik an sonrası: Kullandıktan sonra hissettirdikleri
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Estetik Deneyim
Estetik kavramı duyularla olusan algılara dayanmaktadır. Bu baglamda estetik deneyim kulla-
nıcıların bir ya da daha fazla duyusuna hitap eden duyusal algı ve kavrama üzerine temel-
lenmektedir. Kullanıcıda yaratılan estetik deneyim sayesinde, “ilk kritik an” olan ürün ya da
hizmetin fark edilme anı için önemli işlevlerinden biri olan “dikkat çekme” sağlanır.

Davranışsal Deneyim
Davranışsal deneyim kullanımla ilgilidir ve görünümden çok ilk kritik anda vadedilen islevlere
odaklanmaktadır. Davranışsal deneyimin kendisinden beklenen özellikler; “fonksiyon (islev)”,
kullanıcının nasıl kullanacağını anlayabilmesi “anlaşılırlık”, kullanım esnasında kullanıcıya na-
sıl bir his sundugu “fiziksel his” ve görevleri ne derecede yerine getirdigi “kullanılabilirlik”
şeklinde dört bileşenden oluşmaktadır.

Yansıtıcı Deneyim
Yansıtıcı deneyim merkezinde, kisinin öz imajı yani kendisi hakkında hissettikleri ve dü-
sündükleri yer alır. Kullanıcılar ürünleri/hizmetleri tercih ederken sadece estetik ve is-levsel
sebepleri göz önüne almayıp, ifade ettikleri anlama da önem vermektedir. Özellikle tüketim
toplumu anlayısında bir imgeye, temsile dönüsen tüketim nesneleri, kullanım degerinden çok
simgesel degerleriyle ön plana çıkabilmektedir.

Duygusal Deneyim
Duygusal deneyim, günlük hayatımızda son derece önemli bir rol oynayan duygularımıza yö-
neliktir. Deneyimin estetik boyutu ve yasattıkları, en genel anlamda kullanıcıda hisset-
tirecegi seylerin tamamı duygusal deneyimi oluşturmaktadır. Duygusal deneyim ile tasarımda
hangi uyaranların kullanıcının hangi duygularını öne çıkaracagına odaklanılır.

Kullanıcı Deneyimi
Bir kullanıcı olarak gün içinde farklı ihtiyaçlarımıza yönelik olarak telefon, araba, çesitli bilgi-
sayar yazılımları, web sayfaları, mobil uygulamalar gibi arayüzler ve nesnelerle etkileşime
girmekteyiz. Etkilesimlerimiz sonucunda; elde ettigimiz fayda, yasadıgımız deneyimin kalitesi,
duygularımız ve izlenimlerimiz, belirli bir ürün ya da hizmeti tercih edip etmemizde önemli
rol oynamaktadır.

Kullanıcı deneyimi ürün, hizmet ya da sistem ile bir noktada etkilesimi ya da etkilesim
olasılıgını içerirken, deneyim böyle bir seye ihtiyaç duymamaktadır.
Komşunuzun pisirdigi kekin kokusunu duymanız ve hatta keki görmeniz bir deneyimdir.
Komsunuzun kekin tadına bakmak üzere sizi çagırmasına dek kullanıcı deneyiminden söz edi-
lemez. Keki yemek kullanıcı deneyimi mi yoksa sadece deneyim midir, iste bu tartısmaya
açık bir konudur. Ne zaman bir ürün ile etkilesim olursa, ürün etkilesimli olmasa bile kullanı-
cı deneyiminden söz etmek mümkündür. Kek kullanıcı deneyimini saglar çünkü kekle
etkilesime girilmistir. Keke dokunulur, ne kadar yumuşak oldugu hissedilir ve ısırıldıgında da
kek geri bildirim olarak lezzetli tadını verir ve kullanıcı deneyimi lezzetli bir keki yemenin
yasattığı dayanılmaz mutluluk olarak kendini gösterir.
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Kullanıcı Deneyimi Kavramının Tarihsel Gelisimi
Günümüze kullanıcı deneyimi olarak gelen bu süreç, insanın is ve üretim odaklı olarak
çalısma ortamı ve makineler ile etkilesimini iyilestirme çabalarıyla başlamıstır. Tasarımda
insana öncelik vermeye, dünyayı onun gözlerinden görmeye ve onun duyularıyla hisset-meye
götüren süreçte insan odaklı tasarım yaklasımı ile kullanılabilirliğe odaklanan bir dönem
yasanmıstır. Bu dönemin ardından bilgisayar ve internet teknolojilerindeki gelişmelerle birlik-
te, sonuç odaklı çalısmalardan süreç odaklı çalısmalara dönüsüm gerçekleşmiştir. “Kullanıcı
Deneyimi” ifadesi ilk olarak 1986 yılında Donald Norman ve Stephen Draper tarafından ka-
leme alınan “Kullanıcı Odaklı Sistem Tasarımı: İnsan-Bilgisayar Etkileşiminde Yeni Yaklaşım-
lar” kitapta “kullanıcının deneyimi” şeklinde kullanılmıştır.

90’lı yıllara kadar insan-bilgisayar etkilesimi alanında “Kullanıcı Odaklı Tasarım” ile
ugrasanların kullandıgı bu kavram, ilk olarak 1993 yılında Donald Norman’ın kendisini Apple
firmasında “Kullanıcı Deneyimi Mimarı” unvanı ile nitelemeye baslamasıyla bir-likte popüler
hâle gelmistir. Kavram olarak “Kullanıcı Deneyimi” ifadesi ise 1995 yılında “İnsan-Bilgisayar
Etkilesimi (Computer-Human Interaction)” konferansında Donald Norman ve arkadaslarına
ait bir bildiride uygulama arayüzleri ile ilgili olarak kullanılmıştır.

Kullanılabilirlik
Kullanılabilirlik “bir ürünün potansiyel kullanıcıları tarafından, belirli bir kullanım baglamı
içinde, amaçlanan kullanım hedeflerine ulaşmak için, etkin, verimli ve tatmin edici bir sekilde
kullanılabilme derecesi” olarak tanımlanmaktadır.

KULLANICI DENEYİMİ TASARIMI
Kullanıcı deneyimi tasarımı yeni bir ürün ya da hizmet olusturma sürecinde, tüketicinin bek-
lentisini karsılamak için atılacak ilk adımdır. Kullanıcıların gerek ilk tercih/satın alma kararına
etkisi, gerekse de uzun süreli kullanıcı memnuniyeti saglanabilmesi adına bu kavram önemli
bir yere sahiptir.
Tasarımlamak, basitçe/sadece bir araya getirmek, sıralamak ve hatta düzenlemekten çok
daha fazlası; anlam ve deger katmak, aydınlatmak, sadelestirmek, açıklamak, degistirmek,
yüceltmek, abartmak, ikna etmek ve belki de eglendirmektir (Paul Rand).
Kullanıcı arayüzü tasarımı somut olarak ortaya bir arayüz tasarımı koyarken, kullanıcı dene-
yimi tasarımı sorun ya da ihtiyaçla ilgili olarak bizleri çözüme götüren soyut yaklasımları orta-
ya koyan bir tasarım sunmaktadır. Bu açıdan “kullanıcı deneyimi tasarımı” bir arayüz tasarımı
hazırlamaktan çok, kullanıcının sistem ile etkilesiminin nasıl olacagıyla ilgilenmektedir.

Kullanıcı Merkezli Görüşler
Kullanıcı merkezli görüşler insanların ihtiyaçlarını tanımlamaya yönelik olarak ihtiyaçla-rın
tasarım tarafından karsılanmasını deneyimin gerçekleşmesi adına yeterli görülmektedir. Kul-
lanıcıyı merkez alan bu görüste insanların ne düsündüğü (fikirleri, inançları, dav- ranısları,
beklentileri), insanların ne yaptıgı (davranıslarının yapısı, rutinleri, anlamları ve kimlikleri) ve
insanların ne kullandıgı (çevreleri, eserleri, insanların ne düşünecekleri ve bunların ne yapa-
caklarına etkisi) ile ilgilenen deneyim merkezli tasarımlar gerçeklestirilmektedir.
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Zihinle ilgili olan psiko keyif ise daha çok kullanıcıların, karsılastıkları zorluklarla bas etmeye
çalısması, ögrenmesi ve problem çözmesi gibi durumların ödüllendirilmesi sekl inde
degerlendirilmektedir. Son olarak ideo keyif, kullanıcı için önemli olan degerleri yansıtan
ürünlerin bu degerlerle kisiye sundugu keyiieri kapsamaktadır.

Ürün Merkezli Görüşler
Ürün merkezli görüşte kullanıcı ile ürün arasındaki etkilesim tarafından olusturulmus bütün

duyuların tatmin edilme derecesini (estetik deneyim), ürüne yüklenilen anlamları (anlamsal
deneyim) ve açığa çıkan duyguları (duygusal deneyim) kapsamaktadır.Ürün merkezli görüşler
daha çok üretim odaklı olarak tasarım mesleğinde uygulanabilecek kuralların ifadesi olarak
karşımıza çıkmaktadır. Alben ve arkadaslarının kullanıcı deneyimini değerlendirmek üzere
ortaya koydugu ölçütlerden yola çıkarak şekillenen bu görüs “Deneyimin Kalitesi: Etkileşim
Tasarımı için Degerlendirme Ölçütleri” adlı makalede ortaya konan ölçütleri içermektedir.
Çalışmada bu degerlendirme ölçütleri “kullanıcıyı anlama”, “ögrenilebilir ve kullanılabilir ol-
ma”, “ihtiyaç duyulma”, “degisebilir olma”, “etkili tasarım süreci”, “uygunluk”, “estetik dene-
yim” ve “kontrol edilebilirlik” seklinde 8 başlıkta toplanmıştır.

Etkileşim Merkezli Görüşler
Etkilesim merkezli yaklaşım, kullanıcı deneyimini geçmişte olanla gelecekte olması bek-
lenenler arasında zaman ve bağlam faktörlerine göre değerlendirmektedir. Bağlam ile insan-
ları, mekânı, etkilesimde olan kullanıcıyı çevreleyen her sey kastedilmektedir. Etkilesim mer-
kezli yaklasım, kullanıcının ihtiyacını karşılayarak olumlu bir kullanıcı deneyimi olusturmanın
ötesinde onun önceki deneyimleri sonucu olusan beklentilerini de karşılayabilmeyi hedefle-
mektedir. Diger görüslerden farklı olarak deneyimlerin zamanla değiştiğini ortaya koyan bu
yaklaşım, kişilerin geçmiş deneyimleri, şu anki etkileyicileri ve gelecek deneyimler için gere-
ken beklentilerin ya da çevrenin tanımlanmasıyla nasıl davrandıklarıyla ilgilenmektedir.

KULLANICI DENEYİMİ VE TASARIMININ ÖNEMİ
İnsan, doğası gereği girdiği her bir etkileşimin sonucunda yeni deneyimler kazanmakta-dır.
Birebir etkilesimler sonucunda bazı çevresel uyarıcılara verdigi cevaplar ya da tepkiler sonu-
cunda deneyimleri oluşmakta ve bu deneyimler hayatı boyunca verecegi kararları etkilemek-
tedir. Bu deneyimler tüketici olarak kullanıcıların ürün ya da hizmeti tercih etmesinde önemli
bir belirleyici olmaktadır.Kullanıcı deneyimi kavramını sadece akıllı telefonlar, uygulamalar,
web siteleri gibi hizmet ya da ürünler baglamında degerlendirmemelidir. Gün içinde
gerçeklestirdigimiz etkinlikler içinde de farklı birçok “kullanıcı deneyimi” yaşamaktayız.
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Bu Özetin tamamını,Çıkmış Sorularını,Deneme Sorularını adresinize gön-
deriyoruz!...

Tıklayınız
https://www.kolaysinavlar.com/kullanici-deneyimi-tasarimi-ady212u?search=YBS303U
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