


ETKILESIM ODAKLI TASARIM MODELINDE KULLANICI DENEYiMi
TASARIMININ AMBALAJ TASARIM CALISTAYI UZERINDEN
INCELENMESI: BIR TASARIM METODU OLARAK TASARIMDA
VIZYON

Zeynep OGRAK

YUKSEK LISANS TEZi
ENDUSTRIYEL TASARIM ANA BiLiM DALI

GAZi UNIVERSITESI
FEN BIiLIMLERI ENSTITUSU

HAZIRAN 2021



ETiK BEYAN

Gazi Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Tez Yazim Kurallarma uygun olarak hazirladigim

bu tez ¢alismasinda;

Tez i¢inde sundugum verileri, bilgileri ve dokiimanlari akademik ve etik kurallar
cercevesinde elde ettigimi,

Tiim bilgi, belge, degerlendirme ve sonuglar1 bilimsel etik ve ahlak kurallarina uygun
olarak sundugumu,

Tez c¢alismasinda yararlandigim eserlerin tiimiine uygun atifta bulunarak kaynak
gosterdigimi,

Kullanilan verilerde herhangi bir degisiklik yapmadigimu,

Bu tezde sundugum calismanin 6zgiin oldugunu,

bildirir, aksi bir durumda aleyhime dogabilecek tiim hak kayiplarini kabullendigimi beyan

ederim.

imza
Zeynep OGRAK
11/06/2021



ETKILESIM ODAKLI TASARIM MODELINDE KULLANICI DENEYIMi
TASARIMININ AMBALAJ TASARIM CALISTAYI UZERINDEN INCELENMESI:
BiR TASARIM METODU OLARAK TASARIMDA VIiZYON

(Yiiksek Lisans Tezi)
Zeynep OGRAK

GAZI UNIVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU
Haziran 2021

OZET

Satin alma Oncesinde kendiliginden baslayip sonrasinda da geliserek devam eden nihai
tiiketici ve liriin arasindaki duygusal baglarin, tasarim disiplini i¢erisinde dikkate alinmasini
saglayan ‘kullanict deneyimi’ kavraminin Onemi giderek artmaktadir. ‘Kullanici
deneyiminin’ anlasilmasi i¢in yapilan ¢alismalarin; “Urtin odakli tasarim’, ‘kullanici odakli
tasarim’ ve ‘etkilesim odakli tasarim’ olmak iizere bu iic model ¢ercevesinde olustugu
goriilmektedir. Etkilesim olmadan deneyimin olmayacagi ve etkilesim anlagilmadan
kullanict deneyiminin anlasilamayacagi dngoriisii ile bu calismada kullanic1 deneyimini,
‘etkilesim odakli tasarim” modeli kullanarak incelemenin uygun olabilecegi diisiiniilmiistiir.
Literatiirde kullanict deneyiminin anlasilmast i¢in pek c¢ok teorik calisma bulunmakla
beraber, uygulamada tasarimcilara yol gdsterecek bir metodun eksikligi hissedilmektedir.
Bu calismanin amaci da teorik olarak ele alinan ‘kullanici deneyimi tasarimi’ kavraminin
uygulamada da incelenmesidir. Literatiir taramasindan sonra modeli pratize etmek amaciyla
bir ambalaj tasarimi ¢alistay1 diizenlenmis, tasarim siirecinde temel tasarim metodu olarak
da Hekkert ve Van Dijk’in ‘Vision in Desin’ Tiirk¢e karsiligi ile ‘Tasarimda Vizyon’ metodu
uygulanmistir. Boylelikle ilk defa olarak metot tarafimizdan, bir ambalaj tasarim
calistayinda pratize edilmeye ¢alisilmistir. Kendi i¢inde biiylik rekabete sahip olan ambalaj
sektorii alaninda kullanict deneyimi iizerine yapilan ¢aligmalarin fark yaratacagi
diistintilmistiir. Etkilesim odakli bir metot olan ‘tasarimda vizyon’ ile ambalajin 6nce anlami
daha sonra formu tasarlanmig, bdylelikle ambalajin kullanici ile kuracagi ‘zihinsel’ ve
‘fiziksel’ iletisim tutarli sekilde ele alinarak anlamli bir tasarim ortaya konmaya ¢alisilmistir.
Ardindan metodun uygulanabilirligi, ¢alismada ele alinan kuramsal kullanici deneyimi
tasarim modeli perspektifinde ele alinarak incelenmeye calisiimigtir.
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ABSTRACT

As it is known, the importance of the "user experience” concept which ensures that the
emotional ties between the final consumer and the product which starts spontaneously before
the purchase and continues to develop afterward are taken into account within the design
discipline is increasing. In the literature, the studies made to understand the "user
experience"; seems to be formed within the framework of these three models: 'product
oriented design’, 'user oriented design' and ‘interaction oriented design' With the foresight
that there will be no experience without interaction and the user experience cannot be
understood without understanding the interaction, it is thought that it may be appropriate to
examine the user experience using the "interaction-oriented design” model. Although there
are many theoretical studies in the literature to understand user experience, there is a lack of
a method to guide designers in practice. For this reason, the aim of the study is to examine
the concept of 'user experience’, which is theoretically discussed in the study, in practice.
After the literature review conducted within this framework, a packaging design workshop
was organized in order to practice the model, and "Vision in Design" interaction-orianted
method of Hekkert and Van Dijk was applied as the basic design method in the design
process. Thus, for the first time, the method was tried to be practiced by us in a packaging
design workshop. It is thought that studies on user experience in the field of packaging
industry, which has a great competition in itself, will make a difference. In the method, first
the meaning then the form of the packaging has been designed, so that the "mental™ and
"physical” communication of the packaging with the user was handled in a consistent manner
and a meaningful design was tried to be presented. Finally, the applicability of the method
was tried to be examined by considering the theoretical user experience design model
perspective discussed in the study.
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SIMGELER VE KISALTMALAR

Bu calismada kullanilmis simgeler ve kisaltmalar, aciklamalar1 ile birlikte asagida
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1. GIRIS

Giindelik hayatta, cevremizi saran pek ¢ok tasarlanmis nesne ile beraber yasamaktayiz. Bu
nesnelerden bazilan ile digerlerine gore duygusal olarak daha derin baglar kuruyoruz.
Tasarim disiplini i¢inde duygularin 6neminin fark edilmesi, deneyim odakli ¢aligmalari da
beraberinde getirmis, firmalar da duygular1 satis stratejisi olarak gormeye baslamustir.
““Birgok {iriin, teknoloji, fonksiyon, fiyat ve kalite bakimindan birbirine giderek daha ¢ok
benzemeye basladigindan firmalar da, daha radikal bir farkliligi sunmanin yolunu, miisteri
ile kurulan gii¢lii duygusal baglarin yaratilmasi i¢in tasarimda aramaya basladi ** (Fultson
Suri, 2003). Bu nedenle tiiketicilere tatmin edici deneyimler sunmada, kullanic1 deneyimi
lizerine yapilan ¢aligmalar 6nemli bir yere sahip oldugu s6ylenebilir. Bu durumun sonucu
olarak literatiire bakildiginda kullanic1 deneyimi tizerine pek ¢ok teorik ¢aligmanin yapildigi
gozlemlenebilir. Bununla beraber uygulamada tasarimcilara yol gosterecek bir metodun ise
eksikligi hissedilmektedir. Bu tezin amaci teorik olarak ele aliman ‘kullanici deneyimi’
kavraminin uygulamada da anlasilmasini saglamaktir. Calismada, ‘kullanict deneyimi
tasariminin’ uygulamada anlasilmasi i¢in bir ambalaj tasarim calistay1 diizenlenmistir.
Giindelik hayatimizda hemen hemen her giin kullandigimiz, ambalaj tasarimlarinin kendi
aralarinda biiylik bir rekabete sahip olduklar1 diislintildiiglinde, kullanict deneyimi iizerine
yapilan ¢alismalarin ambalaj sektorii icin biliylik 6neme sahip oldugunu sdylemek yanlis

olmayacaktir. Bu tez ¢alismasi ile amaclanan konular su sekilde siralanmustir:

-Kullanici1 deneyimi kavramini teoride incelemek ve calisma igerisinde kuramsal bir
kullanict deneyimi tasarimi modeli olugturmak,

-Calismada olusturulan kuramsal kullanici deneyimi perspektifinde ambalaj tasarimini
incelenmek,

- Literatiirde teorik olarak ele alinan ‘Tasarimda Vizyon Metodunu’ bir ambalaj tasarim
calistayinda tatbik ederek, metodun uygulanabilirligini incelemek,

-‘Tasarimda Vizyon Metodunu’ ¢alismada kuramsal olarak ele alanin kullanici deneyimi

tasarimi1 modeli tizerinden incelemek.

Calisma alt1 boliimden olugmaktadir. Giris ile baslayan birinci boliim arastirmanin amacint

ve yapisini ortaya koymaktadir.



Ikinci boliimiinde, literatiir taramasi yontemi kullanilarak kullanici deneyimi kavraminin
teorik olarak anlagilmasi amaglanmigtir. Kullanici deneyiminin anlasilmasinda, Forlizzi ve
Battarbee’nin siniflandirilmasindan yararlanilmistir. Calismada, bu siniflandirma iginden
etkilesim odakli tasarim yaklasimi benimsenistir. Devaminda etkilesim kavraminin
anlagilmasi amaclanmis, ardindan kullanicinin iiriinle kurdugu etkilesim sekline gére olusan
deneyim modelleri incelenmistir. Boliimiin sonunda kullanici deneyimi ve etkilesim
kavramlarinin ¢alisma igerisinde ne sekilde ele alindig1 agiklanarak, kuramsal bir kullanici

deneyimi tasarimi modeli olusturulmustur.

Ucgiincii boliimde ambalaj kavrami ele alinmistir. Ambalajin tasarim disiplinindeki yerinin
anlagilmasi i¢in Oncelikle ambalajin markalasma siirecine odaklanilmistir. Ambalaj
kavraminin daha iyi anlasilabilmesi i¢in teknoloji, malzeme ve sosyo kiiltiirel gelismeler
perspektifinde ambalajin tarihsel siireci incelenmistir. Ardindan, ambalaj kullanici
etkilesimi incelenmeye ¢alisilmistir. Boliimiin sonunda, ikinci boliimde elde edilen literal
bilgilerle iliski kurularak ambalaj kullanici etkilesimi ve ambalaj tasariminda deneyimi

sekillendiren unsurlar incelenmeye calisilmistir.

Dérdiincii boliimde ¢aligmanin kapsami ve yontemine iliskin bilgilere yer verilmistir. Bu
boliimde, arastirmanin vaka c¢alismasinda kullanilacak temel tasarim metoduna iliskin
bilgilere yer verilerek, calismaya hazirlik yapilmistir. Ayrica metodun yerel literatiire

kazandirilmas1 amaglanmustir.

Besinci boliimde bir ambalaj tasarim calistay1 diizenlenerek, ambalaj tasariminda etkilesim
odaklt tasarim modelinde kullanici deneyimi tasariminin uygulamada anlasilmasi
amaglanmistir. Calistayda, dordiincli boliimde ele alinan tasarim metodu uygulanmis,
boliimiin sonunda da arastirma bulgular1 ikinci boliimde olusturulan kavramsal kullanict

deneyimi tasarimi modeli altinda incelenmeye calisiimistir.

Tezin altinc1 ve son boliimiinde, ‘Tasarimda Vizyon” metodunun aragtirma bulgular tezin
amact da g6z Oniinde bulundurularak, metodun uygulanabilirligi ile ilgili genel bir
degerlendirmede bulunulmustur. Calismada ele alinan kuramsal kullanict deneyimi modeli
ile vaka caligmasinda uygulanan tasarim metodunun yerli literatiire kazandirilmasyla,

tasarimci ve tasarimci adaylarina tasarim siireglerinde yol gdstermesi amaglanmuistir.



2. KULLANICI DENEYIMININ ANLASILMASI

2.1. Tasarim Disiplini Icerisinde Kullanici Deneyimi Kavraminin Yeri ve Onemi

Tasarim bir iyilestirme halidir ve diger pek ¢ok sey gibi kendi igerisinde evrilen bir
disiplindir. insan elinden ¢ikan seyler hicbir zaman miikemmel olmadig1 ve olmayacag i¢in
tasarima ihtiya¢ duyariz. Tasarim da, kendi igerisinde miikemmele ulasmak i¢in siirekli
olarak gelisim ve donlisiim gegirir. Gegmise baktigimizda 6zellikle 19.yy’a hakim olan salt
faydaci yaklasimla tasarlanan islevsel tirtinleri goriiriiz. Amerikali mimar Louis Sullivan’in
1986 tarihinde ‘Yiiksek Isyeri Binalarinin Sanatsal A¢idan Incelenmesi’ isimli ¢alismasinda

b

kullandig1 “‘Big¢im islevi izler, iste bu yasadir.”” agiklamasi bu anlayisin zirvesi olarak
goriilmektedir. Heskett, bu anlayisin dylesine benimsendigini, sonucunda insanlarin dogay1
algilayis seklinin bile salt islevsellik barindirdigini ifade eder. Buna 6rnek olarak insanlarin
zebralarin ¢izgilerini veya papaganin parlak renklere sahip olmasmin hayatta kalmak gibi
belirli bir amaca hizmet i¢in var oldugu tiiriinden diisiinceleri benimsendigini ifade eder

(Heskett, 2002).

Salt islev kaygil1 {irlinler, insan olmanin ¢ok biiyiik bir 6zelligini, duygular1 géz ard1 etmesi
kullanic1 tlizerinde ¢esitli olumsuz deneyimlerin yasanmasina sebep olmustur (Norman,
2004). Kullanicilarin yasadigr olumsuz iriin deneyimleri sonucunda, eskiden sadece
kullanilabilir {riinler tasarlamak yeterli goriiliirken, artik her ne kadar {iriiniin
kullanilabilirligi 6nemli olsa da, tek basina basarili bir iiriin olmas1 i¢in yeterli gelmemeye
basladi. Kullanilabilirlik, ayn1 zamanda arzu edilirligin yolunu da désemeliydi (Battarbee ve

Koskinen, 2005). Boylelikle tasarim, nesnelerin 6tesinde duygulart da tasarlamaya basladi.

Tasarimin, kullanicinin duygusal ihtiyaglari ile de ilgilenmeye baglamasi, deneyim odakl
caligmalar1 da beraberinde getirmistir. Literatiire baktigimiz zaman, kullanici deneyiminin
kullanicinin duygusal alanlart ile ilgilendigini, duygusal olarak giiclii baglarin yaratilmasi ve
akilda kalicilig1 vurgulama egiliminde oldugunu goriiriiz (Battarbee ve Koskinen, 2005).
Norman’da, kullanilabilirlik ve islevsellik kavramlarina bagli olumsuz deneyimlerin ve
memnuniyetsizliklerin, iirlin tasarimi literatiiriinde deneyimin daha aktif rol almasina neden

oldugunu ifade etmektedir (Norman, 2004).



Tasarim diinyasinin yani sira is diinyasi da duygularin 6nemini fark etmis ve duygulari, satis
stratejisi agisindan 6nemli bir arag olarak gormeye baslamistir. Bir baska ifade ile deneyim,
iirlinii ve servisi satabilmek icin yeni bir alan olarak goériilmeye baslandi (Pine ve Gilmore,
1998). Duygularin da tasarim siirecine dahil edilmesiyle ulasilan eglenceli ve zevkli tiriin
deneyimi, kullaniciy1 olumlu yonde etkileyerek sadakatini arttirir ve {irlinlin pazarlama
stirecinin satigini da olumlu yonde etkiler (Walter, 2011). Bu anlayisla tasarim, yeni bir

rekabet unsuru olarak goériilmeye baglanmistir (Jordon, 2000).

Bu gibi gelismelerden dolayr tasarimcilar, kullanicinin  duygusal ihtiyaglarin
karsilayabilmek i¢in biligsel psikolojinin kullanilabilirlikle ilgili yontemlerinin yani sira
hazsal psikolojiyi de uygulamada kullanmaya basladi (Jordan, 2000 ve Hassenzahl, 2003).
Bunun sonucunda ‘deneyim tasarimi’, ‘kullanici deneyimi’, ’tiiketici deneyimi’ gibi
kavramlar, hem tasarim hem de is sektoriinde olduk¢a popiiler oldu (Fulton Suri, 2003).
Bilissel psikoloji ve tasarimin, kullanilabilirlige bakisin1 agiklamak i¢in Forlizzi yiiksek
lisans tezinde Profesoér Dan Boyarski’nin kendisi ile yaptig1 konusmay1 aktararak su sekilde
Ozetlemistir: ‘‘Bilissel psikolojideki arastirmacilar, {iriiniin nasil kullanilabilir oldugunu
belirler; fakat tasarim, {iriiniin kullaniminin nasil istek uyandirict olduguna isaret eder’’

(Forlizzi, 1997).

Sonug olarak, iiriin yalnizca verimli, faydaci degil ayn1 zamanda arzu edilir de olmaliyd:
(Forlizzi, 1997). Deneyim odakli calismalarda da amag, kullanicida arzu edilen, tatmin edici,

anlaml, pozitif ve memnun edici bir deneyim yaratmaktir ( Forlizzi, 1997).

2.2. Deneyim ve Kullanic1 Deneyimi Kavramlarimin Anlasilmasi

‘Kullanict deneyimi’ kavraminin, tasarim disiplini i¢erisinde genel kabul gérmiis bir tanimi
bulunmamaktadir. Deneyim ve kullanici deneyimi kavramlari, siklikla birbiri yerine
kullanilan terimlerdir. Bu sebeple, kullanic1 deneyimi kavraminin daha iyi anlagilabilmesi
icin ¢aligmanin bu kisimda, deneyim kavramina da deginilmistir. Deneyim ve kullanici
deneyimi kavramlarinin birbiri ile iligkisi incelenmistir. Ardindan ¢alisma igerisinde

deneyim ve kullanici deneyimi kavramlarinin ne sekilde ele alindigi agiklanmistir.



TDK’da deneyimin kelime anlami “‘Bir kimsenin belirli bir siirede veya hayati boyunca
edindigi bilgilerin tamami; tecriibe’’ olarak aciklanmistir. Bu tanima gore deneyimin daima
birbiri lizerine eklenen bilgiler 1s18inda bir siireklilik hali i¢inde oldugunu, simdiyi ve
gecmisi kapsadigini soylemek yanlis olmayacaktir. Kullanict deneyimi ise, kullanicinin
etkilesime girmeyi tercih ettigi {irlinii/hizmeti/sistemi kullandiktan sonraki algisidir
(Kuniavsky, 2010). Bu tanimlardan yola ¢ikilarak, kullanici deneyiminin, deneyime gore

daha sinirli, daha dar kapsamli bir etkinlik oldugunu sdylenilebilir.

Virpi Roto (2007), kullanict deneyiminin deneyime gore daha sinirli bir etkinlik oldugunu
ifade etmistir. Kullanici deneyiminden s6z edebilmek i¢in gerekli olan etkilesim kavrami
deneyime gore daha sinirli ve tanimlidir. Deneyim ve kullanici deneyimi kavramlarini ayirt
etmek i¢in giin batim1 6rnegini vererek giin batimini izlemenin, kullanici deneyimi degil
deneyim oldugunu, kullanici deneyiminden séz edebilmek icin sistemli bir noktada
etkilesimden sz etmek gerektigini deneyimin boyle bir ihtiyacinin olmadigini soyler. Bir
baska Ornekte ise, bir pastanin kokusunu almayi1 ya da pastayr gérmeyi deneyim olarak
tanimlarken; pastayr isirmayi, yumusakligina bakmayir ya da dokunmak gibi fiziksel

etkilesim bigimlerini de kullanict deneyimi olarak tanimlar.

Hassenzahl (2009), kullanici deneyimi {izerine yaptigi ortak bir ¢alismasinda, kullanict
deneyiminin, deneyimin bir alt basligi oldugunu, bununla beraber ¢ogunlukla kullanici
deneyimi yerine kullanilan ‘kullanim deneyimi’ kavraminin ise, kullanic1 deneyiminin bir
alt bashig1 oldugunu ifade etmistir. Bir bagka ifade ile Hassenzahl, kullanom deneyimi
kullanict deneyiminin, kullanic1 deneyimi de deneyimin alt basligidir oldugunu belirtmistir.
Bundan bagka Hassenzahl, iirlin etkilesimi ile ger¢eklesen kullanici deneyiminin igerisinde
servis deneyimi, obje deneyimi, sistem deneyimi gibi diger deneyim g¢esitlerini de drnek

olarak vermistir.



DENEYiM

KULLANICI DENEYiMi

Deneyimledigimiz her sey
Kullanici arayiizii etkilegimi ile

Egzersiz
Etkinlik

-
Mekan

Sekil 2.1. Hassenzahl, kullanict deneyiminin diger deneyim ¢esitleri ile iligkisi

Yapilan tanimlardan yola c¢ikilarak deneyim ve kullanici deneyimi kavramlarinin ortak
ozelliginin etkilesim unsuru oldugu sdylenilebilir. Her iki kavramdan da s6z edebilmek i¢in
oncelikle etkilesimin gergeklesmesi gerekmektedir. Deneyim, kullanici deneyimine gore
daha genis bir etkilesime sahipken, kullanict deneyiminde etkilesim daha tanimli, daha dar
ve sinirhidir. Bir bagka ifade ile deneyim, simdide olan ile ilgili iken, kullanic1 deneyimi,
tanimli bir etkilesim sonucunda kullanicida kalan anlamdir. Bu bilgilerden yola c¢ikarak
caligma igerisinde deneyim kavrami, ¢evremizde etkilesime gectigimiz her seyi kapsarken,
kullanic1 deneyimi kavrami, daha sinirhi bir etkinlik olarak tanimlanarak, kullanicinin {iriin,
servis veya hizmet ile etkilesimini kapsamaktadir. Kullanict deneyimi kavraminin ele alinig

sekli, caligmanin bir sonraki kisimda daha ayrintili olarak ele alinmaya calisilmistir.

2.3. Kullanic1 Deneyiminin Akademik Altyapisinin incelenmesi

Calismanin bu kisminda, deneyim ve kullanici deneyiminin nasil olustugu, deneyimi
olusturan elementler ve birlesenleri, literatiir taramasi yontemi kullanilarak baslica
yaklagimlar araciligi ile anlagilmaya calisilmis ardindan arastirmacinin bakis acist

sunulmustur.

Felsefeci John Dewey, tasarim disiplininde yer almamasina ragmen deneyimi ele alig ve
aciklama sekli ile tasarim disiplini igerisindeki kullanici deneyimi iizerine yapilan
caligmalara Onciiliikk etmistir. Dewey’e gore deneyim, giindelik yasantimizin bir pargasidir;
yagam1 kapsayan bir siireklilik halidir. Cevremizi deneyimlerimiz araciligi ile algilar ve

anlamlandiririz (Dewey, 1980). Dewey de deneyimi, etkilesim kavrami cergevesinde



incelemistir. Deneyimden s6z edilebilmesi icin Oncelikle etkilesimin gergeklesmesi
gerekmektedir. Bu etkilesimin ise Dewey, organizma ve ¢evre arasinda kuruldugunu ifade
eder. Uriin tasarimi perspektifinden bakildiginda ise, organizma ve cevre arasindaki
etkilesimin yerini, kullanic1 ve iirliniin aldig1 soOylenilebilir. Dewey, deneyimlerin
duygularimizi sekillendirdigini ve bu siirecinin tamamen 6znel oldugunu ifade eder.
Ogrenmenin de deneyim yolu ile gergeklestirildigini sdyleyerek, bir bebegin aglamasini
buna o6rnek olarak verir. Aglama eylemi sonucunda ihtiyaci giderilen ¢ocuk, eyleminin
sonucunu ve etkilerini anlamaya baglar ve ihtiyaci oldugunda tekrar aglama eylemine
basvurur. Dewey, burada eylem ve sonug¢ arasindaki 6grenme ile sonuglanan siirece dikkat
ceker. Deneyimi bu kadar kapsayici olarak ele almasinin yani sira, kimi deneyimleri
Ozellestirerek bunlari tek deneyim ‘an experience’ olarak isimlendirir. Tek deneyim basi ve
sonu olan, daha tanimli, akilda kalic1 olan bireysel deneyimlerdir. Buna 6rnek olarak bitirilen
bir isi veya bir etkinligin sonunu gosterir. Tek deneyimlerin tatmin edici duygusal bir kalitesi

vardir ve genel degil 6zeldir (Dewey, 1980).

Deneyim tasarimi profesorii Hassenzahl’a gore ise, deneyim bireyin diinya ile diyalogundan
eylem yolu ile ¢ikan hikayedir ve zamanla gelisim gdsterme egilimindedir (Hassenzahl,
2012). Kullanict deneyiminin ise iirlinlin pragmatik 6zellikleri ile cazibe, zevk ve tatmin
unsurlar1 gibi hazsal 6zelliklerinin sonucunda aciga ¢iktigini ifade etmistir (Hassenzahl,
2003). Hassenzahl, Dewey’in ‘‘diinya ile iliskimizi deneyimlerimiz aracilig1 ile kurariz’’
yaklasimina benzer bir sekilde, iriin tasarimi perspektifinde {riinlerle iletisimimizi
deneyimlerimiz aracilifi ile kurdugumuzu ifade etmistir. Kullanici deneyiminin, kullanim
kolaylig1 ile smirlandirilmamas: gerektigini soyler. Geleneksel kullanilabilirlik bakis
acisinin genel olarak kullanicinin bilincine veya teknoloji ile etkilesiminde performansa
dayandigi i¢in limitli oldugunu ifade eder. Ortak bir calismasinda kullanici deneyimin
faydaci olmayan etkilesimin altin1 ¢izdigini, odaginin duygular oldugunu ifade eder ve bu
nedenle deneyimi arzu edilen seyler olarak goérmektedir (Hassenzahl, 2009). Deneyim,
psikolojide algi, eylem, motivasyon ve bilisin ayrilmaz anlamli bir biitiin halinde
entegrasyonundan ortaya c¢ikmaktadir. Buna benzer bir tanimla deneyimi duygularin,
diisiincelerin ve eylemlerin karmasik bir dokusu olarak tanimlar (Hassenzahl, 2012). Ayrica,
duygularin ve evrensel psikolojik ihtiyaglarin yerine getirilmesini vurgulayarak bu
ihtiyaclarin siirecte 6nemli birer roliiniin oldugunu belirtmistir. Russell’in (2003) duygu
modeline benzer sekilde, deneyimi diisiincelerin, davranislarin ve hislerin karmasik bir

karisimi1 olarak gorse bile ac1 ve memnuniyet gibi dogal bir siniflandirma ve degerlendirme



ile ifade edilebilecegini sOyler. Cep telefonu kullanimini 6rnek gostererek telefonun
kullaniminin bir kullanici deneyimi oldugunu fakat olumlu duygularin ve anlamin psikolojik

ihtiyaclarin yerine getirilmesiyle uyandirildigini ifade eder (Hassenzahl, 2012).

Bir bagka 6rnek olarak Hassenzahl’in ‘User Experience and Experience Design’ isimli
caligmasinda gosterdigi, Philips’in uyandirma lambasi 6rnegini de verebiliriz. Uyandirma
lambasi, kullanicinin uyanma saatinden belirli bir siire 6nce kademeli olarak parlakligini
arttirarak gilinesin dogma siirecini taklit eden bir {iriin tasarimidir. Alarm saati geldiginde
iriin, cesitli kus sesleri ile gercekte olmayan ama kullanici i¢in iyi bir hissiyat yaratarak
aslinda olumsuz olan sabah erken kalkma deneyimini pozitife ¢evirir. Bu drneklerden yola
cikarak deneyimin, etkilesim sonuncunda kendiliginden olustugunu fakat pozitif kullanim
deneyiminin, duygusal ihtiyaclarin yerine getirilmesi ile ulasilabilecegi sonucunu

cikarabiliriz (Hassenzahl, 2012).

Philips
Wake-up Light

Range b
- - - -

Resim 2.1. Philips uyandirma lambasi

Hassenzahl da Dewey gibi deneyimin siirekli gergeklesen bir eylem oldugunu ifade etmistir.
Bu siirekliligi Almancadaki deneyim “’Erfahrun’ ve deneyimlemek’ Erlebnis’ kavramlari
ile agiklamistir (Hassenzahl, 2012). Hassenzahl’a gore deneyimlemek ‘Erlebnis’, an ve an
gerceklesen bir durumdur ve simdiyi ilgilendirir. Bir seyler yaptigimizda yaptigimiz is ile
beraber duygularimiz ve diisiincelerimiz olusur. Bu durum deneyimlemektir. Deneyim
‘Erfahrun’ ise ge¢cmisteki bilgidir. Deneyimlenen her sey sonrasinda deneyimi olusturur.
Deneyimler simdiye ¢agrilarak olaylari, durumlar1 anlamamizi saglar. Yani deneyim ve
deneyimlemek siirekli etkilesim halindedir. Bu etkilesim sonucunda 6grenme gergekleserek,

diinyay1 algilay1p anlamlandirabiliriz miimkiin olabilir (Hassenzahl, 2012).

Katja Battarbee, kullanict deneyiminin daha ¢ok sosyal yénii ile ilgilenmistir. Insanmn
bireysel olmanin yani sira sosyal bir varlik oldugunu, bu sebeple, deneyimin sosyal yoniinii
thmal etmeyi insan olmanin ¢ok 6nemli bir yoniinti ihmal etmek olarak goriir (Battarbee,

2003). Deneyimi paylasilan seyler olarak gorerek, kritik 6zelliginin, insanlarin digerleri ile



paylasmayi segtikleri oldugunu soyler (Battarbee ve Koskinen, 2005). Deneyim eklektiktir,
stireklilik ve gelisim gosterir. Deneyimin gelisimi, bireysel olarak degil, bireyin digerleri ile
etkilesimi sonrasinda gerceklesmektedir. Bu sebeple Battarbee’ye gore, liriinlin sosyal
kullanim deneyimi, bireysel kullanim deneyiminin tamamindan daha degerlidir. Paylasilan
deneyimler olumlu olabilecegi gibi olumsuz da olabilir. Duygusal olarak kuvvetli olmalari
ve hatirlaniyor olmalar1 bu deneyimleri paylasmaya iten nedendir. Bu agiklamalardan yola
cikilarak deneyimin sosyal etkilesim ile sekillenen, duygusal olarak giiclii, akilda kalici

alanlara odaklanma egiliminde oldugu sonucu ¢ikarilabilir.

Tasarim ve kullanilabilirlik miihendisligi ayrica da biligsel psikoloji alanlarindaki
uzmanliklar1 ile taninan Don Norman, Streven Draper ile tasarim siirecinde kullaniciyi
odaga alan ilk aragtirmacilardan sayilmaktadirlar. Norman, kullanict deneyiminin yalnizca
iirlinle ilgili degil, bundan baska son kullanicinin sirketle, hizmetle, {iriinle etkilesiminin de
tiim yonlerini kapsadigini belirtmis; kullanict deneyiminin tasarlanan {iriiniin veya servisin
kendisinden ziyade nihai sonucu ile ilgili oldugunu ifade etmistir (Norman, 2004 ). Kullanici
deneyimi lizerine yaptig1 bir konusmasinda fotograf makinesi 6rnegini vererek, fotograf
makinesinin asil deneyiminin, objenin kendisinden veya onu olusturan pargalardan
olusmadigini, makinenin kullanimi ile ulasilmaya calisilan eglenceden kaynaklandigini
ifade eder. Bir baska ifade ile buradaki deneyim, fotograf cekme eylemi degil, eglencenin
deneyimidir. Eglencenin deneyimine ise fotograf veya video ¢ekerek ulasilir. Bu sebeple
onemli olanin son sonu¢ oldugunu sdyler. Tasarimcinin gorevi ise kullanicin ‘son sonuca’
en kolay ve keyif verici sekilde nasil ulagilacaginin yolunu bulmaktir. Norman, deneyim
tasariminda duygularin ¢ok 6nemli bir yere sahip oldugunun altin1 ¢izmistir. Estetik, zevk,
eglence gibi duygulara hitap eden {iriinlerin sagladig1 deneyimin, kullanilabilirlikten ¢ok

daha 6nemli oldugunu ifade etmistir (Norman, 2004).

Jane Fulton Suri, piyasada neredeyse birbirinin aynisi olan fiyat, kalite ve performansa sahip
tirtinler igerisinde, deneyimin Tlirline art1 bir deger katti§ini, emsallerinden ayirdigini ve
giinlimiizde firmalar acisinda satis stratejisi olarak goriilmeye baslandigini ifade eder (Fulton
Suri, 2003). Eskiden yalnizca lamba, masa, sandalye gibi nesneleri tasarlamanin yeterli
goriildiiglinii ve her ne kadar bu iirtinler, kullanicinin deneyimini etkilese de artik neredeyse
birgok 6zelligi birbirinin ayn1 olan {irlinlerin rekabet edebilmeleri i¢in deneyimin kalitesini
arttirmak ve bunu tesvik etmek zorunlulugundan bahseder. Bu sebeple, artik tasarimcilarin

isinin tasarlamak degil ‘dogru sekilde tasarlamak’ oldugunu ifade eder (Fulton Suri, 2003).
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Deneyimin siirekliligine dikkat ¢ekerek, ge¢mis deneyimlerin simdiye c¢agrilarak yeni

deneyimleri sekillendirdigini ifade eder (Mékelé ve Fulton Suri, 2001).

Jodi Forlizzi, deneyimi etkilesim temelinde incelemistir. Forlizzi de, deneyimi bir stireklilik
hali olarak goriir. Ge¢gmis deneyimlerin simdiye ¢agirilarak yeni deneyimleri olusturdugu
varsayimi altinda deneyim, dogas1 geregi siirekli gelisir ve dontisiir (Forlizzi ve Ford, 2000).
Forlizzi yiiksek lisans tezinde iki ¢esit deneyim tanimi yapmustir: Tatmin edici deneyim
“‘sadisfying experience’’ ve zengin deneyim ‘‘rich experience’’ (Forlizzi, 1997). O’na gore
tatmin edici deneyim, amag (goal) odaklidir. Kullanicinin herhangi bir {iriinii kullanirken
yerine getirmesi gereken gesitli gorevleri vardir. Bu gorevlerin basarili bir sekilde yerine
getirilmesi ile kullanicida tatmin edici bir deneyimin uyandirildigini ifade eder. Buradaki
anahtar faktor, iirlinlin islevselligidir. Bir baska ifade ile basitge islevini yerine getiren her
iirlin, tatmin edici bir deneyim uyandirir. Zengin deneyim ise igerisinde birgok tatmin edici

deneyimden olusabilen, siiriikleyici bir siireklilik ve etkilesim duygusuna sahiptir.

Forlizzi ve Ford (2000), Dewey’in deneyim felsefesi tizerine temellendirdikleri bakis acisina
gore kullanicinin triinle kurdugu ti¢ farkli etkilesim ve bunun sonucunda olusan ti¢ farkli
deneyim ¢esidi onermislerdir. Kullanici {iriin etkilesimini ‘bilingaltr’, ‘bilissel’ ve ‘hikaye
anlatan’ kavramlarini kullanarak siniflandirmis, bu etkilesim sonucunda olusan deneyimleri

ise ‘deneyim’, ‘tek deneyim’ ve ‘an1 olarak deneyim’ kavramlariyla siniflandirmislardir.

tek deneyim

deneyim -7 O\-:~ Bnlamsal 9Nt Olqrak
bilissel deneyim

biling alti

hikaye anlatan

Sekil 2.2. Forlizzi ve Ford’un deneyim modeli

Forlizzi ve Ford’a gore bilingalt1 etkilesimi, glindelik hayatimizin pargasi olan otomatik ve
akici olan etkilesimlerimizdir. Glinliikk rutinlerimizin ve aligkanliklarimiz dogrultusunda
etkilesime gegtigimiz Uriinleri kapsar. Bu deneyimler genellikle Forlizzi’nin tanimi ile

tatmin edici deneyimlerdir. Biligsel bir siire¢ islemeyi gerektirmez, akicidirlar. Bu siireci
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gecmis deneyimlerin siirekli tekrarlamasi olarak da gorebiliriz. Forlizzi, Battarbee ile yaptig1
ortak caligmasinda bu etkilesimi akici etkilesim olarak tanimlamis ve 6rnek olarak bisiklet
siirmek ve sabah kahvesinin yapimi gibi giindelik faaliyetlerimizi vermistir (Forlizzi ve
Battarbee, 2004). Bu etkilesim sonucunda ise ‘deneyim’ olusur. Parkta yiirtimek, hafif ev

isi yapmak buradaki deneyime 6rnek olarak verilebilir ( Forlizzi ve Ford, 2000).

Bir sonraki etkilesim tiirii biligsel etkilesimdir. Kullanicinin yeni bir iirlinle etkilesimde
bulundugu andaki durumdur. Zihin, ge¢mis deneyimlerini geri cagirarak yeni olani
anlamaya ve anlamlandirmaya calisir. Karsilagilan beklenmedik durum, kullanicisini
diisiinmeye zorlar. Bu siire¢ yeni bir bilgi ile veya karmasa ile sonuglanabilir. Bilissel siirecte
ortaya ¢ikan yeni bilgi, sonrasinda 6grenilmis bilgiye evrilerek akici etkilesime doniisiir.
Forlizzi, Battarbee ile yaptig1 ortak calismasinda, herhangi bir kimsenin yabancisi oldugu
iilkedeki tuvaletin sifon gekme mekanizmasinin nasil ¢alistigin1 anlama ¢abasini, s6z konusu
etkilesime 6rnek olarak vermistir (Forlizzi ve Battarbee, 2004). Biligsel etkilesim siirecinin
sonucunda olusan deneyim, Dewey’in de tanimina benzeyen ‘tek deneyimdir’. Bilingli
gerceklestirilen bir siire¢ oldugu i¢in etkilesimin dolayisi ile de deneyimin bast ve sonu
vardir ve daha tanimlhidir. izlenilen bir film siireci, buradaki deneyime &rnek olarak

verilmistir.

‘Hikaye olarak etkilesim’de ise kullanicinin iirlinle kurdugu etkilesim arasinda bir bag
gelistirir. Kullanict kurulan etkilesim sonunda iirlin iizerinde kendi anlamini olusturur
(Forlizzi ve Ford, 2000). Forlizzi, Battarbee ile yaptig1 ortak ¢alismasinda bu etkilesimi
anlaml etkilesim olarak nitelendirip 6rnek olarak da iirliniiniin kullaniciya daha uygun hale
gelmesi icin tizerinde degisiklik veya tadilat yaparak kisisellestirilmesini vermistir. Buradaki
deneyime Ornek olarak restore edilen bir sandalye veya kisisellestirilen araba verilebilir.
Forlizzi, Battarbee ile yaptig1 aynm calismada ‘ami olarak deneyim’ kavramini, ‘ortak
deneyim’ kavrami olarak yenilemistir. Ortak deneyim, iirlinlin ortak kullanimi sonucunda
anlam ve duygularin olustugu deneyim c¢esididir. Baskalar1 ile ortak yapilan bir miize
ziyareti veya arkadaslarla oynanan bir oyun buradaki ortak deneyime 6rnek olarak verilebilir

(Forlizzi ve Battarbee, 2004).
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Sekil 2.3. Forlizzi ve Battarbee deneyim modeli

Cizelge 2.1 Forlizzi ve Battarbee deneyim etkilesim iliski tablosu

Uriin-Kullanici i Ornek
Etkilesim Tiirleri
G . Bisiklet stirmek
Akici Urtinle otomatik olarak ~ ® —° et sUme
gelisen etkilesim & ISabofikahvesi
hazirlamak
Biliceel Etkilesim kullanilan drine o Yabanal bir likede kulla
thigse odaklanir, bilgiye veya il En e E“n. Sl
karmasa ile sonuglanir SEXTICIIE CaillzEaSlain
naslil calistigini anlamaya
calismak
Anlamh Etkilegim, k'ulamcmm Birvs:ar_]dalyenin rengini
Griin ile bag kurmasini degistirerek restore
saglar etmek
Deneyim Tanim Ornek
Tirleri
. Uriinle etkilesiminde, o Parkta ylrtimek
Deneyim deéigrl?lez birdsekilqe I o Hafif ev temizligi
ESLCERESINCENCY ST e Telefonla mesaj yazmak!
e Hizl trene binmek
Baslangici ve sonu olan o
Tek kullanict davranis ve e Birfilm izlemek
deneyim duygularinda degistiren e ilgi duyulan bir konuda
deneyimle eni bir internet sitesi
ulmak
Ortak Ortak bir kullanim @ Ortak muze ziyareti
deneyim sonucunda olusan o Bir arkadasla mobil
anlam ve duygular telefon oyunu oynamak|

Desmet ve Hekkert, deneyimin duygusal boyutu ile ilgilenerek {iriin deneyimi ile insan-iiriin
etkilesimini igeren biitiin duygusal deneyimlerden bahsetmektedirler. Uriin deneyiminin ¢ok
boyutlu bir ‘fenom’ olmasi, igerisinde 6znel duygulari, davramigsal ve psikolojik
reaksiyonlar1 igermesinden dolayr 6znel oldugunu ifade ederler. Deneyim, kullanicida
kisiligi, becerileri, gegmisi, kiiltiirii ve giidiileri ile sekillenirken; iiriinde ise sekli, dokusu,
rengi ve davranist ile ortaya cikmaktadir. Hekkert, {irlin deneyimi ile kullanici-iiriin

etkilesimi sonucunda ortaya c¢ikan tiim duygusal, estetik ve anlamsal deneyimi
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kastetmektedir. Duygusal deneyimin, estetik deneyim ve anlam deneyiminin birlesimiyle
ortaya ¢iktigini ifade eder (Hekkert, 2006). Desmet ve Hekkert, {iriin kullanict etkilesimi ile
olusacak tiim deneyim cesitlerini ifade etmek icin iic asamali bir deneyim tanimi
yapmisglardir. Bunlar; ‘estetik deneyim’, ‘anlam deneyimi’ ve ‘duygusal deneyim’dir ve

bunlarin tamamu {iriin deneyiminin kendisini olusturur (Desmet ve Hekkert, 2007).

Estetik deneyim, liriiniin memnuniyet kapasitesine odaklanmistir. Bir iiriin yalnizca bakmasi
keyif verici estetik gorsellige, keyif verici ses efektine, keyif veren bir dokunma hissine
sahip olabilir ya da ¢ok giizel kokabilir. Desmet ve Hekkert’in estetik deneyimindeki
etkilesim agsamasinin duyularin tatmin edilmesine odaklandigini sdyleyebiliriz. S6z konusu
deneyim, Norman’in ‘Emotional Design’ kitabinda tanimladigi, i¢giidiisel tasarim asamasi

ile benzerlik gostermektedir.

Anlam deneyimi, bilincin devrede oldugu ve kullanicinin iirtinle etkilesimi sonucunda ¢esitli
anlamlar ¢ikardigi evredir. Yorum yapmak, ge¢mis bilgilerimizin geri ¢agrilmasi, iiriine
yerlestirilen sembolik anlamlarin sokiilmesi, bilincin rol aldigi siireglere 6rnek olarak
verilebilir. Biligsel ¢ikarimlarimizi ¢esitli sembolik ve anlamsal c¢ikarimlar yolu ile
kurdugumuzu, bununla beraber bilincin kiiltiirel ve bireysel farkliliklarimiz karsisinda 6znel
bir yaninin oldugunu ifade etmistir (Desmet ve Hekkert, 2007). Bu sebeple insanlar ayn
iiriine farkli anlamlar yiikleyebilir ve farkli duygusal tepkiler verebilir (Desmet ve Hekkert,
2007). Desmet ve Hekkert, anlam deneyimine 6rnek olarak likks ve baglanmay1 vermistir.
Liiks, kendi igerisinde rahat bir hayat standardina sahip olundugunun sembolik bir
gostergesidir. Uriinde ise bu algi; materyal, siire¢, ambalaj, tanitim gibi araglar vasitasi ile
yerlestirilir (Reinmoller, 2002). Baglanma deneyimi ise daha derin bir anlam tagimaktadir.
Buna 6rnek olarak da rahatlik, 6zgiirliik, giivenlik, arkadaslik, kontrol duygular verilebilir.
Desmet ve Hekkert, kullanicilarin kendi kisilik 6zellikleri ile benzerlik gosteren iirlinlere

daha ¢ok baglandiklarini ifade etmislerdir (Desmet ve Hekkert, 2007).

Duygusal deneyimi ise estetik ve anlamsal deneyimin sonucunda agiga ¢ikan hisler olarak
aciklanmiglardir (Desmet ve Hekkert, 2007). Genel goriisiin aksine duygularin diistinceleri
degil, diisiincelerin duygular1 aci8a ¢ikardigini bu sebeple anlamsal deneyimde duygularin
biligsel siirecin sonucunda agiga ciktig1 ifade edilmistir (Desmet ve Hekkert, 2007).

Duygular otomatik ve diisiiniilmeden gerceklesirler. Duygusal deneyim estetik deneyim ile
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de iligkilidir. Ciinkii estetik deneyim kendi i¢erisinde memnuniyet ve memnuniyetsizlik gibi

duygulart barindirir.

duygusal
deneyim

estetik anlamin
deneyim deneyimi

kullanicl - Gran etkilesimi

Sekil 2.4. Desmet ve Hekkert duygusal deneyimin olusum modeli

Coxon (2007), deneyimin tasarimcilar i¢in daha anlasilir olabilmesi i¢in olugum tiiriine gore
dort asamali bir siiflandirma tanimlamistir. Smiflandirma modeli ile {irtin-kullanici
etkilesimi sonucunda olusan her bilgiyi birer deneyim olarak tanmimlamistir. Ik deneyim,
duyu organlarimiz araciligi ile fiziksel etkilesim sonucunda olusmaktadir. Ardindan olumlu
olumsuz degerlendirmenin icerdigi duygusal alan olusur. Bilissel evrede dogustan gelen ve
Ogrenilen olmak iizere iki cesit bilissel siire¢ tanimlamistir. Son kisimda ise insandan

kaynakli olmayan faktorler disaridan gelen ¢evresel faktor olarak siiflandirmistir Coxon
(2007).

_Duyusal Fiziksel Deneyim
"S5 Duyu organlan
Konfor

GOriinis

_Duygusal Etkisel Deneyim
! Olumlu deger olusumu
Olumsuz deger olusumu

Zihinsel Biligsel Deneyim
Dogustan gelen (bilingsiz)
Ogrenilen (bilingli)

Disaridan

Gelen Baglamsal Faktorler
Cevresel
Sosyal
Ekonomik
Varolugsal
Mevzuatsal

Deneyimin Siniflandiriimasi

Sekil 2.5. Coxon deneyimin siniflandirilmasi

Kullanici deneyimi iizerine yapilan akademik caligmalar bir araya getirilip bakildiginda

cikarilan ortak sonuclar su sekilde Ozetlenebilir; ilk olarak kullanici deneyiminden sz
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edebilmek i¢in anahtar kavramin ‘etkilesim’ oldugu belirtilmektedir. Ciinkii iiriin-kullanici
etkilesimi ger¢eklesmeden kullanici deneyiminden de, deneyimden de s6z etmek miimkiin
olamayacaktir. Ikinci olarak, kullanici deneyiminin, deneyime gore daha tanimli bir
etkilesim icerdigi ve etkilesimin kurulma sekline gore sekillendigi belirtilmektedir. Ayrica
kullanict deneyiminin duygularla giiclii bir etkilesim i¢inde bulunmasi sebebiyle, kullanici
deneyiminin pozitif olabilmesi igin iriiniin kullanicinin bilissel ve duygusal ihtiyaglarinin
timiinii karsilamas1 gerektigi goz onlinde bulundurulmalidir. Bir bagka ortak sonug¢ da
deneyimin bir siireklilik hali olmasi ve kullanic1 deneyiminin bu deneyimden besleniyor
olmasidir. Son olarak, kisinin gegmis deneyimlerinin simdiki deneyimleri tizerinde giiclii bir
etkisi olmasi sebebiyle, deneyimlerin 6znel oldugu ve tamamen tasarlanamayacagi

varsayilabilir.

2.4. Kullanic1 Deneyiminin Tasarlanmasi

Calismanin bu kisminda, zaten var olan kullanic1 deneyimi kavraminin tasarimci tarafindan
nasil pozitif, anlamli ve keyif verici sekilde tasarlanabileceginin anlasilabilmesi i¢in
literatiirde kullanilan temel modeller incelenmeye ¢alisilmistir. Deneyimin gelistirilmesi ve
anlasilmasi i¢in bu konuda pek c¢ok calisma yapilmistir. Forlizzi ve Battarbee yapilan
caligmalar1 kategorize ederek ti¢ baslikta incelemistir. Bunlar sirasi ile iirlin odakli, kullanici
odakli ve etkilesim odakli tasarim yaklasimlaridir. Bu ¢alismada, Forlizzi ve Battarbee nin
modeli kullanilacaktir. Literatiir taramasi yontemi ile baglica yaklagimlar bu modellerin
altinda oOzetlenip pozitif, anlamli bir kullanici deneyiminin nasil tasarlanabileceginin

anlasilmasi saglanmaya calisilacaktir.

Oncelikle belirtilmelidir ki, deneyim 6znel bir siire¢ oldugu ve bireyin i¢ diinyas1, begenileri,
kendine has yapisi, ruh hali gibi deneyimin bircok yOniiniin, tasarimcinin kontrol
edemeyecegi seyler olmasi sebebiyle, bircok ¢alismada da bahsedildigi gibi deneyimin
biitiinliyle tasarlanmasi miimkiin degildir. Fakat tasarimci tarafindan kontrol edilebilen,
kullanic tizerinde etkili olan ses, koku, doku, geri bildirim, ritim, davranigsal nitelikler gibi
cesitli faktorlerin araciligi ile deneyim, sekillendirilebilir (Fulton Suri, 2003). Bu sebeple
deneyimin tasarlanmasindan degil, deneyim i¢in tasarlamaktan s6z etmek daha dogru

olacaktir.
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2.4.1. Uriin odakh tasarim modeli

Forlizzi ve Battarbee’ nin sundugu ilk model, iirlin odakli tasarim modelidir. Bu yaklagimda,
tasarimin odaginda iirliniin kendisi vardir. Bu modelde, ¢ogunlukla pozitif bir kullanici
deneyimine ulagilmak icin iiriiniin saglamasi1 gereken ozellikler liste olarak siralanir. Bu
ozellikler, kullanicida tatmin edici deneyimin uyandirilmasi i¢in kilavuz gorevi goriir
(Forlizzi ve Battarbee, 2004). Bir bagka ifade ile deneyim, listelenen 6zellikler iizerinden

sekillendirilir.

Alben’in meslektaglar1 ile hazirladigi caligma, {irtin odakli tasarim modeline Ornek
niteligindedir. Kullanici Deneyiminin Kalitesi: Etkilesim Tasarimi i¢in Degerlendirme
Olgiitleri ‘Quality of user experience: Defining Criteria for Effective Experience Design’’
isimli ¢alismada Alben ve meslektaglari, deneyimin kalitesini {irliniin kalitesi ile
iliskilendirir ve kaliteli bir deneyimi sunmanin sartinin {iriiniin kalitesi altinda belirledigi

maddelerin yerine getirilmesi ile elde edilecegini savunur.

Alben, deneyim tanimina gore lirliniin saglamasi gereken kriterleri, 6grenilebilirlik ve
kullanilabilirlik, degiskenlik, uygunluk, ihtiyag, kontrol edilebilirlik, estetik, kullanicinin

anlasilmasi ve tasarim siireci olarak belirlemistir.

-‘Ogrenilebilirlik ve Kullamilabilirlik® ‘Learnable and Usable’, iiriiniin kullanicisi tarafindan

ne kadar anlasildigi, kullanim kolayliginin ve 6lgiilebilirliginin incelendigi kriterdir.

-‘Degiskenlik’ ‘Mutable’, iirlinlin zamana bagli degisen ihtiyaglarinin ve kullanici

karsisindaki durumunun incelendigi kriterdir.
-‘Uygunluk’ ‘Appropriate’ kriteri, lirliniin dogru problemi ¢oziip ¢6zmedigi ile ilgilenir.

-Uriiniin ¢6zdiigii ihtiyaglar, sosyal, kiiltiirel, ekonomik alanlarda biraktig1 etki ‘Ihtiyag’

‘Need’, kriteri altinda incelenir.
- ‘Kontrol Edilebilirlik’ ‘Managment’ kriteri, lirlinlin nasil kullanilacag: ile ilgilidir.
-‘Estetik’ ‘Aesthetic’ kriteri, lirliniin duygusal tatmin yaratmasini amaglar.

- ‘Kullanicin Anlagilmasr’ ¢ Understanding of Users’ kriteri, kullanicinin ihtiya¢larinin,

amaclarinin anlasilmasini amaglar.
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- “Tasarim Siireci’ ‘Design Process’ kriteri ise, tasarim siirecinin izlendigi kriterdir (Alben,

1996).
bgreni\llzbilirlik
Uygulanabilirlik

Degiskenlik

Kontrol Edilebilirlik

Kullanicinin
Anlasiimasi

Tasarim Siireci

Sekil 2.6. Alben, deneyimin kalitesi

Alben’in tanimladig: kriterler oldukea gercekei ve tasarimei igin yol gosteri olmakla beraber
tasarimin organik bir siire¢ oldugu diisiiniiliirse, sinirlar1 bu kadar belirli ve tanimli bir
anlayisin, tasarrmin esnek ve akiskan dogasmna aykiri diisecegi ongoriilebilir. Ornegin
Phlippe Starck’in ikoniklesmis meyve suyu sikacagi tasarimi diisiiniildiigiinde, emsallerine
gore aykir1 bir tasarim oldugu ve Alben’in deneyimi tasarlama yaklasimi ile uyusmadigi
fakat yine de kullaniciya pozitif deneyim sundugu goriilmektedir. Bununla beraber {iriin,
kullanim1 esnasinda bir¢ok tasarim problemini igeriyor olabilir fakat yine de kendisinden
daha uygun fiyata ve cok daha fonksiyonel bircok meyve suyu sikacagi olmasina ragmen
arzu edilen bir iirlin olma 6zelligini tasidigr soylenilebilir. Norman ‘Emotional Design’

isimli kitabinda Phlippe Starck‘in tasarimini su sekilde agiklar:

Form ve malzeme agisindan piyasadaki diger iirlinlere benzemedigi i¢in bastan
cikaricidir. Form once merak uyandirir, ilk olarak goriiniimii ve sonrasinda kesfedilen
kullanim amac1 nedeniyle kullanicida sasirma, sevinme gibi duygu karmasasina neden
olur. Siradan bir portakal sikma islemini 6zel bir deneyime doniistiireceginin ve ona sahip
olan kisiye ayirt edici 6zellikleri ile baglantili bir entelektiiellik sunacaginin belirtilerini
onceden ortaya koymaktadir. Her kullanildiginda kullanicisina zarafetini ve tasarim
yaklagimini hatirlattig icin tatmin edicidir. Boylelikle baslangigta sira disi1 formu ile
verdigi sozleri yerine getirmis olur (Norman, 2004).
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2.4.2. Kullanic1 odakh tasarim modeli

Kullanict odakli tasarim modelinde tasarimcilar, tirtinii kullanacak kisiyi, tasarim siirecinin
merkezine alarak, ihtiyaglari, aliskanliklari, bilgisi, algis1 ve kiiltlirel gegmisi gibi faktorleri

anlamaya odaklanir.

‘Kullanic1 merkezli tasarim’ kavrami, ilk kez Don Norman tarafindan ‘User Centered
System Design’ isimli kitabinda tanimlamistir (Norman ve Draper, 1986). Norman’a gore
basarili bir kullanic1 deneyimi tasarimi i¢in kullanicinin ¢ok iyi anlagilmasi gerekmektedir.
Norman, kullanic1 odakli tasarim modelinde, son kullanicinin biligsel ve davranigsal siirecini
ele alarak, iiriinii veya problemi nasil algiladigini, nasil karar verdigini anlamaya odaklanir.
Insan davranislarinin, tasarimcinin olmasini istedigi gibi degil, oldugu gibi kabul edilmesi
gerektigini soyler (Norman, 1993). Ciinkii Norman’a gore irlinlerin performansi,
kullanicinin bilgisi kadardir. Tasarimin kullanicr tarafindan algilanmasini ise ii¢ diizlemde
incelemistir. Bunlar; i¢ organsal ‘visceral’, davranissal ‘behavioral’ ve diisiinsel ‘reflective’

evrelerdir ( Norman, 2004).

I¢ organsal evre, iiriiniin dig goriiniimii ile ilgilidir ve kullanici tarafindan iiriin ile ilgili
olusan ilk fikirleri icerir. I¢ organsal evre, bilin¢altinda oldukga hizli gerceklesen bir evredir.
Norman’a gore bu evre olduk¢a 6nemlidir ve kullanicinin {irtinii gérdiigii an, ‘bu {liriinii satin
almak istiyorum’ demesine yol agmalidir. Iyi bir igsel tasarim kullanicisina iyi hissettirmek

zorundadir; ayrica bu evre, kullanicida pozitif duygular uyandirmay1 amaglamis olmalidir.

Davranigsal evre ise Uriiniin kullanimi ile ilgilidir. Norman’a gore iyi bir kullanici
deneyiminin ilk sart1, kullanicisinin ihtiyaglarini yerine getirmektir. Ardindan bu ihtiyacin
¢Oziimiine odaklanilir. Béylece ¢6ziimiin, kullanicinin siiregten keyif alacagi sekilde nasil
sunulabilecegine karar verilir. Bu konu ile alakali olarak ‘Giindelik seylerin tasarimi’ isimli
kitabinda ‘saglayanlar’ ve ‘imleyenler’ kavramlarindan séz eder. Saglayan, bir {irliniin
kullanicisina sagladigi dzelliklerdir. Ornegin bir sa¢ kurutma makinasmnin sa¢ kurutma
ozelligi onun saglayanidir. Imleyenler ise iiriiniin sagmay1 amacladig1 ozelliklerin nasil
sunulacag ile ilgilidir. Ayn1 6rnek ile devam edecek olursak, {iriiniin ¢alismasi ve islevini
yerine getirmesi i¢in kullanicinin izlemesi gereken tiim gorevler, o {iriiniin imleyenidir. Giig
diigmeleri, tuslar imleyenlere Ornek olarak verilebilir. Pozitif kullanic1i deneyiminin

gergeklesmesi i¢in imleyenlerin kullanici tarafindan algilanir olmasi, kullanicisinin gegmis
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deneyimi ve bilgisi ile uyusuyor olmasi gerekmektedir. Olumsuz deneyim gergeklesiyor ise
bunun bir nedeninin kullanicinin kafasindaki bilgi ile tirtindeki bilginin uyusmayisindan
dolay1 agiga ciktigini soyler. Ayrica kullanimi ile ilgili bilgi vermeyen, geribildirim
saglamayan tasarimlarin, kullanicinin kafasmi karistirdigini ve olumsuz deneyimin agiga

ciktigini soyler.

Diisiinsel evre iiriiniin anlami, verilmek istenen mesaj ile ilgilidir. Kullanicinin {iriin ile ilgili
izleniminin tamamini igerir. Bu ii¢ evrenin sonucunda kullanici deneyimi olusur. Norman,
bilginin diinyay1 algilamamizi saglarken duygunun, diinyayr yorumlamamizi sagladigin
sOyler. Bu sebeple bagarili bir kullanic1 deneyimi tasarimi i¢in tasarimet, kullanicinin hem

bilgisini hem de duygusal alanini iyi anlamak zorundadir (Norman, 2004).
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Sekil 2.7. Norman’a gore kullanici deneyimi

Hassenzahl bilindigi gibi, insanlarin {irlinle etkilesiminde amaclarmi ve eylemlerini
tanimlamak i¢in teorik bir model 6nermistir. Boylelikle iiriin odakli tasarim modelinin amag
ve gorev odakli yaklagimini, insan davranislarinin dogasini da igeren eylemleri de ekleyerek
genisletmistir. Hassenzahl daha ¢ok deneyimin duygusal alani ile ilgilenmistir. Giiglii ve
pozitif deneyimlerin yaratilmasin1 hazsal psikoloji ile iliskilendirerek, deneyim ig¢in
tasarimda sorulmasi gereken sorunun deneyimin nasil keyif verici sekilde yaratilabilecegi
sorusu oldugunu ifade eder. Hassenzahl, deneyimin tasarim siirecinin sirasi ile ‘neden’, ‘ne’
ve ‘nasil’ sorularinin sorulmasi ile sekillendigini savunur (Hassenzahl, 2012). Aym
caligmasinda telefon Ornegini vererek, ‘neden’ sorusu ile ulasilmak istenilenin, iiriini
kullanacak kisinin duygusal, fiziksel tiim ihtiyaclarinin anlagilip telefonun kullanimindaki

tiim sebeplerin agiga ¢ikarilmasi oldugunu ifade eder. Giivenlik veya iletisim ihtiyaci, bu
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sorunun cevabina ornek olarak verilebilir. Bir baska ifade ile ‘neden’ sorusunun cevabi,
tasarimciya, kullanicinin telefonu kullanmasinin arkasindaki nedeni ve ulasilmaya calisilan,
deneyimlenen seyi verir. Norman da, benzer bir bakis agis1 ile fotograf makinasi 6rnegini
vererek asil deneyimin iriiniin kullanimi ile ulagilmaya calisilan seyde oldugunu ifade
etmistir. Bu kisim, kullanicinin duygusal ihtiyaglarini da igerdigi i¢in tamamen 6zneldir.
‘Ne’ sorusu, insanlarmn iriinle etkilesiminde yaptiklart seyleri ifade eder. Deneyimde
gergeklestirilen faaliyettir. Telefon orneginden devam edilirse arama, mesaj gonderme
ozellikleri bu sorunun cevabi olabilir. ‘Nasil’ sorusu ise, seylerin eyleme doniismiis seklidir.
Yani deneyimi ger¢eklestirme seklidir ve bunu gercgeklestirirken amaclanan, iglevi memnun
edici, estetik bir yol ile saglamaktir. Tuslar veya dokunmatik ekran gibi 6zellikler, islemi
eyleme doniistiirmemizi saglayan araglardir. ‘Ne’ sorusu, Norman’in tanimi ile

‘saglayanlar1’ ifade ederken, ‘nasil’ sorunun cevabi ile ‘imleyenlere’ ulasilmaktadir.

kendi

Neden

Ne

Nasil

diunya

Sekil 2.8. Hassenzahl, deneyimin tasarim siireci

2.4.3. Etkilesim odakh tasarim modeli

Etkilesim odakli tasarim modelinde {iriin, tasarimci ile kullanici arasindaki boslugu dolduran

bir koprii islevi goriir.

Forlizzi, iiriin ve kullanic1 etkilesimi ile baslayan siireci ii¢ asamada aciklamstir: ilk
asamada kullanici, iirlinle etkilesime girdiginde Oncelikle g¢evresindeki bilgiye bakar.
Ardindan gegmis deneyimini gagirarak ¢evresindeki bilgi ile karsilastirir. Son olarak bu iki
bilgiyi sentezleyerek yeni bilgiyi olusturur. Bu tanima gore, kullanicinin kendi bilgisini ve
deneyimini kendisinin olusturdugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Forlizzi de, deneyimin

siibjektif oldugunu ve tasarimcilarin gercek bir deneyimi tamamen tasarlayamayacaklarini;
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sadece islenmemis materyalleri ortaya koyarak deneyimin olusmasina ortam

hazirlayabilecegini soyler (Forlizzi, 1997).

Forlizzi ve Ford (2000), etkilesim temelinde gerceklesen deneyimi, tiriin-kullanici ve ¢evre
perspektifinde ele almistir (Sekil 2.10). Buna gore iiriin; kullanici deneyimini form dili,
estetik Ozellikleri ve kullanilabilirlik fonksiyonlar: ile etkilerken; kullanici da deneyimi,
geemis deneyimleri, duygular1 ve hisleri, gorme, isitme, duyma gibi bilissel siirecleri ile

etkiler. Cevre ise kullanicinin i¢inde bulundugu sosyal ve kiiltiirel degiskenleri temsil eder.

form dillen
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estetik nitelikler
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SOy ve KiNtred taktonios

Sekil 2.9. Forlizzi ve Ford kullanici deneyimi modeli

Battarbee, ‘kullanic1 deneyimi’ kavramini, kullanimin sosyal yoniinii goz ardi ettiginden
dolay1 tercih etmemis, onun yerine ‘birlikte deneyimleme’ ‘co-experience’ ifadesini
kullanmay1 onermistir (Battarbee, 2003). Birlikte deneyimleme, bir ¢esit sosyal etkilesim
yaratan kullanici deneyimidir ve deneyimin, sosyal etkilesim ile nasil dogup sekillendigini

tanimlamak i¢in kullanilmistir (Battarbee, 2003).

Fulton Suri (2003), deneyimin kendisinin, 6znelliginden dolay1 tasarimci tarafindan
tasarlanamayacagini; fakat ses, koku, doku, geri bildirim, ritim, davranigsal nitelikler gibi
deneyimin tasarimci tarafindan kontrol edilebilir faktorlerin araciligi ile tasarimei tarafindan
sekillendirilebilecegini miimkiin goriir. Ayrica, faktdrlerin kullanici tizerinde, tasarimcinin
arzulandig1 seklinde etki etmesi i¢in tasarimcilarin, kullanicinin kisisel, sosyal ve kiiltiirel
bilgisine de ulagmasi gerektiginin énemini belirtir. Bununla beraber ge¢mis deneyimlerin

kullanicinin gelecek deneyimlerini etkiledigini de ifade ederek tasarim siirecinin merkezine
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kullaniciy1 ve deneyimi koymanin, fikirleri organize etmek i¢in etkili bir yontem oldugunu

belirtmistir (Fulton Suri, 2003).
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Sekil 2.10. Fulton Suri insan deneyimi

2.5. Etkilesim Odakl Tasarim Modelinde Kullanici Deneyimi Icin Tasarim

Bu caligsmanin ilk kisminda, ‘deneyim’ ve ‘kullanict deneyimi’ kavramlarinin etkilesimin
siirlari igerisinde ortaya ¢iktig: ifade edilmisti. Bir baska ifade ile kullanict deneyiminin,
iriin-kullanict etkilesiminin sonucunda kullanicida kalan anlam oldugu ifade edilmisti.
Kullanic1 deneyiminin bir siire¢ degil, iirtin ve kullanicinin etkilesim siirecinin sonucu
olmasi ve tasarimcilarin kullanici deneyimine katkilarini siireci, yani etkilesimi tasarlayarak
vermeleri sebebi ile ¢alismada ‘kullanic1 deneyimi’ kavraminin anlasilmasinda, Forlizzi ve
Battarbee’nin Onerdigi ii¢c model igerisinden ‘etkilesim odakli tasarim modeli’ anlayist

benimsenmistir.

Bu nedenlerden dolay1 deneyimin olmazsa olmazi olan ‘etkilesim’ kavraminin anlasilmasi,
kullanict deneyiminin anlasilmasinda biiylik 6neme sahiptir. Calismanin bu kisminda,
kullanic1 deneyiminin daha iyi anlagilmasi i¢in ‘etkilesim kavrami’ ve ‘deneyimin biligsel
stireci” incelenerek literatlir taramasi yontemiyle aciklanmaya c¢alisilmig, ardindan
arastirmacinin ¢alisma igerisinde etkilesim kavramini ele alis sekline ve ¢alisma igerisinde
olusturulan kavramsal etkilesim tasarimi modeline deginilmistir. Son olarak ¢alisma

icerisinde etkilesimin kurulma sekline gore olusan deneyim modelleri ele alinmastir.
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2.5.1. Etkilesim kavraminin anlagilmasi

Etkilesim, insanlik tarihi boyunca var olmus bir kavramdir (Kolko, 2007). Tiirk Dil Kurumu
etkilesim kavramini ‘Birbirini karsilikli olarak etkileme isi’ seklinde tanimlamuistir. Yani
etkilesimi, karsilikli gerceklesen bir eylem olarak tanimlamistir. Tasarim disiplininde
etkilesim kavrami, kullanici deneyiminin temelini olusturmaktadir ve ilk olarak 1980’lerde
Bill Moggridge ve Bill Verplank tarafindan kullanilmistir. Etkilesim kavrami da deneyim
kavrami gibi genel kabul gormiis bir tanima sahip degildir. Tasarim disiplini igerisinde
etkilesim kavrami iizerindeki ¢alismalarin ¢ikis noktasinin; teknoloji, yazilim ve dijital
tasarimda kullanilacak bir tasarim disiplinine duyulan ihtiya¢ oldugu soOylenebilir.
Moggridge (2007) bu ihtiyaci su sozlerle agiklamistir: ‘‘Fiziksel iiriin tasariminda da
yaptigim gibi yazilim ve elektronik iiriinlerde de tasarimin basarisi i¢in bilgi ve yetenegi,
keyifli deneyimi igeren yeni tasarim kaynaklartyla Ogrenmenin gerekli oldugunu
diisiiniiyorum’’ (Moggridge, 2007). Verplank (2006), etkilesimi insan kullanimi i¢in tasarim
yapma seklinde aciklamistir ve etkilesim tasariminin ii¢ temel soruya cevap vermesi
gerektigini ifade etmistir. Bunlar; tasarlanan seyin diinya ile nasil etkilesim kurdugunu
aciklamak i¢in sorulan ‘nasil yapilir’; tirtin-kullanici etkilesimi ile kullanicida olusacak geri
dontistimii agiklamak i¢in sorulan ‘nasil hissedilir’ ve son olarak kullaniciyi siire¢ igerisinde
dogru sekilde yonlendirebilmek i¢in sorulan ‘nasil bilinir’ sorularidir. Schifferstein ve
Hekkert (2008), etkilesimi kullanict deneyimi ile beraber agiklayarak, kullanici deneyiminin
etkilesim sonucunda olustugunu ifade etmislerdir. Kullanici deneyimini iiriin etkilesimi ile
baslayan, ardindan algiy1 etkileyerek {iriin anlam ve degerine bir seyler katan ve sonucunda
bir duygu agiga cikaran etkilerin tiimii olarak ifade etmislerdir. Alben, etkilesimi biitlinsel
ele alarak bir silire¢ olarak tanimlamistir. Alben’e gore etkilesim, kullanicinin iiriinii eline
almasindan {irliniin nasil kullanildigini anlamasi ve iirliniin nasil kullanilacagini anlayarak
istenilen amaci uygulamasini kapsayan bir biitiinsellik icerir (Alben, 1996). Roto (2007),
etkilesimi ve etkilesimin biitiinciil yapisin1 "Etkilesim Siirecinde Deneyim" grafigiyle
anlatmistir. Roto’nun taniminda etkilesim, kullanici ile sistem ve baglamin merkezinde yer
almaktadir. Deneyimin algi ile bagladigini ve alginin ge¢mis bilgilerden geldigini dolayisi
ile deneyimin ge¢mis ve simdiki zamanla siirekli etkilesim halinde oldugunu ifade etmistir.
Olusan etkilesimin yeni ge¢mis bilgileri tekrar degistirdigini, bu degisikligin sisteme
iletildigini ifade etmistir. Etkilesim {izerine yapilan ¢aligmalara baktigimizda, etkilesimin

riiniin ilk akla diismesi ile baglayan yani zihinsel bir etkilesim ile baslayan, {irliniin
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kullanimini igeren, fiziksel etkilesim ile devam eden, ardindan anlamin ve duygunun

olustugu biligsel bir siirecle son buldugunu sdyleyebiliriz.
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Sekil 2.11. Roto kullanic1 baglam sistem iliskisi

Souza (2005) deneyimi, kullanicinin iiriin araciliiyla kurdugu iletisim olarak tanimlamistir.
Hekkert ve Van Dijk (2011) ‘Vision in Design’ isimli ortak kaleme aldiklar kitaplarinda
etkilesimin kullanicinin deneyimi olarak anlasilmamasi gerektigini ifade etmislerdir.
Hekkert ve Dijk’e gore etkilesim, kullanici ve nesne arasindaki iliski iken kullanici
deneyimi, kullanicinin amact dogrultusuna etkilesime girdigi iiriin/hizmet veya servisi
kullanimindan sonra ortaya ¢ikan anlamdir (Hekkert ve Van Dijk, 2011: 104). Bir baska
ifade ile deneyim sonug iken etkilesimin Oncesinde kullanicinin amag¢ ve arzulari yer
almaktadir. Ornegin, bir tren istasyonunda kullanicinin amaci, hizli ve gabuk bir sekilde tren
biletini almak ise etkilesime gectigi kioksdan beklentisi, biletine hizl1 bir sekilde ulagsmak
olacaktir. Kioksun biitiin 0zellikleri etkilesimi ifade eder. Siire¢ sonucunda kullanicinin
etkilesimi hizli ve pratik yani amaci dogrultusunda olur ise buradaki deneyimi pozitif iken,
etkilesimin kullanicinin amacini gergeklestirmemesi durumunda deneyimin olumsuz olarak

sonuclanacagini ifade eder (Hekkert ve Van Dijk, 2011: 104).

Calisma igerisinde ‘kullanict deneyimi’ kavrami Hekkert ve Van Dijk’in tanimina benzer
sekilde, kullanicinin amaci dogrultunda etkilesime ge¢meyi sectigi, iirlin, servis veya
hizmetin kullanimindan sonraya ortaya ¢ikan sonug¢ olarak degerlendirilecektir. Buradan
hareketle, kullanic1 deneyimi sonug olmakla beraber ayni zamanda, iiriin-kullanic etkilesim
stirecinin tamamini1 kapsamaktadir. Bir baska ifade ile kullanicinin, {irtinle ilgili fiziksel ve
zihinsel faaliyetlerinin tamimi sonucunda vardigl sonuctur. Sonugta kullanic1 deneyiminin
pozitif veya negatif olmasi, iirliniin kullanicinin amacini karsilayip karsilayamamast ile ilgili

olacaktir. Eger {irlin, kullanicinin amaci ile uyusuyor ise deneyimi pozitif, uyusmuyor ise
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negatif olarak nitelendirmek miimkiindiir. Etkilesim kavrami ise bu ¢alismada biitlinsel
olarak ele alinarak, Hekkert ve Van Dijk’in tanimina benzer sekilde iirliniin biitiin
Ozelliklerini, kullanim Oncesi, kullanim siireci ve kullanim sonrasi fiziksel ve zihinsel
faaliyetlerinin tiimiintin ifadesi bi¢iminde degerlendirilecektir. Calismada etkilesim,
tasarimct ve kullanici arasinda kurulan iletisim olarak goriilmektedir. Boylelikle etkilesim
kavraminin, kullanicin {iriinle kurdugu zihinsel ve fiziksel iletisimin tiimii olarak
tanimlamanin uygun olacagi diisliniilmiistiir. Etkilesim olmadan deneyimden s6z etmenin
imkan1 bulunmayacagi varsayimi altinda denilebilir ki, kullanici deneyimi igin tasarim,
etkilesim odakli bir siiregtir. Bununla beraber tasarimcilar kullanici deneyimine katkilarini
stireci yani etkilesimi tasarlayarak verirler. Bu nedenlerden dolayr ¢alismada kullanici
deneyimi tasariminin {iriin kullanici etkilesiminin tasarlanmasi ile ulasilacagi sonucuna

varilmistir.

Calismada etkilesimin tasarimi, temel iletisim siirecinin olusturulmasina benzer sekilde
aciklanmustir. Temel iletisim siireci, bilindigi gibi alt1 6geden olusmaktadir. Bunlar; kaynak
(gonderici), alici, kanal, doniit (geri bildirim) ve baglamdir. Literatiire gore iletisim siireci,
kaynagin yani gondericinin alicisina iletmek istedigi mesaji kodlayarak, belirledigi kanal
araciliglr gondermesi ile baslar. Alict ise icerisinde bulundugu cevrede yani baglamda,
iletilen mesaj1 alarak kodu ¢ozer ve gondericiye geri bildirimde bulunarak siireci tamamlar.
Kullanic1 deneyimi i¢in tasarim siireci de buna benzer bir siireci takip etmektedir. Bu
durumda iletisim kavraminin yerini etkilesim, kaynak kavraminin yerini tasarimci, kanal
kavraminin yerini ise iirlin, servis ya da hizmet almaktadir. Boylece tasarime1 alicisina, yani
kullaniciya kodlanmis bir mesaj iletmis olacaktir. Bu mesaj tasarimcinin amacidir. Kullanict
deneyimi tasariminin ilk agamas1 tasarimcinin amacini yani mesajini belirlemesi ile baslar.
Hekkert ve Van Dijk’e gore ise tasarimcinin amaci kullanicinin ihtiyacidir. Yani tasarimet,
oncelikle kullanicinin ithtiyacini anlayarak buradaki bilgiden yola ¢ikarak mesajini belirler.
Bir sonraki asama ise mesajin kodlanmasi asamasidir. Kodlama, bilgilerin tasarlanma
bicimidir (Goldstein, 2013). Mesajin kodlanmasi tasarimecinin amacinin kullanici tarafindan
algilanan ilk asama olan zihinsel evrede {iriiniin anlaminin, kavramsal olarak tasarlanmasi
olarak diisiiniilebilir. Bir baska ifade ile mesajin kodlanmasi ile kullanici iirliniin anlamin
okuyarak tasarimcinin amacini anlamis olur. Mesaj kodlandiktan yani kavramsal olarak
tasarlandiktan sonra kodlar, cesitli semboller kullanilarak duygu ve bilgi barindiracak
bicimde tasarimei tarafindan iiriine gdmiiliir. Kodun iiriine gdmiilmesi ile buradaki bilginin

kullanic1 tarafindan tam olarak algilanir olmasi saglanir. Norman’in tanimi ile kod,
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saglayanlar iken, kodun iiriine gémiilme sekli ise imleyenlerdir. Kodun iirline gdmiilmesine
ornek olarak iiriine bi¢im, renk, doku ve malzeme aracilig1 ile gomiilen yiiksek refah
diizeyinin sembolik temsili olan liiks kavramini verebiliriz. Veya yine tasarimcinin renk,
bi¢im, doku ve malzeme gibi kontrol edebildigi degiskenler araciligi ile alicisina ilettigi
konforlu, rahat, sicak olma gibi kavramlar 6rnek olarak verilebilir. Kodun ¢oziilmesi
stirecinde kullanicinin i¢inde bulundugu g¢evre faktorii yani baglam oldukca onemlidir.
Ciinkii kullanict kodu iginde bulundugu cevre, kiiltiir, gegmis deneyimleri ve bilgisi
dahilinde ¢ozer. Bu sebeple tasarimci kullanicinin i¢inde bulundugu baglami elinden
geldigince en iyi sekilde anlamak zorundadir. Basarili bir etkilesim tasariminda {iriiniin,
tasarimcinin amacini kullanicr ile kurulan etkilesimin (zihinsel ve fiziksel etkilesimin) her
asamada iletiyor olmasi beklenmektedir. Boylelikle iiriiniin tasarimcinin amacini yiizeysel
olarak ifade etmesinin Oniine gegerek kullanici ile derin ve anlaml1 bir etkilesimin kurulmasi

saglanmis olur.

Ozetle galismada kullanic1 deneyimi, kullanicinin amaci dogrultusunda etkilesime gegtigi
iirtinle ilgili, zihinsel ve fiziksel faaliyetleri sonucunda ulastig1 anlam olarak goriilmektedir.
Buradaki anlamin pozitif veya negatif olmasi, iirtiniin kullanicinin amaci dogrultusunda
tasarlanip tasarlanmadig ile ilgilidir. Etkilesim kavrami ise kullanicinin iiriin ile kurdugu
zihinsel ve fiziksel iletisimin tamami olarak goriilmektedir ve bu iletisim, tasarimcinin
kodlayarak ilettigi mesajin kullanici tarafindan i¢inde bulundugu baglamda ¢6ziilmesi

surecidir.

Kodlama bilginin

tasarlanma M i Kodun iri
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Sekil 2.12. Calismada tanimlanan etkilesim tasarimi modeli
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2.6. Kullanic1 Deneyiminde Bilissel Etkilesim Siirecinin Anlasilmasi

Katja (2004) deneyimi, bilginin birbiri ardina eklendigi bir 6grenme siireci olarak
adlandirmustir. Insanin, dgrenme siirecinde belirginlesen farkliliklarinin, deneyimi nasil
sekillendirdiginin anlagilmasi, biligsel psikoloji iizerindeki aragtirmalara yol agmustir.
Bilissel psikoloji, tasarim siireci i¢erisinde deneyim kavraminin arastirilmast i¢in 6nemli bir
yol gosterici niteligindedir (Norman, 1993). Calismanin bu kisminda biligsel siirecte, anlam

ve duygularin nasil agiga ¢iktig1 incelenmeye calisilmistir.

2.6.1. Alg1

Alg1, insanin iiriin ile etkilesiminde bilgiyi edinmesini saglayan en temel yetenegidir. Uriin
kullanici etkilesiminde de duyularimiz araciligi ile bir¢ok bilgiyi algilariz (Schifferstein ve
Desmet, 2007). Kullanici deneyiminin anlasilmasi i¢in alginin dogasini1 anlamak oldukca
onemlidir. Kuniavsky’a (2010) gore ‘‘Kullanici deneyimi, son kullanicinin bir {iriin ya da

servisle etkilesiminden sonraki algisidir.”’

Bruce Goldstein, algiyr duyularin uyarilmasi sonucunda ortaya ¢ikan deneyimler olarak
tanimlamistir (Goldstein, 2013). Giinay da benzer bir tanimla alginin ¢evreden gelen
uyaricilarin goérme, dokunma, duyma, tatma ve koklama gibi duyu organlari tarafindan
uyarilmasi sonucunda olustugunu ifade eder (Giinay, 2009). Duyu organlarinin aktardigi
bilgiler, insanlarin deneyimleri sonucunda sahip olduklar1 bilgi birikimiyle yorumlanir
(Solso, Maclin ve Maclin, 2011). Goldstein, algmin ¢ogu zaman ¢ok hizh
gerceklesmesinden dolay1 otomatik bir siire¢ olarak diisiiniilmemesi gerektigini, icerisinde
akil yiirlitme ve problem ¢d6zme gibi karmasik, ¢ogu zaman goriilmeyen bilissel siiregler
barindirdigini ifade eder. Alginin nesneleri saptamanin 6tesinde bilgi edinme, bu bilgiyi
bellekte depolama, depolanan bilgileri geri c¢agirma ve problem c¢ozme gibi biligsel
ozelliklerin ortaya ¢cikmasini sagladigini ifade eder. Bilissel psikolog Richard Gregory 1970
yilinda algiy1, bireyin uyarilma sekline gore ‘yukaridan-asagiya isleme’ ve ‘asagidan-
yukariya isleme’ olarak ikiye ayirip algilamanin bu iki isleme siireci ile beraber
belirlendigini ifade eder (Goldstein, 2013). Gregory’nin tanimina gore, uyaricidan gelen
sinyallerin alicilar1 uyarilmasi ile baglayan siireg¢, asagidan yukariya isleme olarak
tamimlanmistir.  Siireg, sinyallerin duyu organlari vasitasi ile toplanip beyne ulagmasi ile

baslar. Beyinde gerceklesen bir dizi islemden sonra beyin nesnelere tepki verir. Fakat bir
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nesneyi sadece asagidan yukartya isleme siireci ile algilamak yeterli degildir dolayisiyla
bundan sonra yukaridan asagiya isleme siireci devreye girer. Kisinin onceki bilgileri veya
beklentileri ile baglayan algi, yukaridan asagiya isleme olarak adlandirilmistir. Bu siirecte
nesnelerin algisi, nesneden ulasan sinyallerin 6tesinde, kullanicinin gegmis deneyimlerine
dayali geribildirim sinyallerine dayanir. Ozetle algi, alicilarin uyarilmasindan kaynaklanan
bilgilere ek olarak ¢evreden ve kisinin onceki deneyimlerinden gelen bilgilerle bigimlenir
(Goldstein, 2013). Algidan sonraki asama, duygularin ve anlamin olugsmasidir. Duygularin
m1 anlami yoksa anlamin m1 duygular1 olusturdugu net olarak bilinmemektedir (Norman,
2013). Norman bu durum i¢in kimi zaman anlamin duygular1 olusturdugunu, kimi zaman

ise duygularin anlami1 olusturdugunu ifade etmistir (Norman, 2013).

2.6.2. Anlam

Hassanzahl (2006) deneyimi, anlamin kullanicida biraktigi etki olarak tanimlamistir.
Battarbee (2005) anlamui, anlar1 olaylara ve hikayelere baglayan, bir olay1 baska bir olaya
baglayan ve giinlilk hayata strateji ve diizen getiren bir baglayici olarak tanimlamistir.
Anlamin 6znelligi, kullanicilarin yorum yapabilmek icin gegmis deneyimlerinden
faydalanmalar1 ve tirliniin aktardig: bilgileri, sahip olduklar1 bilgi birikimleriyle birlestirerek
bu dogrultuda yorumlamalarindan kaynaklanmaktadir (Solso, Maclin ve Maclin, 2011).
Uriin tasarmmi siireci, anlam yaratma siireci olarak da goriilebilir (Krippendorff, 1989).
Insanlar kimi zaman nesneler araciligi ile kendi anlamlarini da olusturabilir. Kisisel
aksesuarlar, bunu aktarmanin gii¢lii yollarindan biridir. Cartier bir saate atfedilen anlam,
saatin zamani gostermesinden ¢ok daha fazlasidir. Tasarimcilar iiriinlerle beraber anlami da
tasarlar, bununla beraber kullanicilar, i¢inde bulunmak istedikleri anlama gore tercihlerde
bulunurlar. Tasarimcinin iiriine gomdiigli anlamin, 6n goriilebilir sekilde kullanici tarafindan
anlasiliyor olmasi olduk¢a 6nemlidir. Kimi zaman anlam, tasarimcinin 6n gordiigii sekilde
ger¢eklesmez; kullanici, {iriin iizerinde kendi anlamini olusturur. Tasarimcinin 6n

goremedigi anlamlarin agi8a ¢ikmasi, tasarimin dogas1 geregi her zaman olasidir.
2.6.3. Duygular
Duygular, ¢alismanin kapsami igerisinde ele alindiginda kullanici deneyimi i¢in oldukga

onemli bir yere sahip oldugu soylenebilir. Duygular, duyu organlarimiz araciligi ile

algilanan bilgileri yorumlamayr ve anlamlandirmayr saglar. Duygular kullanicilarin
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hareketlerini, beklentilerini ve gelecek degerlendirmelerini etkilemektedir. Bu sebeple
herhangi bir insan deneyiminin merkezinde duygular yer almaktadir (Forlizzi ve Battarbee,
2004). Tirk Dil Kurumu duyguyu “Belirli nesne, olay veya bireylerin insanin i¢ diinyasinda
uyandirdigr izlenim” olarak tanimlamistir. Desmet (2002), duygularin ¢ogunlukla iirtiniin
gorinimiiyle ortaya ¢ikma egiliminde olduguna dikkat ¢ekmistir. Dewey (1980) ise
duygulari, deneyimi olusturan 6nemli bir 6zellik olarak gérmiistiir. Ayrica deneyimin birden
cok duygudan olusabilecegini bu sebeple karmasik bir yapisinin oldugunu ifade etmistir.
Duygularin karmasik bir yapisi olsa da Cornelius (1996) duygulari, mutluluk, tiziintii, korku,
igrenme, O0fke ve siirpriz olmak iizere alt1 gruba ayirmistir. Bu siiflandirmay1 da ‘temel
duygular’ olarak isimlendirmistir. Desmet (2002), daha farkli bir siiflandirma yaparak
duygular1 bes gruba ayirmis; bunlar aragsal, estetik, sosyal, siirpriz ve ilgili iiriin duygular1
olarak kategorize etmistir. Desmet’in ‘iirlin duygular1’ ifadesi, anlasilmis olabilecegi gibi

yeni bir kavram olmayip kullanicinin iiriinden kaynaklanmig duygularini vurgulamaktadir.

Uriin
Duvgulan
| |

1

Aragsal Uriin
Duygulan

Estetik Uriin
Duygular

Sosyal Uriin
Duygular

Siirpriz Uriin
Duygulan

Tigi Uriin
Duygulan

Sekil 2.13. Desmet {iriin duygulari tablosu

2.7. Uriin Kullanic1 Etkilesimi

Bir onceki béliimde, iirlin tasarimi siirecinde etkilesim kavraminin kurulma sekli ve
etkilesimin bilissel siireci agiklanmaya calisilmistir. Literatiir taramasi ile kullanici deneyimi
izerine yapilan ¢aligmalarin geneline bakildiginda, iirtin-kullanici etkilesiminin kullanicinin
bilingaltin1 veya bilincini kullanmasina gore sekillendigi gortilmistiir. Buna gore bilingaltt
faaliyetleri {iriin estetigi ve begeniler ile ilgili goriiliirken, biling ise iiriiniin kullanimi ile
iliskilendirilmistir. Calisma igerisinde de {iriin-kullanic1 etkilesimi de benzer sekilde
aciklanmistir. Kullanicinin iiriinii ilk gordiigii anda bilingalt1 vasitasi ile kurdugu daha ¢ok
anlik alg1 ve begenilerle ile ilgili olan faaliyetleri, zihinsel etkilesim olarak tanimlanirken,
iirliniin kullanim1 sirasinda kullanilan problem ¢dzme ve akil yiiriitme gibi diislinsel ve

biligsel faaliyetlerin kuruldugu etkilesim ise fiziksel etkilesim olarak tanimlanmistir.
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Calismanin bir 6nceki kisminda etkilesimin biligsel siirecinin algi ile basladigi, alginin
anlam1 olusturdugu, anlamin duygular1 agiga ¢ikardigr ve duygularin da davraniglarimizi
belirledigi ifade edilmeye ¢alisilmisti. Bu isleyisi {iriin tasarimina uyarladigimizda siirecin,
tirliniin kullanicinin dikkatini gekmesi ile yani iirlinii algilamasi ile basladigini sdyleyebiliriz.
Kullanic1 birgok benzer {iriin igerisinden dikkatini cezbeden iiriin ile ilgili zihinsel bir siire¢
yasar. Bir sonraki asama, iiriiniin kullanim asamasidir. Uriin ile kurulan fiziksel etkilesim
sonunda kullanici iiriin ile ilgili bir anlama ulasir. Bu anlam sonrasinda ortaya cikan
duygulart onun bir sonraki satin alma davranigimi belirler. Bu kurama gore, ¢alisma
icerisinde etkilesim, kurulma sekline gore ‘zihinsel etkilesim’ ve ‘fiziksel etkilesim’ olarak

iki agsamada incelenmeye ¢aligilmistir.

2.7.1. Zihinsel etkilesim

Kullanici, satisa sunulan iiriinle karsilastigi ilk anda zihinsel etkilesimle iiriin hakkindaki
izlenimlerini olusturmaya baglar. Etkilesim, {riiniin anhik algis1 ile ilgili oldugundan
etkilesim zihinde ger¢eklesir. Bu asama, iirlinlin goriinen nitelikleri ile ilgilidir. Kullanici
iiriinle karsilastiginda duyu organlart araciligi ile {iriiniin renk, materyal, bi¢im, ses gibi
tasarimcinin kontroliinde olan ve ilk bakista algilanan 6zelliklerini kavrar. Ardindan iiriint
gecmis deneyimleri, begenileri, iginde bulundugu cevre gibi ¢esitli 6znel faktorleri iceren
bir siirecte yorumlar. Kullanict ¢ok kisa siire i¢cinde {iriiniin kalitesi hatta igerigi hakkinda
cikarimlarda bulunabilir. Kullanic1 zihinsel faaliyet siiresince kendi zihnindeki amaca
ulasmay1 amaglar. Ornegin kullanicinin amaci saglikls igeriklere sahip bir iiriin satin almak
ise, ambalajinda kullanicinin bu beklentisini somutlastirmay1 basaran {irlin, saglikli ve
islevsel nitelikte bir iirlin olarak yorumlanarak satin alma davranigini tetikleyebilir. Bu siireg
bilincaltinda gerceklestigi icin diisliniilmeden ve oldukca hizli bir sekilde gergeklesir.
Zihinsel etkilesim Norman’in ‘i¢ organsal’ evresi ve Desmet’in ‘estetik evresi’ ile benzerlik
gostermektedir. Norman, bu asamada duygularin agiga ¢ikmadigini fakat siirecin duygulara
oncelik ettigini belirtmistir (Norman, 2004). Zihinsel etkilesim, tasarimin gdriinen
ozellikleri ile ilgili oldugundan {iriin estetigi ile daha yakin iligkili oldugu soylenebilir.
Bilindigi gibi estetik farkindalik, insan tiiriinii, dogadaki diger canlilardan ayiran temel
yeteneklerinden birisidir. Estetik olgusu, duyularimiz ile dogrudan iliskilidir. Tasarimin
estetik degeri bu yoniiyle, duyular1 belirli bir seviyede harekete gecirmesiyle, memnuniyet
ve hosnutluk olusturup tercihleri ve satin alma kararlarin1 belirleyen faktorlerden kabul

edilebilir. Uriin etkilesiminde, iiriiniin duyularimizi estetik agidan belirli bir seviyede
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memnun etmesini beklemek arzu edilen bir durumdur. Estetik 6zelliklerin ilk bakista
gorsellikle dolayist ile de gorsel duyularimiz ile iligkilendirilmesi olduk¢a dogaldir. Bu
acidan Norman’in (2004) Viseral seviyesi ‘estetik izlenim’ olarak goriilebilir. Her ne kadar
estetik olgusu, tirliniin goriiniimii ile iliskilendirilse de Overbeeke ve Wensveen (2003),
estetigin, iirliinlin géze hitap etmesinin 6tesinde, kullaniminin giizelligini de i¢erebilecegini
ifade ederek ‘etkilesimin estetigi’ kavramini kullanmigtir. Desmet ve Hekkert (2007), estetik
deneyimin, icerisinde zevk ve hosnutluk igerdigi i¢in duygusal bir deneyime yol
acabilecegini, insanlarin da zevk ve hosnutluk veren dolayis1 ile memnuniyet yaratan
iriinlere motive olduklarini, memnuniyetsizlik yaratan {riinlerden kag¢indiklarimi
belirtmistir. Desmet ve Hekkert ¢alismalari igerisinde estetik deneyime drnekler vererek su
sekilde bir tanim gelistirmislerdir: “Bir vazonun duyusal sekli, bir cep telefonunun sessiz
ancak harmonik sesi veya bir koltugun yumusak dokusundan memnun olundugunda, bu
deneyimler estetik deneyimlere isaret eder.”” Estetik ayn1 zamanda bir algi meselesidir;
iiriinle ilgili estetik anlamin olusmasi, kullanicinin i¢ginde bulundugu ¢evre ve kiiltiir ile
dogrudan giiglii bir etkilesim igindedir. Bu sebeple 6zneldir; kisiye 6zeldir. Ozetleyecek
olursak; zihinsel etkilesim, liriinle kurulan etkilesimin ilk seviyesidir; iirliniin dis goériinimii
ve estetigi ile ilgilidir ve siirecin sonunda kullanici, tirtinle ilgili ilk fikirlerini edinir. Bu
stirecten bilingalt1 sorumlu oldugu i¢in oldukga hizli ve akici sekilde gergeklesir. Bilingalti
disiinme eyleminde kisi, gecmis deneyimleri ile i¢cinde bulundugu andaki en 1yi eslesen

deneyime yonelir (Norman, 2004). Bu sebeple oldukg¢a 6znel bir siiregtir.

Uriin Ozellikleri
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Sekil 2.14. Zihinsel etkilesim

2.7.2. Fiziksel etkilesim

Uriin-kullanic1 etkilesimi siirecindeki bir sonraki asama fiziksel etkilesimdir. Fiziksel

etkilesim, {iriinlin kullanimu ile ilgilidir. Bu asama, {iriiniin fonksiyonel, niceliksel ve teknik
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ozeliklerini kapsar. Kullanici bu asamada daha ¢ok {iriiniin rasyonel 6zelliklerini kesfeder
ve iriin hakkinda daha derin bilgi edinir. Fiziksel etkilesim, kullanicinin tamamlamasi
gereken bircok gorevden olusur. Kullanici akil yiiriitme, problem ¢ozme gibi biling
diizeyindeki faaliyetlerle bu gorevleri tamamlamaya calisir. Bu gorevleri basarili bir sekilde
tamamlarsa pozitif duygular aciga ¢ikar. Sayet tamamlayamaz ise iiriin karmasaya yol acar
ve kullanicida olumsuz duygular olusur. Fiziksel etkilesimde diisiinme aktif rol aldig1 i¢in
stire¢ yavastir. Tamamlanan her gérev gecmis deneyime doniisecegi igin bir sonraki seferde
siire¢ bilingaltinda devam eder. Ornegin bisiklet siirmenin dgrenilme siirecinden biling
sorumluyken, sonrasinda bu faaliyetten bilingaltt sorumludur. Boylelikle diisiinmeden,
dikkatimizi bisiklete vermeden bisiklet siirebiliriz. Fiziksel etkilesimin pozitif ve negatif
duygular1 ac¢iga ¢ikarma siireci, calismanin bir sonraki kisminda daha ayrintili olarak
aciklanmaya calisilacaktir. Fiziksel etkilesimde kullanicinin tamamlamasi gereken birgok
gorevi vardir ve her gorev farkli bir etkilesim igerir; bu gorevlerin tamami ise kullanim
deneyimini ifade eder. Uriiniin kullanimi, etkilesimin en somut oldugu evresidir. Her bir
gorev ayr1 birer etkilesim olarak disiiniiliirse, tasarimcinin gorevleri tasarlamasi, ayni
zamanda etkilesimi tasarlamasi olarak goriilebilir. Bir bagka ifade ile s6z konusu
etkilesimlerin tasarlanmasinin sonucunda {iriin agi1ga ¢ikar. Ornegin bir lavabo tasariminda
diisiiniilmesi gereken, lavabonun temel islevi olan suyun bir haznede toplanip kirli suyun
atilmasi islemi ile siirlt degildir. Bu isleminin yani sira suyun agilmasi, sabuna ulasilmasi,
elin yitkanmas1 ve suyun kapanmasi gibi el yikama siirecinde tamamlanmasi gereken biitiin
gorevleri kapsamaktadir. Her agama ayni derecede giiglii duygular agiga ¢ikarmayabilir.

Onemli olan kullanim deneyiminin genel olarak pozitif olmasidir.

El YIKAMA SURECINDE TAMAMLANMASI GEREKEN GOREVLER
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Sekil 2.15. El yikama eyleminde tamamlanmasi gereken asamalar
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Urtinle kurulan fiziksel etkilesimde kullanici, daha 6nce deneyimledigi bir tirtinle etkilesim
icerisinde ise etkilesimden bilingalt1 sorumludur. Bu evrede iiriiniin kullanimi, kullanicinin
geemis deneyimleri ile benzerlik gostermektedir; bu sebeple kullanic1 diisiincel faaliyetlere
ihtiya¢c duymaz. Forlizzi, bilingalt1 etkilesimlerinin giinliik rutinlerimizin pargasi olan akici
etkilesimler oldugunu ifade etmistir (Forlizzi, 1997). Kullanici, tanidik olmayan bir iiriin ile
etkilesim icerisinde ise bu siirecte biling, aktif olarak rol almaktadir. Bilingli etkilesimde
irliniin kullanimi, kullanicinin ge¢mis bilgisi ile ortiismedigi i¢in kullaniciyr sagirtan ve
heyecanlandiran bir siirectir. Eger kullanici, tasarimcinin iiriine gomdiigi bilgileri basarili
bir sekilde okur, takip eder ve siireci tamamlar ise yeni bilgi olusur. Akil yiirlitme, problem
c¢ozme gibi bilissel stiregler aktif olarak kullanilir. Forlizzi, bilissel etkilesimde, eger
kullanict tasarimcinin gomdiigii bilgiyi okuyamaz ise karmasanin agia ¢ikacagini ve
olumsuz deneyim ile sonuglanacagini ifade etmistir (Forlizzi, 1997). Olumsuz deneyimler
de duygusal agidan giiclii deneyimlerdir. Eger kullanici tasarimcinin {iriine gomdigi
bilgileri okuyabilir ise yeni bilgi agiga cikar ve siire¢ olumlu sonuglanir. Buradaki olumlu
deneyim, bilincaltinda gergeklesen olumlu deneyime gore daha gii¢liidiir. Bunun sebebi,
yeni, sasirtici belki de, heyecan verici bir siireci basarili bir sekilde sonuglandirmanin verdigi
tatmin duygusundan veya yeni kullanim deneyiminin daha Oncekilerin vaat etmedigi bir
ozelligi saglamasindan duyulan hazdir. Buradaki deneyim, Forlizzi’nin ‘zengin deneyim’
modeli ile benzerlik gostermektedir. Fiziksel etkilesim, zihinsel etkilesim ile tutarli
olmalidir. Ornegin bir cep telefonu, disaridan bakildiginda malzeme, renk veya form gibi
cesitli 6zellikleri ile kullanicida son teknoloji veya son model algisint uyandiriyor olabilir.
Fakat iiriin, kullanimda ilk izleminin aksine yavas ¢alisir veya kullaniciya performansi ile
ilgili c¢esitli sorunlar yasatirsa, zihinsel etkilesimde kullaniciya ilettigi vaadi yerine
getirememis olur. Bu durumun sonucunda da negatif kullanici deneyimi agiga cikar.
Deneyimi sekillendiren unsurlar bir sonraki kisimda daha detayl ele alinmaya caligilacaktir.
Ozetle zihinsel etkilesimde kullanici, tasarimin goriinen dzellikleri iizerinden iiriinle ilgili
bir anlama ulagir. Uriiniin anlami ile kullanicin zihnindeki anlam ortiisiirse veya {iriin
kullanicinin dikkatini cezbederse iirlinle fiziksel etkilesim kurulur. Burada daha once de
ifade edildigi gibi kullanicin tamamlamasi gereken cesitli gorevler vardir. Kullanici,
tasarimcinin tasarladigi bu gorevleri okuyabilir ve asamalar1 tamamlayabilirse pozitif
duygular aciga ¢ikacaktir. Kullanicinin, zihinsel etkilesiminde ¢ikardigi anlama, fiziksel
etkilesim sonunda da ulasilabiliyorsa ve bu anlam kullanicinin amaci ile de Ortiisiiyorsa

buradan pozitif kullanic1 deneyimi agiga ¢ikmis olacaktir.
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2.8. Etkilesim Tiiriine Gore Olusan Deneyim Modelleri

Kullanict deneyimi iizerine yapilan ¢alismalar incelendiginde, pozitif kullanici deneyiminin
aciga ¢ikmasi, kullanicinin etkilesime gegmeyi sectigi iiriiniin, bireyin duygusal ve rasyonel
ihtiyaglarin1 karsilanmasi ile iliskilendirildigi fark edilecektir. Hassenzahl (2012), bu
ihtiyaglar1 psikolojik ihtiyaglar ve rasyonel ihtiyaglar olarak tanimlamistir. Kullanicisinin
her iki ihtiyacini1 da karsilayan {iriiniin pozitif deneyim yasattigini ifade etmistir. DuPuis ve
Silvia (2008) da giindelik hayatimizda ¢esitli se¢imler yaptigimizi, bu se¢imlerin rasyonel
ve duygusal kararlardan ibaret oldugunu ifade etmislerdir. Deneyimin kullanicinin duygusal
ve rasyonel ihtiyaclari ile ilgili oldugu ortak kanisi1 dogrultusunda bu ¢alisma igerisinde iki

‘duygusal deneyim’ ve ‘rasyonel deneyim’ olmak iizere iki ¢esit deneyim tanimlanmustir.

Duygusal deneyim, kullanicinin psikolojik ihtiyaclarmin karsilanmasi ile ve daha c¢ok
bilingalt1 faaliyetlerinin sonucunda kazanildig1 diistiniiliir. Duygusal deneyim, iiriiniin dis
goriiniimti, algisi, anlami ve estetigi ile ilgili olabilecegi gibi iiriiniin kullanimindan duyulan
haz ile ilgili de olabilir. Bilincin faaliyet gosterdigi rasyonel deneyim ise daha ¢ok {iriiniin
performansi ve fonksiyonlari ile ilgilidir. Bir iiriiniin suya dayanikli olmasi, teknolojik bir
iirtin i¢in yiiksek ¢oziiniirliiklii bir kameraya sahip olmasi veya bir is1 hizli ve kolay yapiyor

olmasu, liriiniin rasyonel deneyimini olusturur. Rasyonel deneyimler nesneldirler.

2.8.1. Duygusal deneyim

Duygusal deneyim, genellikle, kullanicinin iiriinlin dig goriiniimi lizerinden c¢ikardigi
anlamla ilgilidir. Uriin deneyiminde anlam1 olusturan bir¢ok etken vardir. Kullanici, kimi
zaman anlami tasarimeinin tasarladigi sekilde alabilecegi gibi; kimi zaman da tasarimecinin
kontrolii disinda tirtinle ilgili kendi kisisel anlamini olusturulabilir. Anlam, tiiketicinin satin
alma davranisinda 6nemli bir etkiye sahiptir. Norman (2004), insanlarin satin alma arzusu
gelistirdikleri {irtinlere, sagladiklar1 fonksiyonlardan 6te hayatimiza kattiklar1 anlamlardan
dolay1 sahip olmak istediklerini ifade etmistir. Tasarimcilarin gorevi anlami tasarlamaktir
(Krippendorff, 1989). Bu sebeple formun, islevi degil anlami takip ettigini soyleyebiliriz
(Press ve Cooper, 2003). Anlamlar, semboller gibi ¢esitli araglar araciligi ile kullaniciya
aktarilabilirler (Anttonen ve Jumisko, 2008). Kullanicilar anlami dogrudan edinebilecekleri
gibi dolayli yoldan da edinebilirler. Dogrudan bilgi edinimi, kullanicinin duyu organlari

araciligi ile ulastig1 bilgiyi; kendi ge¢mis deneyimleri, sahip oldugu bilgi birikimi, kiiltiiri
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veya kisisel begenileri gibi faktorlerle harmanlayarak olusturdugu bireysel ¢ikarimlarla
saglanir. Duygusal deneyim, {iriiniin dig gériiniimii ve estetigi ile gii¢lii bir iliski icerisinde
oldugundan, gérme duyusu bu evrede One c¢ikmaktadir. Dolayli bilgi edinimi ise,
kullanicinin fikirlerini baskalarinin olusturdugu bilgiler lizerinden olusturmasi durumudur.
Buna ornek olarak reklam bilgileri verilebilir. Reklamlar, 6zenle islenmis sembol ve
anlamlar1 barindiran bilgi paketlerini bize dogrudan ileterek, temelde {iriin ile ilgili ilk
izlenimleri olusturmaya c¢alisirlar. Burada kullanic1 hazir bilgi paketini genellikle oldugu
gibi kabul eder. Ornegin iiriiniin ihtisam, liikks 6zelligi, kolay ulasilabilir veya ¢evreci olmasi
gibi iriiniin sembolik anlamlari, kullanici, tirlinii gérmeden reklamlar araciligr ile
edinilebilir. Dolayli yoldan elde edilen anlam, kullanicida beklenti yaratacagi igin kullanici,
iiriinle etkilesiminde beklentisinin tatmin edilmesini bekleyecektir. Uriin, kullanicinin
beklentisini karsilamaz ise kullanicit hayal kirikligina ugrayacak ve olumsuz deneyim
olusacaktir. Bu asamadaki fikirler her ne kadar yiizeysel olsa da duygusal olarak giicliidiirler.
Duygusal deneyim daha ¢ok {iriiniin anlamu ile iligkilendirilse de tirliniiniin kullaniminda da
duygularla ilgili bir yon bulunmaktadir. Desmet ve Hekkert (2007), iiriiniin kullanimindan
cikan duygular1 duygusal deneyim icerisinde su sekilde ifade etmislerdir: ‘‘Kullanici, MP3
calarin simnirh hafiza kapasitesinden hayal kirikligina ugradiginda ya da sifir emisyonlu
motoru i¢in yenilik¢i bir araba tasarimindan esinlendiginde, bu deneyimleri duygusal
deneyimler olarak tanimlayabiliriz”’. Bu agiklamadan yola ¢ikarak da duygusal deneyimi
kullanicinin beklentileri ile iliskilendirebiliriz. Bu beklentiler {iriiniin saglamay1 amagladigi
fonksiyonlarla gii¢lii bir iligki igcerisindedir. Desmet (2002), insanlarin farkli tirlinlere karsi
farkli duygular hissettigini ifade ederek, duygusal deneyimin 6znelligini vurgulamistir.
Tasarimcilar ise bu iiriin duygularini renk, doku, bi¢im, ses, koku gibi kontrol edilebilir
ozellikler araciligr ile yonetebilirler (Desmet, 2002). Duygularin, tercihlerimizi ve
eylemlerimizi belirlemesinden dolay1 Frijda (1986), duygularin islevsel oldugunu ifade
etmistir. Ozetleyecek olursak, bireylerin kendilerini memnun edecek ve hosnutluk yaratacak
iirlinlere yonelme egiliminde olmasi dogaldir. Memnuniyet ve hosnutluk ilk olarak {iriiniin
dis goriiniimii lizerinden edinilir. Bu nedenle, duygusal deneyim oOncelikle {iriiniin dis
goriiniimii dolayisi ile de estetigi ile ilgilidir. Estetik alginin 6znel olusu, duygusal deneyimi
de 6znel kilmaktadir. Duygular her ne kadar 6znel olsa da, hos olan ve hos olmayan duygular
olarak evrensel bir smiflandirmaya tabi tutulabilirler. Bu baglamda hos duygular
kullanicisini faydali iiriinlere ¢ekerken, hos olmayan duygular kullanicisini faydali olmayan

iriinlerden alikoyacak, koruyacaktir (Desmet, 2002).
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2.8.2. Rasyonel deneyim

Uriiniin duygusal etmenlerinin yan1 sira rasyonel etmenlerinin anlasiimasi da oldukca
onemlidir (DuPuis ve Silver, 2008). DuPuis ve Silver, rasyonel kararlari, beynin sol lobunda
analitik ve biligsel bir silirecin ardindan alinan nesnel kararlar olarak agiklamistir. Rasyonel
deneyim iirliniin islevi, fonksiyonlar1 dolayisi ile de daha ¢ok fiiriiniin performansi ile
ilgilidir. Uriin fonksiyonlar1 ayn1 zamanda iiriiniin performansim da belirler. Rasyonel
deneyim, bilincin aktif olarak kullanildig1 bir siirectir. Kullanicinin gegmis deneyimleri ve
bilgisi de bu siirecte aktif olarak kullanilir. Rasyonel deneyim {iriiniin nesnel anlamu ile
ilgilidir. Bir iiriiniin daha 6nceki higbir iiriiniin karsilamadigi bir ihtiyaci karsilayan bir
fonksiyona sahip olmasi kullanicisina pozitif deneyim yasatir. Uriiniin kullanim kolayligs,
islevselligi, kullanicinin amacina hitap etmesi rasyonel deneyimi pozitif kilar. Kullanicinin
iriini kullandig1 sirada yasadigi problemler veya amacinin, beklentisinin kargilanmamasi
ise rasyonel deneyimin negatif olmasina sebep olur. Etkili, anlamli bir kullanici deneyimi
icin duygusal deneyim ve rasyonel deneyim bir denge igerisinde var olmalidir. Tiim bu
aciklamalarin sonucunda, pozitif kullanici deneyiminin, pozitif duygular uyandiran
duygusal ve rasyonel deneyimlerin birlikte gerceklesmesi sonucunda agiga ¢iktigi

soylenilebilir.

RASYONEL DENEYiM DUYGUSAL DENEYIM
ihtiyag
P Urtiniin Kalitesi  uilanim hagey | Uriiniin Ozellikleri o s
U‘j) Eel’fﬂ‘,:‘laﬂﬂ A .
Fiziksel o—n shitloes o k ——————= Zihinsel o)
ilesi *Su gegirmez ety ilesi .
Etkilegim ge¢ & Kullanimin kolayligi #Doku Etkilesim
*Saglam ® Kullanimi eglenceli * Koku Kull
oHizlivb. ® Bicim vb. @ = ullanic
Performans Estetik
ANLAM
D
DUYGU
o’ )
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Sekil 2.16. Calismada kullanict deneyiminin ele alinis sekli
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3. AMBALAJ TASARIMINDA KULLANICI DENEYiMIi

3.1. Ambalaj Kavramimnin Anlasilmasi

Ambalaja duyulan ihtiyag insanlik tarihi kadar eskidir. En temelde, artan gida maddelerinin
muhafaza edilmesi ihtiyaci, ambalaja duyulan ihtiyact da beraberinde getirmistir. ilk
caglarda insanlar bu ihtiyaglarini aga¢ yapraklari, hayvan derileri, boynuzlar, hasir gibi dogal
materyaller kullanarak gidermistir (Bayazit, 2006). Bu agiklamalardan yola g¢ikarak
ambalajin ilk ve temel gorevinin icerisinde bulunan {iriinii saklamak ve korumak oldugunu
soyleyebiliriz. ilerleyen yillarinda ticaretin ortaya ¢ikmasi ile ambalaj iiriiniin bir yerden
baska bir yere taginmasini kolaylastirmistir. Daha sonraki yillarda marka bilincinin olugsmast
ile ambalaj, i¢indeki {irlinii ve markasini tanitma gorevini de iistlenmistir. Giiniimiizde de
ambalaj, yeni {irlinlerin satisina imkan saglamaktadir. Oyle ki parfiim, ket¢ap, sampuan gibi
iiriinler ambalaj olmadan var olamazlardi. Boylelikle ambalajin temelde islevi igerisindeki
iriinii sarmak, saklamak ve tanitmak olarak evrilmistir (Stewart, 2007). Thomas Hine
(1995), ambalajin tim bu islevlerini; ambalaj i¢indeki maddeyi dis etkenlerden korur,
iirlinleri bir yerden baska bir yere taginmasini ve depolanmasini kolaylastirir, sprey gibi
malzemelerin daha kullanigh olmasini saglar, reklamini anlamli kilar seklinde 6zetlemistir.
Erdal (2009), ambalaj1 daha genis bir perspektifte ele alarak, lreticiden tiiketiciye kadar
gegen siirede Uriiniin tanitilmast ve korunmasi adi altinda alinan yontemlerin tiimii olarak
tanimlamistir. Ambalajin ticari bir deger kazanmas1 ve markalagsmasi, ambalajin tasarim
disiplini igerisinde yer almasima neden olmustur. Cilinkii ambalajin saklama ve koruma
islevini devam ettirirken ayni zamanda tanitim ve satis gorevlerini iistlenmesi, bigim ve
ylizey tasarimlart araciligl ile gerceklesmektedir (Meyers ve Lubliner, 2003). Tiiketici,
ambalajin bi¢cimini, markay1, renkleri, kelimeleri, grafik stili ve formlar1 goriir ve buna gore
tepki vererek satin alma veya almama kararini alir (Meyers ve Lubliner, 2003). Bu nedenle,
ambalaj da iirlin olarak goriilmeli ve tasarlama siireci de bu anlayisa gore sekillenmelidir.
Ambalajin tasarim disiplinindeki yerinin daha iyi anlagilmasi i¢in ¢aligmanin bir sonraki

kisminda ambalajin markalagma siireci incelenmistir.
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3.2. Ambalajin Markalasma Siirecinin Incelenmesi

Tiiketim mallar1 ylizyillar boyunca cam siseler, ahsap kasalar veya metal kutularda isimsiz
olarak satilmaktaydi. 1800’lere kadar ambalajin pahali bir malzeme olmasindan dolayi kisith
bir kullanim alanina sahipti ve genellikle miicevher gibi liiks iiriinlerde kullanilirdi. 19.yy’da
teneke ve mukavva iiriinlerin treticiler i¢in yeterince ucuza mal edilebiliyor olmasindan
sonra ambalajin kullanimi da yayginlasmistir (Berger, 2002). Dixie Queen firmasinin tiitiin
iirlinleri icin tasarladigi metal sepet ‘markali tiiketici iiriinlerinin’ ilk 6rneklerindendir.
1900’lerde oldukga popiiler olan bu ambalaj, donemin piknik sepetlerine benzetildigi igin

ayn1 zamanda yeniden kullanilabilen ambalajlarin da ilki olma 6zelligini gostermektedir.

Resim 3.1. Dixie Queen tiitiin ambalaji

1866°da Smith kardesler, iirettikleri Oksiirlik sekerleri ile bir hayli popiiler olmuslardir.
Oksiiriik sekerlerine talep, benzer isimlerle birgok iiriiniin piyasada satilmasma neden
olmustur. Bunun {izerine Smith kardesler, rakip tirlinlerden kendi iirlinlerini ayirt etmek i¢in
kendi resimlerini ambalajin {izerine bastirarak ilk ‘logo’ tasarimina 6rnek olusturmuslardir.
Bu o6rnek, logonun ayirt edici olma ve taninirhi@i saglama oOzelliginin basarili bir

uygulamasidir (Hook ve Heimlich, 2017).
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Resim 3.2. Smith kardesler logo tasarimi

Yaklasik bir y1l sonra, 1876 tarihinde Dr. Lyon’un dis tozu ambalajinda ismini basit¢e metal
tenekenin iizerine basmasiyla ambalajin markalagma siireci de hizla devam etmistir (Hook
ve Heimlich, 2017). Tarihin ilk tamamen tasarlanmis ticari ambalaj tasarimina ornek olarak
Ulusal Biskiivi Sirketi NABISCO tarafindan 1869 tarihinde sunulan Uneeda biskiivi
ambalaj1 gosterilebilir. Firma, reklam ve markalasmaya bir milyon dolar yatirim yapmistir
(Mittal, 2013). Uzmanlar, yagmurluklu bir ¢ocuk figiiriiniin kullanilmasiyla yagmurlugun,
ambalajin malzemesi olan balmumu kartonun koruyucu Ozelligini yansitacagi
diisiinmiislerdir. Boylelikle ambalajin tizerinde biskiivisini tutan sar1 yagmurluklu bir gocuk

gorsellestirilmistir (DuPuin ve Silva, 2017).

Uneeda Biscuit

5@ NATIONAL BISCUIT COMPANY 5@

Resim 3.3. Uneeda biskiivi reklami

Ambalajin bicim olarak marka gorevi gormesi ise ilk kez ‘Coca-cola’ markasinin

ikoniklesmis cam sise ambalajiyla saglanmistir. 1880’lerden beri popiiler olan Coca-cola
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icecegi, 1900 yilinda diiz cam siselerde iiretmeye baslandi. Marka, 1915 yilinda kendine has
cam gise tasarimina patent bagvurusu yapti. Amerika patent ofisi, daha once benzeri
goriilmemis bir karar alarak, 1961 tarihinde basvuruyu onaylamis ve ambalaji ticari bir
marka olarak tanimistir (Mittal, 2013). Ambalajin ticari marka degeri kazanmasi ile birlikte
bicimi ve gorseli olusturan unsurlar {izerinde ¢aligmalar da 6nem kazanmigtir. Giiniimiizde
de ambalajda kullanilan renk, yazi, font gibi unsurlarin dogru sekilde tasarlanarak,
tilkketiciye, dogru mesajlar iletmesi, iizerinde tartisilan ve calisilan bir konudur. 1946
tarihinde iinlii bir mimar ve tasarimci tarafinda P&G markasi icin tasarlanan ve akinti
anlamina gelen ‘Tide deterjani’, mesajin dogru tasarim unsurlari ile tasarlanmasina verilecek
ilk orneklerdendir (Dyer, Dalzell ve Olegaio, 2004). AdAge’e gore, liriiniin ambalajinda
kullanilan baskin sar1 ve turuncu renkler, is giicii duygusunun agirligini vurgulamak ve
iletmek i¢in kullanilirken; kalin harflerle yazilan ‘Tide” kelimesi mavi renkte kullanilarak,
turuncu ve sar1 renkteki olasi tehlikeli imajlar1 dengeleyerek giiven verici bir duygusal mesaj

verebilmek i¢in kullaniimistir.

Resim 3.4. Tide ambalaj tasarimi

1930’lara kadar uzun ve zahmetli bir baski yontemi olan ‘tipo’ baskinin kullanilmasi,
tasarimcilarin ¢aligmalarini kisitlamaktaydi. 1940 tarihinde, diiz olmayan zeminlerde veya
metal, mukavva, cam gibi farkl1 ylizeylerde baski yapilmasini miimkiin kilan ‘flekso’ teknigi
ile tasarimcilar daha 6zgiir bir ¢alisma ortami bulmuslardir. ‘Cambell’ domates ¢orbasi
ambalaji, baskin kirmizi-beyaz renklerine ek olarak kullanilan el yazisini andiran font

kullanimi ile net ve temiz mesaji ile tasarimcilar igin ders niteligindedir (Neilson, 2014).
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Resim 3.5. Cambell domates ¢orbasi ambalaj tasarimi

Kariyerinin basinda reklam sanatgist olan Andy Warhol, ikonik markalarin tiiketim
kiiltiirlindeki giiclinii anlayarak, ‘Pop-Art’ olarak bilinen sanat akiminin O6nemli
temsilcilerinden biri haline gelmistir. 1962 tarihinde, Cambell’mm domates ¢orbasi
ambalajinin 32 farkli serigrafi baskisini yaparak ticari bir basariyr giizel sanatlara

donistiirmiistiir (Neilson, 2014).

Resim 3.6. Andy Warhol Cambell domates ¢orbasi ambalaj tasarimi

3.3. Ambalajin Tarihsel Siirecinin Incelenmesi

Herakleitos, ‘‘her sey akar’’ diyerek higbir seyin degismeden kalamayacagini anlatmak
istemistir. Her seyin dogasinda degisim vardir. Tarihte gegcmise dogru gittigimizde de, ¢esitli
olaylarin insan yasantisin1 degistirmede ve sekillendirmede biiyiikk paymin oldugunu
goriirliz. Ambalaj tasarimi da, diger pek cok sey de oldugu gibi degisen ihtiyaglardan
etkilenerek doniismiis ve gelismistir. Bir 6nceki boliimde ele alinmaya calisilan ambalajin
markalagma stirecine de baktigimizda, markalagsmanin aslinda degisen ihtiyaclar karsisinda
ambalajin gecirdigi dogal doniisiimiin bir sonucu oldugunu goriiriiz. Calismanin bu
kisminda, diinya genelinde ger¢eklesmis biiyiik degisiklikler sonucunda ambalajin gegirdigi
onemli doniistimler incelenmistir. Tarihsel siirecin incelenmesi, gelecekte ambalaj

tasariminin nasil sekillenebilecegine dair fikirler verebilecegi i¢in olduk¢a Onemli
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goriilmektedir. Calisma igerisinde, ambalaj tasarimini etkileyen ve ambalaji doniistiiren
baslica olaylar; ‘teknolojik gelismeler ve malzemenin evrilmesi’ ve ‘sosyo-kiiltiirel,

ekonomik gelismeler’ basliklar altinda incelenmeye ¢alisiimistir.

3.3.1. Teknolojik gelismeler ve malzemenin evrilmesi

Teknolojik gelismeler ve yeni malzemelerin kesfi, hi¢ siiphesiz ki ambalaj tasariminda
yasanan en kritik gelismelerin temelini olusturmaktadir. M.O. 1500 tarihinde ilk kez
Misir’da kullanilan ve o zamanin teknolojisi ile tiretilen renkli cam siselerin saydamlagmasi,
yaklasik 500 yili bulmustur. M.O 200’lerde ilk kez Cinlilerin dut agacinin kabuklarindan
iirettikleri, ardindan Fransa, Ispanya ve Ingiltere iizerinden Avrupa’ya yayilan kagit, ilk
esnek ambalajlara 6rnektir. 1867 tarihinde, seliilozun tiretimi ile kagit, endiistriyel iiretime
ve kullanima hazir hale geldi. 14.yy’in basinda gida maddelerinin ambalajinda teneke
kutular kullanilmaya baslandi, fakat bu teknoloji 1600’lere kadar saklandi. Gida maddelerini
konserveleme fikri, Napolyon’un savas sirasinda avantaj saglamak i¢in yiyecekleri uzun
stire koruyacak bir yol gelistirilmesini istemesi ve bu yolu gelistiren kisiye 12 bin frank
O0deme yapacagini sOylemesi iizerine gelistirilmistir. Yaklasik 15 yil sonra, 1805 tarihinde
‘konservenin babasi’ olarak da taninan Nicholas Appert, cam siselerde bulunan gida
maddelerinin kaynar suda bekletilip ardindan kapaklarinin sikica kapatilmasi yontemi ile
gida maddelerini uzun siire bozulmadan korumay1 saglamis; gelistirdigi yontem ile de ddiil
kazanmistir (Hook ve Heimlich, 2017). 1810 tarihinde, Ingiliz mucit ve tiiccar Peter Durand
bu fikri gelistirerek giinlimiizde de hala kullanilan teneke konserveyi icat etmistir.1817
tarthinde, Cinlilerin kartonu icadindan yaklasik iki yiiz y1l sonra mukavva olarak anilan ilk
karton Ingiltere’de iiretilmistir (Berger, 2002). 1870’lerde Robert Gair, makinenin yaptig1
bir yanlislik sonucunda katlanir karton ambalajlart kesfetmistir. Boylelikle ilk yar1 esnek
ambalaj malzemesi de hayatimiza girmis ve ilk defa Ulusal Biskiivit Firmasi tarafindan
kullanilmigtir. Napolyon’un yiyecegi uzun siire muhafaza etme istegi iizerine gelistirdigi
yontem 19.yy’da Amerikali ‘dondurulmus gidanin babasi’ olarak bilinen mucit, girisimci
Clarance Birdeye tarafinda bir adim daha ileri tasinmistir. Birdeye, kuzey Kanada’da
calistig1 sirada Inuit kabilesinden yiyeceklerin hizli dondurma teknigini 6grenmistir. Fakat
dondurulmus gidalar donemin ambalajlarinin ve ambalajlarda kullanilan miirekkebin suya
dayanikli olmamasi sebebi ile 1920’lere kadar satisa sunulamamistir. 1800’lerin basinda,
esnek, hafif ve gdzeneksiz olusu sebebi ile bakteri barindirmayan aliiminyum malzemenin

ambalajlarda kullanilmaya baslanmasi, bircok gida maddesinin raflarda yer almasini sagladi.
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1866 tarihine kadar metal ambalajlar1 agabilmek i¢in ¢ivi ve ¢eki¢ kullanilmaktaydi.
Sonrasinda yirtilarak agilabilen kapaklarin icadi ve 1865 tarihinde konserve agacaginin icadi
ile konserve tiriinlerinin satig1 hizla artmistir (Du Puis ve Silva, 2008). 1800’lerde plastigin
icat edilmesinde sonra, 1946 tarihinde ‘Stopette’ isimli ilk sprey deodorant sisesi hayatimiza
girdi. Plastik, glinimiizde de yogun olarak kullanilan bir ambalaj malzemesidir.
Giliniimiizde, teknolojik gelismeler akilli ambalaj tasarimlari olarak da nitelendirilen yeni bir
kategori ortaya cikarmistir. Bilisim sistemlerindeki gelismelerle ortaya ¢ikan akilli
ambalajlar, bircok bilgiye, aninda ulagim saglamaktadir. Nesnelerin interneti ve bulut
sistemler, gliniimiizdeki en 6nemli teknolojik geligsmelerin basinda gelmektedir (Ograk ve
Sik, 2020). Bu teknolojiyi kullanan ‘Digimark’ barkod sistemi, ambalajin nerede oldugunu
gercek zamanl olarak takip edilebildigi gibi tiiketici, iirlinlin yetistigi yere, iiretim siirecine
veya lojistik performansma anlik olarak ulasilabilmektedir. Ornegin tiiketici, markette
satilan bir et ambalaj1 izerindeki barkodu, akilli telefonu ile tarayarak ilgili hayvanin hangi
ciftlikte yetistigi, hangi tarihte dogdugu veya hangi tarihte kesildigi gibi bilgilere saniyeler
icinde ulasilabilmektedir. Akilli barkod sistemi ile gida maddelerinin sterilizasyon durumu,
basing, sicaklik gibi etkenleri de an ve an takip edilebilmektedir. Ambalajda bulunan
sensorler yardimi ile toplanan bilgiler hem tiiketiciler i¢cin hem de firmalar i¢in olduke¢a yarar
saglamaktadir. Akilli ambalajlara verilebilecek 6rneklerden biri de Frito-lay firmasinin 2017
yilinda sinirlt sayida tirettigi cips ambalajidir. Ambalajin tizerinde bulunan akilli sensorler,
tilketicinin nefesinden, tiikettigi alkol miktarin1 Slgerek, miktarin araba kullanmak icin
belirlenen yasal limite ulasmas1 halinde ambalajin siyah zemini iizerinde kirmizi bir sembol
belirerek tiiketicisini uyarmaktadir. Bu Ornegin ayn1 zamanda, nesnelerin internetinin,

ambalaj tasariminin gelecegini nasil sekillendirebilecegine dair fikir verici oldugu

sOylenebilir.

Resim 3.7. Frito-lay akilli cips ambalaji tasarimi
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Endiistri 4.0’ 1n getirdigi bir diger 6zellik olan arttirilmis gercgeklik ile tiikketici deneyimi bir
adim oOteye taginmustir. ‘Lacoste’ firmasi, mobil uygulamasinda, arttirilmig gerceklik
ozelligini kullanarak, internet aligverisini magaza deneyimine doniistlirmiistiir. Yeni tiiketim
deneyimi ile tiiketicilerin aligverisleri kolaylastirilarak internet aligveris deneyimini bir adim
Oteye tasimigtir. ‘“Timberland’ firmasi, gorsel deneme kabinleri kurarak deneme kabini
deneyimini kokten degistirmistir. Gida ambalajlarinda arttirilmis gerceklik kullanilmasina
ornek olarak da ‘McDonald’ firmasinin 2014 diinya kupasi i¢in bu yontemle tasarladigi
ambalajlar verilebilir. Akilli telefonlar araciligi ile ambalajin taratilmasi ile ulasilan 12 farkl
dijital oyun ile ambalaj, artik bundan bdyle pasif islevsel 6zelligini asarak, tiiketiciye sira

dis1 deneyim sunan bir arag olarak goriilmeye baglamistir denilebilir.

3.3.2. Kiiltiirel ve sosyo-ekonomik gelismeler

Ambealaj, kiiltiirel bir fenomdur. Bu yiizden farkl: kiiltiirlerde farkl: sekilde iglev goriir (Hine,
1995). Bu tez calismasinda, ambalaj tasarimindaki kiiltiirel ve sosyo-ekonomik gelismeler
tarihsel olarak incelenirken, baslangic noktasi olarak s6z konusu alandaki en koklii
degisimlerin yasandig1 Ikinci Diinya Savasi sonrasi donemi secilmistir. Ambalaj
tasarimindaki en radikal ve énemli degisimler Ikinci Diinya Savasi sonrasinda yasanmustir

(Steward, 2007).

Ikinci Diinya Savasmnin sona ermesi, sanayilesme ile beraber sehirlesmeyi ve ekonomik
canlanmay1 da beraberinde getirerek yeni bir toplumsal diizen insa etmistir. Bu yeni
toplumsal diizen, 6zellikle kadinlarin sosyo-ekonomik statiileri basta olmak tizere, tiiketim
aliskanliklarimiza kadar pek ¢ok alanda radikal degisikliklere neden olmustur. Ornegin,
stipermarketlerin hayatimiza girmesi ile satin alma davranislarimizda radikal bir degisim
yasanmistir. Eskiden mahalle bakkali, hal veya pazar gibi geleneksel aligveris merkezlerinde
alig verislerini yapan insanlar, sehirlesme ile beraber ortaya ¢ikan market, siipermarket gibi
merkezlerden aligveris yapmaya baslamistir. Bu yeni tiiketim merkezlerini geleneksel
tilketim merkezlerinden ayiran en biiyiik 6zellik satis elemanlarinin ortadan kalkmasi ile
insansiz, aracisiz aligveris ortaminin sunulmasidir. Satig elemanlarinin ortadan kalkmasi ile
ambalajin kendisi satig elemanina doniiserek, ambalaj icin ‘sessiz satis elemani’ tabiri
kullanilmaya baglamistir. Boylece ambalajlarin tiikketim ekonomisindeki rolii de daha dnemli
hale gelmistir (Klimchuk ve Krasovec, 2006). Bu iki tiiketim merkezi arasindaki bir diger

fark ise duyularimiz {izerinde gergeklesmistir. Geleneksel tiiketim merkezleri yalnizca gorsel
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degil ayn1 zamanda isitme ve koku duyularimiza da hitap ederek, adeta duyusal bir sdlen
yasatmaktaydilar. Fakat bir siipermarkette koku duymamiz muhtemelen bir seylerin ters
gittigine isarettir (Hine, 1995). Siipermarketler iireticilerin iirlinlerini sunma sekillerini
kontrol etmelerini saglayan O6zenle tasarlanmis yapay ortamlardir (Hine, 1995). Amag,
tilkketicinin duyularin1 ambalaja yogunlastirarak dogrudan tliketimi arttirmaya ¢aligmaktir.
Raflara 6zenle dizilmis tek sira halindeki iiriinler, aligveris silirecini uzatmayi1 amaglayan
miiziklerin kullanim1 veya kokunun kontrol altina alinmasi ile olasi negatif bir duygunun
onlenmeye calisilmasi, yeni tiikketim merkezlerinin tiiketimi arttirma ¢alismalarina 6rnek
olarak verilebilir. Bu yeni tiikketim seklinde tasarimcilar da bilgisayarlarinda iiriinlerinin
mock-uplarini raf diizeninde tekrar ve tekrar test ederek milimetrik diizeltmeler yaparlar

(Hine, 1995).

Sanayilesme ile ortaya ¢ikan yeni ekonomik diizende kadinlarin da ¢aligsma hayatinda aktif
rol almaya baslamalari, ambalaj sektoriinii yakindan ilgilendirmektedir. Nitekim ¢aligma
hayatina baslayan kadinlarin evde daha az zaman harcamalari, yemek hazirlamak icin
harcanan siireyi de olduk¢a azalmistir. Ikinci Diinya Savasi sonrasi Amerika’da evli ve
caligmayan bir kadinin evinde giinliik yemek yapmak i¢in harcadig: siire ortalama 58 dakika
iken ¢alisan bir kadinin harcadig: siire 36 dakika olarak belirlenmistir (Pollan, 2013). Bu
degisimi takiben ortaya ¢ikan dondurulmus gidalar, kadinlarin bu ihtiyacina biiyiik 6lciide
kolaylik saglanmistir. Yemegi tiikettigimiz ortamlar da ambalaj tasarimini etkileyen bir
bagka unsurdur. Kalabalik yemek sofralarimin yerini ¢ekirdek ailelerin almasi, bireysel
tiketim aliskanligim1 hizla artmasi, hazir ev yemeklerini hayatimiza sokmustur.
Mikrodalgada kisa siireli bir 1sitma ile hazir olan bu gidalar yeni tiiketim aligkanliginin

sonucunda ortaya ¢ikmaistir.

Ambalaj, i¢cinde bulundugu kiiltiir, insan davranislari ve algi ile gii¢lii bir iligki igerisindedir.
Kadinlarin yemek yapmak i¢in zaman bulamamasindan yola ¢ikilarak gelistirilen Duff’in
hazir kek karigimi, ambalaj ve insan davranislar1 arasindaki iliskiye 6rnek olarak verilebilir.
Patenti alinan ilk hazir kek karisiminin yapim asamasi, hazir kek karisiminin igerisine sadece
su eklenerek pisirilmesinden ibarettir. Fakat {irlin piyasaya sunuldugunda satiglari istenilen
seviyede gerceklesmeyince psikolog Ernest Dichter’in yaptigi arastirma gostermistir ki,
kadinlarin keki hazirlarken sadece su ekliyor olmalari, kekin kendilerine ait olmadig:
izlenimine kapilmalarina, dolayisi ile de sugluluk duymalarina sebep olmustur. Arastirma

sonuglarindan yola ¢ikilarak tarifin bir sonraki formiilii degistirilip kekin, karsima su ve
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yumurta eklenerek elde edilmesi saglanmistir. Bunun iizerine de satiglar gozle goriiliir
sekilde artis gostermistir (Park, 2013). Ambalajin kiiltiirle giiglii iligkisi, uluslararasi
pazarlarda satis yapan ireticilerin de farkli pazarlar icin farkli ambalaj tasarimlari
yapmalaria neden olmustur. Tomas Hine (1997), Japonya’da ambalajin kiiltiiri yansitan
giiclii bir ara¢ olarak goriildiigiinii, bunula beraber Japonlarin {irinlerini ihra¢ etmek
istediklerinde tasarimcilardan yardim alarak, ihra¢ yapilmak istenen {lilkeye gore
ambalajlarin1 yeniden tasarladiklarini ifade etmistir. Japon pazarinda satilan ithal iirtinlerin
ise, ithal Uriin olmanin bir satis giicii ve cazibesi teskil etmesinden dolayi, ambalajinda

degisime gidilmeden satildigini ifade etmistir.

Ucuz maliyeti sebebiyle plastigin, ambalaj sektoriinde de tercih ediliyor olmasi ve giderek
yayginlagmasi, ‘kullan-at’ tiiketim aligkanliginin baslamasi1 ve gelismesi sonucunu
dogurmustur. Zamanla bu yeni tiikketim aligkanliginin dogaya zarar verdigi fark edilmeye
baslanmus; tiiketicinin giderek bilinglenmesiyle toplumlarda gevresel duyarlilik hassasiyeti
de olugsmaya baglamistir. Bu gelismeler, ambalaj tasariminda geri doniisiim kavramini da
beraberinde getirmistir. Geri donilisiim sembolii, ambalaj lizerinde ilk kez 1970 tarihinde
Kaliforniya’da kullanilmistir (DuPuis ve Silva, 2008). Gliniimiizde de ambalaj atiklar1 doga
ve ¢evre kirliligine yol agan dnemli bir sorun olarak goriilmekte; tasarimcilar basta olmak
iizere pek cok aragtirmacit ve firma da bu problemin ¢6ziimii i¢in ¢esitli ¢alismalar
yiiriitmektedir. 6 Aralik 2019 tarihinde, Italya’nin Bologna sehrinde, Israil, Finlandiya,
Almanya, Sili, Polonya, Amerika gibi diinyanin ¢esitli iilkelerinden firma sahiplerinin,
akademisyenlerin ve tasarimcinin katilimi ile ilki gerceklestirilen ‘Ambala; Tasariminin
Gelecegi’ isimli sempozyumda, ambalaj tasariminin gelecegi ve ambalajlarin giiniimiizde
yaratmis oldugu problemler ele alinmistir. Sempozyumda, tasarimcilarin, arastirmacilarin ve
firmalarin bu problemlere getirdigi ¢6ziimleri iceren 300’e yakin vaka analizi igerisinden
secilen calismalar, katilimcilar ile paylagilmistir. Bu problemlerden biri olan ambalaj atig1
sorunsalini ¢cozmek icin, stirdiiriilebilir, cevre dostu ambalaj arayisi, 1970’lerde hayatimiza
¢op durumundaki materyalin, bir dizi iglemden gecirilerek tekrar kullanima sunulmasini
saglayan ‘geri doniisiim’ kavramini sokmustur. Geri doniisiim, basta biiyiik bir beklenti
yaratsa da, sonug istenildigi gibi olmamustir. Ciinkii, ambalajin geri doniistiiriilebiliyor
olmasi geri doniistiigli anlamina gelmiyordu (Yuval Ben Yehuda, sempozyumda sunuldugu
sekli ile). Seminerde agiklanan rakamlara gore plastik ambalajlarin sadece %9’u geri
dontistiirtilebiliyor, geriye kalan %12’lik kisim yakilirken, %79’luk plastik atik, ¢op

alanlarinda depolaniyor veya okyanusa gonderiliyordu. Plastik atiklardan kurtulmak o kadar
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kolay degildi, ¢iinkii yakilmalari, iceriginde bulunan kimyasallar1 agiga cikararak kiiresel
isinmay1 tetiklemekteydi (Mary ve Prieto, 2007). Plastik ¢esitlerinin fazla olmasi, bazi
plastiklerin karmasik yapilar1 veya farkli materyallerle birlikte kullanimlar1 geri doniisiimii
oldukca masrafli ve zahmetli kilmaktaydi (Szaky, 2019). Geri doniisimiin istenilen basariy1
saglamamasi malzeme iizerinde yapilan ¢alismalar1 da beraberinde getirmistir. Glinlimiizde,
bu ¢aligmalarin sonucunda gelistirilen biyolojik materyallerle iiretilen ambalajlar, dogada
%100 ¢oziinerek stirdiiriilebilir ambalaj tasarimlarinda devrim yaratmakta ve ambalajlarin
gelecegi hakkinda da bizlere fikir vermektedir. Biyolojik materyallerle iiretilen ilk ambalaj
tasarimi, 2018 yilinda Brooklyn merkezli CREME mimarlik ve tasarim stiidyosu tarafindan
sunuldu. Tek kullanimlik kagit bardaklarin yerine siirdiiriilebilir bir ¢oziim arayisi ile yola
cikan firma, ii¢ boyutlu yazicilarla hazirlanan kaliplarda su kabagindan bardaklar iirettiler.
Bu ¢o6ziim ayn1 zamanda bio-materyallerle iiretilen ilk ambalaj tasarimi olma O6zelligi
tasimaktadir. Materyal olarak su kabagmin tercih edilmesi, her mevsim hizli sekilde
yetismesi, sert kabugu ve saglam yapisindan dolayidir. Su kabaginin tarih boyuncu kap ve

bardak gibi ¢esitli islevlerde kullanilmasindan esinlenilmistir.

Resim 3.8. CEREME bio-materyal bardak tasarimi

Materyal iizerindeki bir diger 6nemli ¢alisma da bio-plastiklerdir. Goriiniis olarak plastige
benzeyen bio-plastikler, bitki, alg gibi yenilenebilir kaynaklardan olusmaktadir (Szaky,
2019). Hexa arastirmanin verilerine gore 2016 yilinda bio-plastik ambalajin pazar payi, 3.6
milyon dolar olarak belirlenmis ve 2024 yili i¢in daha biiyiik bir biiylime tahmin
edilmektedir. Sempozyumda ¢aligsmalarini katilimcilarla paylasan TIPA firmasi, bio-plastik
malzemelerle iirettikleri ambalajlarin dogada %100 ¢oziinerek giibreye doniistligiinii ifade
etmistir. Bio-plastik malzemeden iiretilen ambalajlar, muz veya portakal kabugu gibi dogada

yiizde yiiz ¢6ziinen organik gidalarin islevini taklit etmektedirler.
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Resim 3.9. TIPA bio-plastik ambalaj tasarimi

Ambalajin ekolojik baglamda siirdiiriilebilirligini saglamanin en 6nemli bir diger yolu,
ambalajin kullanim sonrasi islevini g6z Oniinde bulundurup tasarlama siirecine dahil
etmektir. Bu amagla ortaya ¢ikan yeniden kullanilabilen ambalajlar, ambalajin sarma,
saklama, koruma gibi temel islevleri sona erdiginde yeni bir islev kazanarak, ambalajin
kullanim siirecini uzatmaya yonelik calismalar1 igerir. Siirdiiriilebilir tasarim ajansi
Repack’in tasarladigi ambalaj 6rnegi yeniden kullanilabilir ambalajlara 6rnektir. Ambalaj,
internet aligverisleri sirasinda tek sefere mahsus makul bir ticret karsiliginda tirtiniin Repack
ambalaj1 icerisinde gelmesi ile elde edilir. Uriin ambalajindan ciktiktan sonra ambalaj
depolama islevine devam ederek ¢anta gibi aksesuar amagli kullanilabilir. Ambalajin ayn1
sistemde kullanimina devam etmesi i¢in tiiketicinin istemesi halinde {licretsiz olarak Reback
firmasina geri gonderilir. Firma, ambalajin bakimini yaptiktan sonra tiiketicinin bir sonraki
internet aligverisinde kullanmasi i¢in aligveris yaptigi magazaya geri yollar. Yalnizca
ambalaji degil ayn1 zaman da sistemi de tasarlayan Repack firmasi adina Bologna’da
gerceklesen sempozyumda sunum yapan Christof Trowitz’in agiklamasina gore, normalde
tilketiciler ambalaj icin ekstra para 6demek istememelerine ragmen cevresel duyarlilik gibi
sebeplerden dolay tiiketicilerin %60’ min sistemi kullanmaya dahil olduklarini ifade etmistir

(Sempozyumda sunuldugu sekli ile).

3.4. Ambalaj Kullanic1 Etkilesimi

Tiiketicinin, ambalaj aracilig ile {iriinle kurdugu etkilesimin siiresi, liriinlin ¢esidine gore
degisiklik gostermektedir (Chavalkul ve digerleri, 2011). Dondurma ve sampuan
ambalajlarini ele alirsak, ambalajla kurulan etkilesimin siiresi dakikalar siirebilecegi gibi bir

aya da yaklagabilir. Etkilesimin siiresi ambalajdan ambalaja gore degiskenlik gosterirken,
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Chavalkul ve digerleri (2011) yaptiklar1 ¢calismalarinda, bu siireci satin alma, kullanma ve
elden c¢ikarma olarak temelde {lige ayirarak agiklamistir. Calismanin bir 6nceki kisminda
aciklanmaya calisildig1 iizere, kimi ambalajlarda silireg, satin alma, kullanma, tekrar
kullanma ve elden ¢ikarma olarak islerken; kimi ambalajlarda elden ¢ikarma
gerceklesmeyerek, ambalajin islevi doniistiiriilerek yasam stireci, dolayisi ile de etkilesimi
devam etmektedir. Bu sebeple Chavalkul’un tanimladigi siirecin eksik kaldig

diistiniilmektedir.

Ikinci béliimde kullanict deneyiminin, kullanicinin {iriinle kurdugu ‘zihinsel etkilesimin’ ve
‘fiziksel etkilesimin’ sonucunda agiga ciktig1 ifade edilmeye calisilmistir. Buradan
hareketle, ambalajin kullanici ile kurdugu etkilesim siireci, bu iki etkilesim sekli altinda
incelenmeye calisilmistir. Buna gore ilk etkilesim, kullanicinin ambalajin varligindan
haberdar olmasi ile basglayan, ardinda ambalajin vermek istedigi mesajin algilanarak;
zihinsel bir muhakeme siirecinin ardindan satin alma veya almama kararinin verildigi
zihinsel etkilesim siirecidir. Bu evre, birincil zihinsel evre olarak nitelendirilmistir. Satin
alma davranis1 gergeklestikten sonra {iriiniin kullanimi devreye girerek siireg, fiziksel
etkilesim ile devam eder. Ambalajin bir telefondan veya sandalye gibi {iriinlerden farkai,
icindeki iirliniin kullanim1 bittikten sonra c¢ok kisa siirede ¢Ope doniisiiyor olmasidir.
Ambalajin kullanim sonrasi ¢ope doniismesi, kullanicida cesitli endise veya arzularla
duygusal bir beklenti igerisine girmesine ve bu duygusal beklentisinin tatmin edilmesini
beklemesine neden oldugu diisiiniilmektedir. Bu siirecte, kullanicinin ikinci zihinsel
etkilesimi olarak agiklanmistir. Bu siireclerin sonucunda da kullanict deneyiminin agiga

ciktigini ifade etmek yanlis olmayacaktir.

3.4.1. Birincil zihinsel etkilesim

Ambalajla kurulan ilk etkilesim olan zihinsel etkilesim, ambalajin tiiketicinin zihninde
belirdigi ilk anda baslar. Lofgren (2005), bu siireci ‘ilk an’ olarak tanimlamistir. ilk an,
tilketicinin dikkatini ¢ekmek, yani ambalajin tiiketicinin zihninde belirmesi ile ilgilidir.
Ambalajin tiiketicinin zihninde belirmesi ayn1 zamanda ambalajin slipermarkette rekabet
icindeki yan yana dizilmis bir¢ok farkli marka ve ¢esit {iriin arasindan siyrilmasi anlamina
gelmektedir. Zihinsel etkilesimde ambalaj, tiiketicinin zihninde belirmesiyle tiiketici
ambalajdan haberdar olur. Haberdar olma durumu, ikinci boliimde zihinsel etkilesimin

kurulusunun tanimlandig1 sekliyle, dogrudan olabilecegi gibi dolayli da olabilir.
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Underwood, bu durumu aracili ve aracisiz etkilesim olarak tanimlamistir (Underwood,
2003). Aracisiz etkilesimde tiiketici, ambalajdan bizzat kendisi satin alma davranisi
esnasinda haberdar olur. Aracili etkilesimde ise tiiketici, 6rnegin reklamlar araciligr ile
onceden iiriin ile ilgili bilgi sahibidir. ilk etkilesim, ambalajin tiiketicinin zihnine diismesi
ile baglar. Zihinsel evre, ambalajin ilettigi mesaj ve sembollerin algilanmasi ile devam eder
ve satin alma veya almama kararinin verilmesi ile son bulur. Uriiniin satin alinma kararinin
verilmesinin arkasinda, tiiketicinin iirlinle veya marka ile ilgili ge¢mis deneyimleri,
ambalajin ilettigi mesaj, bu mesajin tiiketicinin ihtiyaci ile Ortiisiip Ortiismemesi, vadettigi
bilgilerin cezbediciligi, inandiriciligi, reklamlar araciligr ile tiikketicinin zihninde yer edinilen
anlamlar gibi pek cok etken vardir. Karar verme bilingli bir evre olmakla beraber, bu siirecte
kullanicinin ge¢mis deneyimlerinin ve iirlin hakkinda yaptig1 anlik ¢ikarimlarin da ekili
oldugu gbz Oniine alindiginda bilingalt: aktiftir demek yanlis olmayacaktir. Bu sebeple siireg

hizli sekilde gerceklesir ve sonuglandirilir.

3.4.2. Fiziksel etkilesim

Fiziksel etkilesim tiriiniin kullanimu ile ilgilidir. Lofgren (2005), bu durumu ‘ikinci an’
olarak tanimlamistir. Lofgren ikinci an taniminda, pozitif bir etkilesimin kurulabilmesi i¢in
ambalajin kullaniminin kolay olmasi gerektigini ve ambalajin tiiketiciye vadettigini
gercekten sunmasi gerektigini ifade etmistir. Bir ambalajin zihinsel evredeki basarisi fiziksel
evrede de devam ediyorsa bu siireg, 6nce tiiketicinin bilincinde olumlu deneyim olarak
ortaya ¢ikar, ardindan bilingaltina gecerek bir sonraki aligverisinde satin alma davranigini
etkiler. Fiziksel etkilesim iirliniin acgilmasi ise baslayan, iiriinlin kullanim siirecindeki
performansi ile devam eden ve iirliniin tiikketilmesi ile son bulan bir siirectir. Genellikle
ambalajlarin yagam dongiisii Uiriiniin tiiketilmesi ile son bulur. Fakat yeniden kullanim ile
ambalajin yasam siirecini uzatan ¢oziimler, fiziksel etkilesimin siiresini de uzatacagindan,
fiziksel etkilesimi iiriinlin tiikketimi ile eslestirmek eksik bir tanim olacaktir. Ambalajin
kullanim sonrasi aktiviteleri ¢ok gesitli olabilir fakat hepsinin ortak noktasi tiiketicide bir
tatmin duygusu yaratmasidir. Tatmin duygusu ise beklentilerle iligkilidir ve anlamsal bir
stirectir. Bu sebeple bu siireg, ayrica ikincil zihinsel etkilesim baslig1 altinda ele alinip

aciklanmaya calisilmistir.



51

3.4.3. ikincil zihinsel etkilesim

Ambalajin igerisindeki iirtiniin kullanim1 bittikten sonra tiiketici ambalaj ile bas basa
kaldiginda ‘Simdi ambalaja ne olacak?’ sorusunu suur altinda istem dis1 olarak yoneltir. Bu
sorunun cevabina tasarimci Onceden karar vermis olmali ve tiiketicisini bu konuda
bilgilendiriyor olmalidir. Tasarimeinin karar verme siireci ise tiiketici beklentileri ile dogru
orantilidir. Bu sebeple kullanim sonrasindaki etkilesim, tiiketicinin beklentileri ile dogru
orantilidir diyebiliriz. Bu beklentiye tasarimcinin nasil bir ¢6ziim buldugu ise tasarimcinin
malzeme bilgisi, ¢evre bilinci, yaraticilifi veya teknolojik gelismeler gibi faktorlerle
iligkilidir. Cevre kirliligine duyarlilig1 olan tiiketiciler i¢in tasarlanan ambalajlarin dogada
coziilerek giibreye donilismesi veya ambalajin iirlinle beraber tiiketilmesi gibi farkli ¢oziimler
ornek olarak verilebilir. Burada 6nemli olan, tiiketicide tatmin duygusunu uyandirmaktir.
Ambealajin kullanim sonrasi yeni bir islevle zenginlestirilmesi, boylece bagka bir alanda da
olsa fayda saglayarak yasam siirecine devam etmesi, tiiketiciye farkli bir agidan sunulan
tatmin duygusu yasatir. Bazi durumlarda tiiketiciler ambalajlarda kendi yaraticiliklarini
kullanarak yeni c¢oOziimler tretirler. Cam kavanozlara depolama amaclh islevler

kazandirilmasit bu duruma 6rnek olarak verilebilir.

3.5. Ambalaj Deneyimini Sekillendiren Faktorler

Calismanin ikinci boliimiinde, kullanici deneyiminin duygusal ve rasyonel deneyimin
sonucunda ortaya ¢iktig1 ifade edilmeye ¢alisilmisti. Kisaca tekrar 6zetleyerek bahsedecek
olursak, duygusal deneyim, zihinsel etkilesimle ile iliskilendirilirken; rasyonel deneyim,
fiziksel etkilesim ile iligskilendirilmisti. Zihinsel etkilesim, duyularin uyarilmasi ve iirlinle
ilgili ilk alginin olustugu evredir. Uriiniin kullanimina dayanan fiziksel etkilesim ise
kullanicinin rasyonel ihtiyaclarinin karsilandigi evredir. Zihinsel ve fiziksel etkilesimin
sonucunda ise kullanicida g¢esitli anlam ve duygular olusur. Bu anlam ve duygular
kullanicinin duygusal ve rasyonel deneyimini olustururken bu siirecin neticesi de kullanici
deneyimi olarak tanimlanmistir. Bu tanima goére, ambalaj tasariminda duygusal deneyimi
sekillendiren faktorlerin materyal, font, grafik, gorsel imgeler gibi kullanicinin duyulariyla
algiladig1 ambalaj 6zellikleri oldugunu sdyleyebiliriz. Bu 6zellikler gorme, koklama, isitme,
tatma ve dokunma duyular1 ile algilanarak duygularin olugmasma Onciiliik ederler ve
duygusal deneyimi olustururlar. Uriiniin fiziksel etkilesimi ile kurulan ve kullanim ile elde

edilen deyimler de kullanicinin rasyonel deneyimini olusturmaya onciiliik ederler.
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3.5.1. Duygusal deneyim

Duygusal deneyiminin olusmasinda en biiyiik etken, duygularin agiga ¢ikmasina 6nciiliikk
eden zihinsel etkilesim oldugu soOylenilebilir. Ambalaj tasariminda zihinsel etkilesim,
ambalajin form, malzeme, renk, tipografi gibi 6zelliklerinin duyu organlar1 araciligr ile
algilanmasiyla baslar ve bilingaltinda kullanicinin beklentileri, deneyimleri ve begenileri ile
yorumlanarak duygularin olusmasina Onciilik eder. Bu sebeple, ambalajin duygusal
deneyimi olusturan 6zellikleri gorme, dokunma, koklama, tatma ve isitme duyular1 altinda

incelenmistir.

Gorme duyusu, hi¢ sliphesiz ki bes duyumuz icerisinde en yogun ve siirekli bicimde
kullanilmakta bdylece bir¢ok verinin hizli sekilde algilamasini saglamaktadir. Zihinsel
deneyim siirecinde de gérme duyusu yogun olarak kullanilmaktadir. Ayni iiriine ait bir¢ok
farkl1 marka segeneginin yan yana dizildigi raf diizeni disiiniildiigiinde etkili bir ambalaj
oncelikle fark edilir olmalidir. Fark edilir olma siirecinde en yogun kullanilan duyu, gérme
duyusudur. Gérme duyumuz ile iriinle ilgili temelde iki ¢esit mesaj1 algilariz. Birincisi
iiriiniin renk, tipografi, form veya gorsel imgeleri araciligi ile iletilmek istenen duygusal
mesajidir. Duygusal mesaj aynit zamanda triiniin fark edilir olmasini1 saglayan ozelliktir.
Uriiniin fark edilmesinden sonra iletilen bir diger mesaj ise {iriiniin son kullanma tarihi,
icerigi, tiiketim ve saklama bilgileri gibi islevsel mesajlaridir. Tasarimcilar bu mesajlari
form, tipografi, gorsel dgeler ve renk 6zellikleri araciligi ile iletir. Bu ¢aligmada, ambalajin
gorme duyusu ile algilanan Ozellikleri incelenerek kullaniciya ilettikleri mesajlarin

anlasilmasinin nasil saglanacag {izerinde durulmustur.

Ambalajin dig gorlinlisii yani formu onu emsallerinden ayiran en onemli ozellikler
arasindadir. Tiiketici tarafindan benimsenmis, kaniksanmis bazi ambalajlarin form ve
bigimleri marka ile 6yle 6zdeslesmistir ki herhangi bir bilgi olmadan dogrudan taninabilirler.
Buna o6rnek olarak, Coca-cola firmasinin ikoniklesmis cam sise tasarimi gosterilebilir.
Tasarimcilarin striiktlir iizerinde yaptiklar1 ¢alismalar, {liretim teknolojisi, reyondaki yer
isgali, maliyet veya ambalajin islevselligi gibi kisitlamalara tabidir. Baz1 ambalajlar birgok
farkl1 yas ve farkli cinsiyet gruplarina hitap ediyor olabilir. Form ve bi¢im 6zellikleri de bu
farkliliklar goz éniinde bulundurularak tasarlanmalidir. Ornegin Chavalkul ve digerlerinin
(2011), kullanicilar {iizerinde yaptiklar1 vaka ¢alismasinda, ambalajin formunun,

kullanicilarin ambalaji agmak i¢in gosterdikleri fiziksel performanslarini dogrudan
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etkiledigi sonucuna varmislardir. Bu sebeple form, fiziksel islevi zorlagtirmamali aksine
kolaylastirict olmalidir. Form, kullanici ile kurulmak istenilen duygusal etkilesimin de giiclii
bir temsilcisidir. Ornegin Karim Rashid’in Method i¢in tasarladig1 sivi sabun ambalajlarina
bakildiginda tasarimcinin tasarim kimligini de yansitan, eglenceli olma etkilesiminin
kurulmasinda, formun oynadig aktif rolii gorebilmek miimkiindiir. Sira dis1, akigkan forma
sahip ambalajlar bu 6zellikleri destekleyen renk ve font kullanimi ile kullanict ile farkli ve
eglenceli bir etkilesim kurmayir amaglamaktadir. Bir baska duygusal etkilesim bigimine
ambalajin cinsiyetlestirilmesi uygulamasi verilebilir. Bazi ambalajlar feminen, bazi
ambalajlar daha erkeksidir (Hine, 1995). Ambalaj vasitasi ile tiiketiciyle nasil bir etkilesimin
kurulmak istendigi, tasarimci tarafindan karar verilirken form, bu etkilesimin kurulmasinda

arac olarak kullanilir.

Gorme duyusu ile algilanan bir baska 6zellik ise ambalajin lizerindeki yazilardir. Yazilar ve
rakamlar araciligi ile tiiketiciye iki tiir bilgi aktarilir. Birincisi rasyonel bilgilerdir. Bunlara
ornek olarak {iriiniin ismi, icerigi, miktari, liretim ve son kullanma tarihi gibi tiikketim bilgileri
verilebilir. Bir digeri ise, genellikle yazi fontlar ile iletilen duygusal mesajlardir. Her bir
yazi fontu belirli karakteristik 6zellikler igerir. Kimi fontlar daha ciddi olarak algilanirken,
kimi fontlar daha eglenceli olarak algilanir. Yazi tipi de form gibi tiiketici ile kurulmak
istenilen etkilesimi saglamakta arac¢ olarak kullanilir. Gida maddesinin organik oldugunu

vurgulamak i¢in kullanilan el yazis1 bicimindeki fontlar, buna 6rnek olarak verilebilir.

Renk, tiiketici ambalaj etkilesiminde ilk fark edilen 6zelliktir. Kauppinen (2014), ambalaj
tasariminda kullanilan renkleri algi temelinde istemli ve istemsiz olmak {lizere ikiye
ayirmistir. Istemsiz olarak renklerin algilanmasma ornek olarak, raf diizeninde, benzer
renklerde kullanilan iirlinlerin arasindan bu renk skalasinin disinda kullanilmis aykir1 bir
renge sahip ambalaji vermistir. Kola ambalajlar1 ile 6zdeslesmis kirmizi renk yerine, mavi
rengin kullanilmasiyla emsallerinden siyrilan ‘Pepsi’ markasi, istemsiz algiya 6rnek olarak
verilebilir. Renklerin duygusal etkisi de istemsiz olarak algilanmalarina neden olabilir.
Ornegin kirmizi, turuncu, sar1 gibi canli, sicak renkler daha ¢ok dikkat gekme 6zelligine
sahiptir. Renklerin istemli olarak algilanmasi ise biligsel bir sliregtir. Siireg, renklerle
iliskilendirilen bilgilerin hafizadan geri ¢agrilmasma dayanir. Ornek olarak bilindik bazi
markalarin renklerle kodlanarak iligkilendirilmesinin verilmesi yanlis olmayacaktir
(Kauppinen, 2014). Renkler her ne kadar estetik olarak algilansa da bu 6zelliklerinin yaninda

ayn1 zamanda islevseldirler. Kauppinen, aym c¢alismasinda renklerin islevselligini dort
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baslik altinda incelemistir. Bunlar; Marka ve renk iliskisi; tiriin anlami ve renk iliskisi; tiriin

sinift ve renk iliskisi ile renk ve diger anlamlarn iligkisidir.

Markalar, renkler araciligi ile tiiketici ile iletisim kurarlar. Tiiketiciler de marka ve renk
arasindaki iliskiyi kurmakta olduk¢a basarilidirlar (Underwood, 2003). Marka-renk
iligkisine ornek olarak Kodak’in sarisi, Coca-cola markasinin kirmizisi, Nokia’nin mavisi
verilebilir (Kauppinen, 2014). Renklerle iiriinlere atfedilen anlamlar, kiiltiir ve ¢evre ile sik1
bir iligki icerisindedir. Bu sebeple renkler, farkli toplumlarda farkli anlamlar tasiyabilir
(Kauppinen, 2014). Jacobs ve digerlerinin (1991), kiiltiirler aras1 renklerin karsilastirilmasi
iizerine yaptiklar1 calismada, mor rengin Asya iilkelerinde liiksii ¢agrigtirirken, Amerika’da
tam tersi olarak {iriiniin ucuz olmas: ile iliskilendirildigi goriilmiistiir. Yukarida anlatilan
islevlerinin disinda renkler ayn1 zamanda ambalajin kullanim fonksiyonuna yardimci olmak
icin de kullamilir. Ornegin ambalajin agma kisminin farkli bir renk ile belirginlesmesi veya
dikkat edilmesi gereken yerlerde alginin kirmizi gibi canli renkler araciligr ile bu kisimlara
cekilmesinin saglanmasi, renklerin diger islevsel Ozelliklerine 6rnek olarak verilebilir.

Renkler, sembolik anlamlar da iletebilirler (Kauppinen, 2014).

Gorme duyulan ile algilanan ambalaj tizerindeki bir diger 6zellik de gorsel dgelerdir.
Ozellikle gida sektoriinde, tiiketiciyi cezbederek satin alma istegi uyandirmak, istah acici
gorsellerin kullanilmasi ile saglanabilir. Gorseller ayn1 zamanda islevseldirler. Gorsel 6geler
ambalajin i¢indeki iirlin hakkinda hizli sekilde bilgi verir ve bu gorseller de genellikle
evrenseldir. Ornegin tiiketici, dilini bilmedigi yabanci bir iilkede yapt1§1 aligveris esnasinda

iriin ile 1lgili bilgiyi, en hizli sekilde gorseller araciligi ile algilar.

Ambalajin dokusu iizerinde yapilan ¢aligmalar, dogrudan kullanicinin dokunma duyusuna
hitap eder. Malzemenin kendine has dokusu, ambalaj deneyimini sekillendiren unsurlardan
birisidir. Malzeme, gérme duyusu ile algilaniyor olsa da dokunma duyusu ile daha giiglii bir
iliski icerisindedir. Ornegin cam bir kavanoz ile piitiirlii ahsap malzemeden yapilan kavanoz
tilketici yaklasimiyla ele alindiginda daha once bu malzemelerle temas edildigindeki
edinilmis deneyimleri hatirlariz. Bir baska ifade ile ambalaj malzemesinin 6zelliklerinin
yasatacagl hissi dokunma duyusu algilarken, géorme duyusunu eski deneyimlerimizi geri
cagirmak ve hatirlamak i¢in kullaniriz. Bu sebeple, ambalajin malzemesi dokunma duyusu
ile iligkilendirilmistir. Ambalaj lizerinde kabartmalarin kullanilmas: veya malzeme araciligi

ile ambalajin i¢indeki {iriinii yansitan dokunun kullanilmas: tiiketicinin bilingaltinda giiclii
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bir etki birakabilir. Piiriizlii yiizeylere sahip kagit malzemeler dogallig1 animsatirken, kaygan
soguk parlak malzemeler ise liiksii ¢agristirabilir. italya’da makarna sektorii gida endiistrisi
icerisinde oldukc¢a onemli bir yere sahiptir. Bilindigi gibi bir¢ok market, genisce bir
reyonunu bastan sona sadece makarnalara ayirir. Tiiketici i¢in bu ¢esitliligin i¢inden se¢im
yapmak elbette olduk¢a zordur. Bu sebeple ambalajlar, sahip olduklart biitiin 6zelliklerini
kullanarak tiiketicinin algisin1 ve begenisini etkilemeyi amaglarlar. italyan Rummo markas,
2012 yilinda yeniden tasarladiklar1 ambalajlar1 ile makarnanin geleneksel lezzetine vurgu
yapmak i¢in daha piiriizlii, kraft kagit kullanmistir. Bu algi, renk, font ve gorsellerin
kullanimi ile de desteklenmistir. Malzemelerin kendine has 6zellikleri de {iriin ile ilgili algiy1
dogrudan etkilemektedir. Ornegin, camin plastife kiyasla daha saglikli kabul edilmesi
iirlinlin de daha dogal ve saglikli kabul edilmesine neden olmaktadir. Ayn1 markaya ait
domates sosu cam sisede sunulurken katkisiz, dogal, saglikli imaj1 yaratirken, plastik sisede
sunuldugunda katki maddesi olan, sagliksiz lirlinmiis gibi algilanabilir. Algimin kiiltiirle
giiclii iligki igerisinde olmasi, kendisini malzemede de hissettirmektedir. Japonlarin
geleneksellige onem veriyor olmalari, ambalajlarinda el yapimi kagit ve yapraklarin
kullanimin1 beraberinde getirirken; Amerika’da tam tersi bir yaklagimla ambalaj, gelenegi
g0z ard1 ederek, diistinmeden satin alma eylemini gergeklestirme iizerine kurulmustur (Hine,

1995).

Ambalajda duygusal deneyimini sekillendiren bir diger unsur da isitme duyusu iizerine
yapilan ¢aligmalardir. Ambalaj raftan alinirken, elde tutulurken, agilirken veya kapanirken
ki sesler ambalaj deneyimini etkileyebilir (Krishna, Cian, Aydmoglu, 2016). Firmalar,
markalarinin ve iirlinlerinin tliketicilerle saglikli, saglam bir iletisim kurabilmek veya
pekistirip siirdiirebilmek i¢in isitme duyusunu da etkin bir sekilde kullanabilmektedirler. Bu
durum radyo, televizyon, Youtube, sinema gibi mecralardaki reklamlarda kendini
gosterebilmektedir. Ornegin Coca-Cola markasmin reklamlarinda siseyi acarken ¢ikan ses
veya bir dondurma markas1 olan Magnum’un 1sirilmasi esnasinda ¢ikan sesin reklam
stiresince 0zenle vurgulamasi bu duruma 6rnek olarak verilebilir. Cesitli cips markalar1 da
isitme duyusunu aktif olarak kullanmaktadirlar. Uriiniin tiiketilirken ¢ikardig1 kendine has
hisirtili-citirtili sesi kuvvetle vurgulaylp {riinlin ve ambalajin biitiinline yansitarak
bilingaltinda sesin {iriinli animsatmasi saglanmaya ¢alisilmaktadir. Boylece tiiketicinin istahi

tetiklenip {irlinii satin alma diirtiisti uyandirilmak istenmektedir.
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Koku, bilingaltinda ¢ok giiclii bir etkiye sahiptir. Simasinin unutuldugu birisi onunla
Ozdeslestirilmis bir kokunun duyulmasi halinde hemen hatirlanabiliyor olabilmesi
mimkiindiir. Veya ge¢miste kalan bir an1 eger bir koku ile eslestirdiyse o kokunun yillar
sonra olsa bile tekrar duyulmasi, o aninin birden animsanmasina, hafizalarda canlanmasina
neden olabilecektir. Kokunun hafiza ile olan iliskisi, diger biitiin duyularimizdan daha
kuvvetlidir. Ambalajda koku duyusu direk olarak kullanilabilecegi gibi dolayli olarak da
kullanilabilir. Koku duyusunun direk kullanilmasina 6rnek olarak birgok kahve markasinin
iirlin ambalajlaria yerlestirdikleri bosluklarla kahve kokusunun disarida yayilip tiiketiciye
iletilmeleri verilebilir. Dolayli kullanima 6rnek olarak ise, 6zellikle gida ambalajlarinda
kullanilan lezzetli, istah kabarticit gorsellerin kullanimu ile tiiketicilerin gidanin kokusunu

hayal etmelerini saglamaya caligmalar1 gosterilebilir (Krishna, Cian ve Aydinoglu, 2016).

Tat alma duyusu, ambalaj lizerinde dogrudan kullanilamasa da, daha 6nce tat alma duyusu
aracilifi ile elde edilen deneyimler, ambalajin kimi 6zellikleri aracilig1 ile hafizamizdan geri
cagrilarak bilingaltinda bu deneyimler ambalaj ile iliskilendirilebilir. Tat alma ve ambalaj
tasarimi arasindaki iliski, ambalajin bi¢imi veya iizerindeki gorseller araciligi ile dolayl
yoldan da kurulabilir. Ornegin gida ambalajlarinda yumusak, oval hatli formlarin tath
gidalarla, koseli hatlar veya yazi fontlarinin kullanildigi ambalajlarin eksi tatlar ile
iligkilendirilmeleri gibi (Krishna, Cian ve Aydimoglu, 2016). Renklerin kullanimi da {irliniin
tadi ile iligki kurmada kullanilabilmektedir. Bu tiir bir uygulamaya kuvvetli ve koyu tonlarin
yogun tatlar ile iligkilendirilmeleri 6rnek olarak verilebilir (Krishna, Cian ve Aydinoglu,

2016).

3.5.2. Rasyonel deneyim

Ambealaj tasariminda rasyonel deneyim; ambalajin acilmasi, i¢indeki tiriiniin tiiketilmesi ve
kullanim sonrasindaki aktivitelerle ilgilidir. Burada dirliniin  kullanimi, islevi ve
fonksiyonlarinin &nem arz ettigi soylenebilir. Uriiniin estetigi ve gorselligi bu asamada
onemli degildir; kullanici, problem ¢6zme, akil yliriitme gibi aktivitelerde bulundugu igin
sliregten genel olarak biling sorumludur. Rasyonel deneyimde anlamin yani sira duygusal
deneyimde oldugu gibi iirliniin kullanilmas1 ya da tiiketilmesi sonucunda tiiketicide ¢esitli
duygular olusur. Fakat burada olumlu duygular iiriiniin estetiginden ziyade kullanimindan
duyulan haz ile elde edilir. Ornegin bir iiriin, diger alternatiflerinin vermedigi bir islevsel

kolaylig1 sagliyor olabilir; kullanimi1 esnasinda kullaniciyr olumlu yonde sasirtabilir veya
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iriin, kullanicinin  tamamlamas1 gereken gorevleri daha hizli ve kolay sekilde
tamamlamasini saglayabilir. Bu ve buna benzer sekilde {iriintin kullanim yolu ile elde edilen
memnuniyet, tatmin gibi duygular, rasyonel deneyimde pozitif duygularin olusmasini
saglayarak deneyimi zenginlestirir. Uriin, kullanicisina bu gibi 6zellikleri sunmadan, sadece
islevini dogru sekilde yerine getirerek de pozitif rasyonel deneyim agiga ¢ikarabilir. Uriiniin
salt iglevini yerine getirmesi ile elde edilen olumlu deneyim Forlizzi’nin ‘tatmin edici
deneyim’ tanimmi ile benzerlik gostermektedir. Ambalaj tasariminda islevinin
zenginlestirilmesi, var olan ambalajlarin iyilestirilmesi ile veya ambalaja yeni bir anlam
kazandirilmas ile ya da yepyeni bir ¢dziim sunarak saglanabilir. Tiim bu islemlerin ortak

ozelligi ambalajin performansi, fonksiyonu yani islevselligi ile ilgili olmasidir.

Uriinlerin kullaniciya yasattigi problemlerin ¢dziimii ile islevin zenginlestirilmesi,
tasarimcilarin en ¢ok iizerinde ¢alistigl kisimdir. Bunun bir sebebi olarak bu problemlerin
saptanmasinin kolaylig1 veya problemlerin ¢oziimiiniin kullanicida giiglii olumlu duygular
yaratiyor olmas1 goriilebilir. Kullanim problemlerine gozlem, kullanic1 anketleri, yiiz yiize
goriismeler veya tasarimcinin bizzat iirlinli kullanmasi gibi ¢esitli yontemler araciligi ile
kolaylikla ulasilabilir. Probleme getirilen ¢0ziim, tasarimcinin yaraticiligina baglidir.
Buradaki bilgi ortiiktiir. Iyilestirmelerin bir diger sebebi ise tasarimlarin higbir zaman
milkkemmele ulasamayacagi varsayimindan kaynaklanmaktadir. Bu sebeple, iirlinler

iizerinde yapilan iyilestirme ¢alismalar1 her zaman var olacaktir diyebiliriz.

Ambalaj tasariminin anlami lizerinde yapilan ¢aligmalar da rasyonel deneyimi olumlu yonde
etkilemektedir. Anlam yolu ile ambalajin rasyonel deneyiminin zenginlestirilmesine 6rnek
olarak 2008 tarihinde Jin Le tarafindan tasarlanan dambil seklindeki sporcu igecegi ambalaji
verilebilir. Ambalajin 6zelligi, i¢eresindeki {iriiniin bitmesinden sonra kullanicinin istegi
dogrultusunda icine kum veya su gibi bir agirligin ilave edilmesiyle dambil olarak
kullanilabiliyor olmasidir. Boylelikle tasarimci, ambalaja kullanim sonrasinda yeni bir

anlam ve islev yiiklemis olmaktadir.

Hig siiphesiz ambalajin rasyonel deneyimini zenginlestirmek icin tasarim yolu ile yapilan
her degisiklik, yenilik olarak goriilebilir. Ambalajin biitiinii ile yenilik¢i olmast ise var olan
bir probleme getirilen ¢6ziim veya anlamda yapilan yenilikten ziyade, ambalajin
deneyiminin biitlinsel olarak yeni olmasi ile saglanabilir. CrushPak yogurt ambalaji, tek

kullanimlik yogurt ambalajlarinin tiiketim seklini kokten degistiren bir etkiye sahiptir. Uriin,
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kasik veya benzeri hicbir arag-gerece ihtiya¢ duyulmadan ambalajin sikilmasi ile
tiikketilebilmektedir. Tasarimci, yogurt tiiketme deneyimini eglenceye doniistiirerek ambalaja
yeni bir anlam yiiklemistir. Ayn1 zamanda {iriinlin kasik gibi baska hi¢bir nesneye ihtiyag
duyulmaksizin tiiketilmesi, liriiniin kullanim alanim1 da genisletmistir. S6z konusu tasarim

bu 6zelligi ile yogurt ambalajlarinin islevselligi izerinde bir iyilestirme olarak da goriilebilir.
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4. ARASTIRMA YONTEMI

4.1. Arastirmanin Amaci ve Kapsam

Aragtirmanin ikinci boliimiinde, literatiir ¢alismasi yontemi kullanilarak kullanic1 deneyimi
kavraminin anlasilmas1 amaglanmistir. Uriin tasariminda, anlamli bir kullanic1 deneyiminin
nasil tasarlanacaginin anlasilmasi i¢in, Forlizzi ve Battarbee’nin kullanici deneyimi
modelinden faydalanilarak, literatiir taramasi ile baslica yaklagimlar bu model altinda
incelenmeye calisilmistir. Arastirmada, kullanicit deneyiminin anlasilmasi i¢in olusturulan
modeller arasindan etkilesim odakli kullanici deneyimi tasarimi modeli secilmistir.
Ardindan, etkilesim kavraminin kullanici deneyimi ile iliskisi incelenerek kullanicinin
iirliinle etkilesim kurma sekline gore olusan deneyim modelleri agiklanmaya ¢alisilmistir.
Tasarim disiplini igerisinde, etkilesim ve kullanict deneyimi kavramlari ile ilgili genel kabul
gbérmiis bir tanim olmadigindan, ¢alismada etkilesim ve deneyim kavramlarinin nasil ve ne
sekilde ele alindig1 agiklanmaya calisilmistir. Buna gore; etkilesim kavrami, kullanicinin
iirinle kurdugu iletisim olarak tanimlanirken, kullanici deneyimi, bu iletisim sonunda

kullanicinin vardigi anlam olarak agiklanmustir.

Literatiirde kullanic1 deneyimi ve etkilesim kavramlari {izerine pek ¢ok calisma mevcuttur.
Ancak arastirmalarin genellikle kavramsal tartismalar oldugu goriilmektedir. Bu sebeple,
tezin ilk asamasinda literatiir taramas1 yontemi kullanilarak kullanici deneyimi ve liriin
tasariminda etkilesim kavramlar1 kavramsal olarak ele alinmis ve bu kavramlarin teorik
olarak anlasilmasi amaglanmistir. Ardindan, etkilesim odakli tasarim modelinde kullanici
deneyimi tasarimi, bir ambalaj tasarimi siireci tizerinden degerlendirilerek, uygulamada
etkilesim odakl1 kullanic1 deneyimi tasariminin anlasilmasi amaclanmistir. Uriin tasarimimin
konusu olarak se¢ilen ambalaj, giindelik hayatimizda neredeyse her giin iletisime gegtigimiz
kuvvetli bir etkilesim araci olarak goriildiigli i¢in secilmistir. Kendi ig¢inde biiyiik rekabet
icerisinde olan ambalaj tasarimlarinin farklilagsmasinda tasarimin 6nemli bir yere sahip
oldugu diisiiniilmektedir. Bu sebeple, ambalaj tasariminda kullanici deneyimi {izerine

yapilan caligmalarin 6nemli bir yere sahip oldugunu s6ylemek yanlis olmayacaktir.

Bu amacla, tezin lg¢ilincli boliimiinde literatiir taramasi yontemi kullanilarak ambalaj

tasariminin anlagilmasi saglanmaya calisilmistir. Ardindan ambalaj-kullanici etkilesiminin
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basamaklar1 incelenmis; son olarak ikinci boliimde ifade edilen deneyim modelleri altinda
ambalaj tasariminda kullanict deneyimini sekillendiren unsurlar incelenmeye calisilmistir.
Tezin besinci boliimiinde vaka caligmasi ile ambalaj tasariminda etkilesim odakl1 kullanict
deneyimi c¢alistay1 diizenlenmis, kavramsal olarak tartisilan konunun uygulamada
anlasilmast  amaclanmistir.  Ardindan  bulgular  betimsel analiz  yontemi ile

degerlendirilmistir.

4.2. Arastirmanin Yontemi

Calismanin kavramsal arastirma boliimiinde literatiir taramasi yontemi kullanilmistir. Bir
ambalaj tasarim siireci lizerinden kullanict deneyimi tasariminin anlasilmasina yonelik vaka
caligmasinda ise ¢alistay yontemi kullanilmistir. Vaka ¢alismasi, Tiirkiye’de ambalaj sektorii
alaninda faaliyet gdsteren bir ambalaj tasarim stiidyosunda, arastirmaci ile beraber bu
sektorde profesyonel olarak faaliyet gosteren endiistriyel ve grafik tasarimcilardan olusan
bir grupla birlikte gerceklestirilmistir. Calistayda tasarim metodu olarak Tasarimda Vizyon
‘Vision in Design’ kullanilmigtir. Metodun igerigi ve se¢ilmesinin arkasindaki nedenler bir

sonraki kisimda ele alinmustir.

4.3. Bir Tasarim Metodu Olarak Uriin Tasariminda Vizyon “Vision in Design’

Tasarim kitaplara bir diger ifade ile literatiire bakildiginda, tasarimcilarin siireglerinde
kullanabilecekleri ve genellikle analiz yapmalarina yardimci olan ¢gesitli araglarin mevcut
oldugu goriilebilir. Kullanict senaryosu, tiriin-kullanici kullanim haritasi, kullanict akisi gibi
araglar buna Ornek olarak verilebilir. Yine tasarim kitaplarinda belirtildigi gibi, tasarim
stireclerinin; bilgi toplama, fikir iiretme, konsept yaratma ve konseptin detaylandirmasi gibi
kabaca dort asamadan olustugunu soyleyebiliriz. Bu asamalar, tasarimcilara bir tasarim
stirecinin nasil ilerleyecegine dair kabaca yol gdsteren bilgilerdir fakat asamalarin girdileri
ve c¢iktilar1 tanimli degildir. Bu sebeple bunlarin higbiri bir tasarim metodu olarak islev
gormemektedir. Bununla beraber ¢alismada kullanici deneyiminin etkilesim odakli bir
tasarim siirecinde anlagilabilecegi savunulurken, dogal olarak tasarim metodunun da
etkilesim tasarimini siirecin odagina almasi beklenmektedir. Bu nedenlerden dolay1
calismada, Paul Hekkert ve Matthijs Van Dijk’in etkilesim odakli kullanici deneyimi
tasarimi metodu ‘vision in design’ tercih edilmistir. Hekkert ve Van Dijk bu metodu konu

aldiklar1 Vision in Design isimli kitaplarinda, Open University’den Peter Lloyd ile yaptiklari
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bir gériismeyi aktararak, mevcut tasarim siirecleri ve tasarim metotlari ile ilgili diigiincelerini

su sekilde aciklamaktadirlar:

Tasarim metodolojisi, tasarim siirecini organize etmenize yardimci olan bir yapidir....
Metodoloji kitaplari bir tasarimcinin benimseyecegi bir yapiy1 anlatir, ancak yapi1 ve siire¢
birbirine karistirilamamalidir... Tiim bu tasarim kitaplarina bakarsam onlarla ¢alisamam

¢linkii bana bir baslangi¢ vermiyorlar veya bir son vermiyorlar. Yap1 var fakat siire¢ yok
(Hekkert ve Van Dijk, 2011: 312).

Hekkert ve Van Dijk’in de ifade ettigi gibi, tasarimcilarin analizler i¢in kullanabilecekleri
pek ¢ok ara¢ olmasina ragmen, yeni fikirler yaratmalarinda yol gosterecek ve adim adim
takip edilebilecek bir tasarim metodunun eksikligi s6z konusudur. Prof. Paul Hekkert ve
Prof. Van Dijk’in bu eksiklikten yola ¢ikarak gelistirdikleri metot, tasarimda vizyon ‘vision
in design’, 15 yillik bir ¢alisma sonucunda 2011 yilinda, BIS Publishers tarafindan
yayimmlanmistir. Kullanic1 deneyimi, {iriin estetigi ve duygular iizerine uzmanlasan Paul
Hekkert, Delf Universitesi’nde Endiistriyel Tasarim Miihendisligi Fakiiltesinde form teorisi
profesorii olarak gorev almaktadir. ikinci yazar Matthijs van Dijk, Deft Universitesi’nde
uygulamali tasarim alaninda yar1 zamanli asistan profesor olarak gorev almakta, ayrica
Amsterdam merkezli Reframing isimli tasarim stiidyosunun kurucu tasarimcisidir.
Calismada, Tasarimda Vizyon metodunun segilmesindeki bir diger 6nemli neden de
metodun, tasarim silirecinin merkezine etkilesim kavramini alarak once etkilesimi sonra
irlinii tasarlamasidir. Bu yontem, etkilesim kavramini siirecin merkezine alarak tasarlanacak

iirlinii, kullanici ile kurulan etkilesimi somutlastiran bir arag olarak kabul etmektedir.

Resim 4.1. Tasarimda Vizyon
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Bu tezi hazirlayan arastirmaci, Erasmus programi cergevesinde Italya’da egitimini
siirdiiriirken, Ferrara Universitesi'nde aldig1 ‘tez tasarimi dersi’ kapsaminda diizenlenen
calistayda, ‘vision in design metodunu’ Paul Hekkert ve doktora 6grencilerinden olusan bir
grupla ile bizzat tatbik edebilme sansina sahip olmustur. Kentsel mobilite tasarimi basligi
altinda yaklasik iki hafta siiren ¢alistayda bizzat uygulayicilardan biri olmasi dolayisiyla, bu
kazanimla tez aragtirmasinin vaka ¢aligmasinin tasarim siirecinde de, s6z konusu metodu
kullanmanin uygun olabilecegi diisliniilmiistiir. Tirkce karsiligi ile ‘tasarimda vizyon’
metodu, tasarimcinin i¢inde bulundugu diinyanin problemleri ile bogustugu veya Alben’in
iiriin merkezli modelinde 6nerdigi gibi, gereksinim listelerini karsilamak {izerine kurgulanan
diger tasarim metotlarinin aksine, odagini gelecege yonlendirerek tasarimcinin kendi
gelecek vizyonunu tasarlamasina odaklanmistir. Metot, yap1 sokiim ve tasarlama olmak
iizere iki ana evreden olusmaktadir. Yap1 sokiim asamasi kendi i¢inde “lirtin’, ‘etkilesim’ ve
‘baglam’ agamalarini icerir. Tasarim evresi ise tasarimcinin gelecek vizyonunu kurguladigi
‘gelecek baglami’, etkilesimin tasarlandigi ‘etkilesim’ ve iirlinlin tasarlandigi ‘yeni tirtin’
asamalarindan olusur. Vaka calismasina gecilmeden 6nce metodun tiim asamalari ayrintili

sekilde ele almaya ¢alisarak metodun yerli literatiire kazandirilmasi amaglanmistir.
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4.3.1. Yap1 sokiim asamasi

Tasarimda vizyon metodunun ilk evresi olan yap1 sokiim ‘deconstruction’, uygulanmasi
mecburi olmayan, fakat kitabin yazarlar tarafindan, metodu anlamak i¢in uygulanmasi
Onerilen bir asamadir. Bu asamada, tasarimci veya tasarimcilar, tasarlamay1 amacladiklar
iirlin, servis veya hizmetin hali hazirda piyasa mevcut olan, yenilik¢i bulduklar1 bir veya iki
ornek secerler; sonra bu ornekleri iiriin, etkilesim ve baglam asamalarinda incelemek sureti
ile tasarimlarin arkasindaki vizyonu anlamaya calisirlar. Yapi sokiim evresi, tasarim
stirecinin geriye dogru takip edilerek, kararlarin arkasindaki nedenlerin sorgulandigi evredir.
Bu incelemelerin ilki olan iiriin asamasinda, segilen tasarimin goriinen ve goriinmeyen
ozelliklerinin anlagilmasi i¢in iiriin, servis veya hizmete cesitli sorular yoneltilir. Goriinen
ozelliklerinin anlasilmasi i¢in {iriine ‘nasil gorlindiigii’, ‘hangi renk oldugu’, ‘15181 yiizeye
nasil yansidig1’ (mat, parlak, seffaf vb.), ‘hangi materyalin kullanildig1’ veya ‘boyutlarinin
nasil oldugu’ gibi sorular yoneltilir. Bu asamada amag, {iriiniin tam anlamziyla ne oldugunu
anlamaktir. Uriiniin gériinmeyen &zelliklerini saptamakta ise amag, ‘{irliniin kimler igin
tasarlanmis olabilecegi’, ‘benzer iiriinlerin olup olmadigr’, ‘sembolik bir anlaminin olup
olmadigr’ gibi lriiniin dig goriinlimiinde agik¢a ifade edilmeyen oOrtiik bilgilere ulasip,
tasarimin ne ifade etmeye g¢alistig1 anlagilmaya calisilir. Bununla beraber {iriine ‘arkadas
canlist m1?’, ‘ucuz mu?’, ‘saglam mi?’ gibi cesitli sorular yoneltilerek tasarimin nasil bir
karaktere sahip oldugu anlasilmaya calisilir. Burada dogru veya yanlis cevap yoktur. Bu ilk
asamanin amaci, tasarimeinin vizyonuyla empati kurabilmektir. Uriiniin ne ifade ettigi veya
kullanici ile nasil bir iletisimi olduguna dair yeterince iyi fikre sahip olundugu

diistintildiiglinde bir sonraki asamaya geg¢ilir (Hekkert ve Van Dijk, 2011: 120,121).

Bir sonraki asama olan etkilesim asamasinda iiriin, kullanimda resmedilerek kullanici ile
nasil bir etkilesim kurmaya ¢alistig1 anlasilmaya ¢alisilir. Kullanic iirlinii nasil kullaniyor?
Uriinii yalmzca tutuyor mu yoksa onunla oynuyor mu gibi sorular sorulabilir. Ardindan
etkilesimin iiriin nitelikleri ile nasil karakterize edildigi anlasilmaya calisilir. Kelimeler
lizerinden ilerleyen siiregte tasarimcilar, kendi kelimelerini de tiiretebilirler (Hekkert ve Van

Dijk, 2011: 122).

Yap: sokiim evresinin son agamasi olan baglam asamasindaki egzersiz, bir Onceki
asamalarda tanimlanan {riin ve etkilesim oOzelliklerden ortaya ¢ikan temel igerik

faktorlerinin bulmasina yoneliktir. Metodun igerik faktdrleri igin gelismeler ‘developments’,
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trendler ‘trends’, durumlar ‘states’ ve prensipler ‘priciples’ olmak iizere dort ana baglik
tanimlanmistir. Gelismeler, belirli bir siire zarfinda gelisen durumlar ifade etmek igin
kullanilir. Ornegin ‘Biiyiikanne ve biiyiikbabalar giderek yaslaniyor’ ifadesi gelismelere
ornek olarak verilebilir. Trendler, genellikle gelismeler sonucunda ortaya ¢ikan durumlari
ifade eder. © Bebek arabalar1 giderek daha fazla kimligin ifadesi olarak kullaniliyor’ climlesi
trendlere Ornek olarak verilebilir. ‘Ebeveynler diger ebeveynlerle deneyimlerini
paylasmaktan keyif alir’ ctimlesi ise durumlara ornek olarak verilebilir. Prensipler ise
kisiden kisiye degismeyecek durumlari ifade etmek i¢in kullanilir.“ Sadece araba siirenleri
izleyerek araba siirmeyi 6grenemezsin’ ifadesi prensiplere 6rnek olarak verilebilir. Baglam
asamasinda, ‘Tasarimci(lar) tirlinii tasarlarken ne diisiiniiyordu?’, ‘Tasarimci(lar) insanlara
bakip hangi ihtiyaclar1 veya istekleri gormiis olabilir?” gibi sorular sorularak, tasarimcinin
irlini tasarlamasinin arkasindaki nedenlere ulasilmaya c¢aligilir. Bu asamada da dogru veya

yanlig cevabin olmadigini bilmek 6nemlidir (Hekkert ve Van Dijk, 2011: 124).

Cizelge 4.1. Faktorlerin siniflandirilmasi

icerik Faktorleri

Gelismeler [G] ““Biiylikanneler ve biiyiikbabalar giderek yaslaniyor.”

““Bebek arabalari giderek daha fazla kimligin ifadesi olarak

Trendler (7] kullanihyor.”’
o (D] kg\%gx}qler deneyimlerini diger ebeveynlerle paylasmaktan

i " m . ;
; p ‘Sadece araba surenleri izleyerek araba stirmeyi
Prensipler [P ogrenemezsin.”

4.3.2. Tasarim asamasi

Tasarlama asamasi, tasarimcinin kendi gelecek vizyonunu kurguladigi kisimdir. Burada
ongoriilecek stire¢ bir y1l sonrasi olabilecegi gibi 50 yil sonrasi da olabilir. Bu karar tamamen
tasarimcinin se¢imidir. Metodun gelecege yonelik olmasinin ilk ve ana sebebi, simdi i¢in
tasarimin gercek anlamda miimkiin olamayacagindandir. Bir firmanin istegi dogrultusunda
tasarlanacak iirliniin; aragtirma, tasarim, prototip, iiretim vb. asamalardan gecerek raflarda
yerini almasi, kabaca diisiiniildiigiinde ortalama bir yil1 bulmaktadir. Diger bir neden ise,

kitabin yazarlarinin bakis acisina gore, tasarimcilar simdinin sorunlari ile mesgul olmamali,
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her zaman ileriye doniik diisiinmeli anlayisidir. VIP metodunun uygulandigi herhangi bir
tasarim stireci, tasarimeinin katkida bulunmayi amagladigr ¢alisma alaninin tanimlanmasi
ile baglar (Hekkert ve Dijk, 2011: 137). Calisma alan1 tanimlanirken sinirlarinin fazla
taniml1 olmasi, ¢6ziim yolunu ¢oktan belirtecegi i¢in yaratici ¢oztimleri sinirlandirabilir. Bu
sebeple, ¢aligma alani tanimlanirken sinirlarmin ¢ok belirli olmamasi veya herhangi bir
islevi ya da kullanimi1 dogrudan belirtmemesi olduk¢a dnemlidir. Calisma alaninin tanimi
kesinlikle halihazirda piyasada olan veya yanlis tanimlanmis bir ¢6ziimii de icermemelidir.
Calisma alani, tasarimcinin hangi sektore katki saglayacagini tanimlayarak, tasarimcinin
icerik faktorlerini aragtirmasinda rehber gorevi gérmelidir. Bununla beraber ‘domain’ tanimi1
mutlaka miisterinin stratejik hedefi veya misyonu ile uyumlu olmali (Hekkert ve Dijk, 2011:
140). Ornegin “aile hareketliligi’ ‘family mobility’ gibi sinirlar genis olan bir ¢aligma alani
tanimi, arabasiz bir ulasim ¢6ziimii ile sonuc¢lanabilir. Bu durum da otomotiv endiistrisinde
faaliyet gosteren miisteriyi olduk¢ca mutsuz edecektir (Hekkert ve Dijk, 2011: 140). Bu
sebeple ‘domain’ tanimlanirken firmanin misyonu ve stratejisi goz ardi edilmeden, tasarim

stirecini de sinirlandirmadan belirlenmesi gerekmektedir.

Calisma alaninin tanimlanmasinin ardindan igerik faktorlerinin iiretilmesine gegilir.
Faktorler, tasarim siirecinde tasarimciya yol gosteren araclardir. Faktorler, gozlemlerden,
diistincelerden, kurallardan, teorilerden, inanglardan, fikirlerden olusur (Hekkert ve Dijk,
2011: 141). Faktorlerle, glindelik hayatin hemen her alaninda karsilagmak miimkiindiir.
Zihnimizde, okunmakta olan herhangi bir kitapta, izlenen bir filmde, televizyonda, internette
veya arkadasin, meslektasin veya bir uzmanin zihninde faktorlere erisilebilir (Hekkert ve
Dijk, 2011: 141). Faktorler herkes i¢in dogru veya yalnizca tasarimci igin dogru olabilir.
Onemli olan faktdrler olusturulurken ahlaki yargilar1 veya tasarimcinin diinyanin nasil
olmas1 gerektigine dair kat1 goriiglerini icermemesidir. Ciinkli burada asil amag, empati
kurarak kullaniciy1 anlamaya caligmaktir. Faktorler araciligi ile kullanicinin iginde
bulundugu diinya ile arzuladigi diinya anlasilmaya calisilir. ‘‘Bugiinlerde gelismis
tilkelerdeki insanlar yemek pisirmeye haftada bir defa zaman ayirir’” (Hekkert ve Dijk, 2011:
141) faktoriine yakindan bakildiginda yemek pisirmeye harcanan zamanin yemek pisirme
sekli ve yemek tiketme sekli ile yakin bir iligki icerisinde oldugu goriilmektedir
(hissedilmektedir). Haftada bir yemek pisirilmesi kullanicinin yemekleri nasil pisirdigini
veya yemegini nasil hazirlamak istedigini dogrudan etkilemektedir. Faktorlere oldukca
kolay sekilde ulasilabilirken hangi faktoriin ‘dogru’ faktdr olduguna karar vermek igin

oncelikle faktoriin ‘domain’ yani igerik ile iligkili olup olmadigina bakilmalidir. Faktorler
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mutlaka ‘domain’ ile iliskili olmalidir. Ikinci olarak, segilen faktdr tasarimciya ilgi gekici
gelmeli, onu heyecanlandirmalidir. Eger faktor tasarimciyi ilging yerlere yonlendirebilecek
ise (bu hissi veriyorsa) se¢ilmelidir. Diger 6nemli bir nokta ise faktoriin orijinalligidir.
Faktorler ne kadar orijinal ise o kadar degerlidir. Faktorlerin orijinalligi konseptlerin
orijinalligini dogrudan etkilemektedir. Bu sebeple ilk akla gelen faktorler secilmeden 6nce
siirece nasil bir katki saglayacag: diisiiniilmelidir. Ornegin, tasarimin ergonomik olmasi ya
da islevsel olmasi gibi bir¢ok gereksinim, tasarim projesinin olmazsa olmazidir. Bu sebeple,
tasarimcilarin zaten olmasi gereken bu gereksinimleri siirecin basinda listelemek yerine
zihinlerinin bir kosesinde tuttugunda, karar alma zamani geldiginde, zihnin bu
gereksinimleri geri ¢agirarak karar verme siirecini dogrudan etkileyecegi ifade edilmistir
(Hekkert ve Dijk, 2011: 144). “‘Insanlar zorlanmak ve kapasitelerinin en iist diizeyinde
performans gostermek ister’” (Hekkert ve Dijk, 2011: 144) faktorii, spor veya oyun tasarimi
alanlar1 i¢in yaratici bir faktor olmasa da yemek hazirlama alani i¢in yeni ve farkl bir faktor
olarak kabul edilebilir. Tasarimei(lar) ilgili faktori sikict veya ilgi ¢ekici olmaktan uzak
buluyor ise her zaman se¢im yapmama hakkina sahiptirler. Tasarimci, i¢giidiilerini her
zaman dinlemelidir (Hekkert ve Dijk, 2011: 144). Faktorler, insanlarin diisiincelerini,
hislerini, duygularini ya da davranislarini igerebilir. Bu faktorler psikoloji biliminin altinda
incelendigi icin psikolojik faktorler olarak adlandirilir. Benzer sekilde, insanlarin digerleri
ile iliskilerini inceleyen sosyoloji biliminden segilen faktorler, sosyolojik faktorler olarak
adlandirilir. Faktorler kiilttirel, psikolojik, sosyolojik, ekonomik, biyolojik, teknolojik,
cevresel veya demografik tiirden olabilir; bir baska ifade ile bilimin herhangi bir alanindan
secilebilir. Faktorler secilirken tasarimcinin bununla neyi nasil ne ifade etmeye calistig1 her
zaman sorgulanmalidir (Hekkert ve Dijk, 2011: 144). Faktorlerin sayisi ile ilgili bir kural
da bulunmamaktadir. Faktorlerin toplanmasi, tasarim siirecine ne kadar zaman
harcanildigina gore veya elde edilen faktorlerin orijinalligine gore degisebilir. Bazi faktorler
psikoloji alani altinda yogunlasmis ve diger bilim alanlar1 arasinda dengeli bir dagilim

olmamus olabilir. Bu durum da siireg i¢in bir problem teskil etmemektedir.

Faktorler 6zenle secildikten sonra birbirleri ile iligkili goziiken faktorler gruplandirilarak
kiimeler olusturulur. Faktorler bircok farkli sekilde birbirleri ile iliskilendirilebilirken, metot
kiimeleri temelde iki sekilde gruplandirmay1 6nermistir; ortak nitelik kiimesi ve ortaya ¢ikan
nitelik kiimesi. Ortak nitelik kiimesi, benzer yonii gosteren faktorlerin bir araya getirilmesi
ile olusan kiimelerdir. Ornegin ‘‘Insanlar spor salonlarina daha sik gidiyor’, ‘‘Vitamin

takviyelerine artan bir talep var’’ ve ‘‘Bircok insan tiikettigi yiyeceklerin nereden geldigini
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bilmek istiyor’’ gibi faktdrlere bakildiginda hepsinin ortak bir amag tasidigi goriilebilir. Bu
faktorler bir araya getirilerek *‘ insanlar sagliklar1 izerinde daha fazla kontrol sahibi olmak
istiyor’” baghigi altinda toplanabilir (Hekkert ve Dijk, 2011: 149). Bir diger gruplama sekli
olan ‘ortaya ¢ikan nitelik kiimesinde’, faktorler ayr1 ayr1 bir anlam olusturamazlarken, farkl
faktorler bir araya gelerek yeni cikarimlar ortaya koyarlar. Ornegin, ‘‘Ergenler oyun
oynamaya giinde iki saat ayirirlar’® ve ‘‘Calisanlar giderek daha fazla mesai yapiyor™
faktorleri bir araya gelerek ‘‘Aile hayatinin dagilmasi’” bashgi altina yeni bir faktor
olusturabilirler (Hekkert ve Dijk, 2011: 149). Gruplandirmada amag, bagimsiz faktorleri bir
taraftan korurken diger taraftan faktorleri bir araya getirerek altta yatan veya ortaya ¢ikan
yeni iligkileri géormeyi saglamaktir. Bu amag ile c¢esitlilik i¢indeki biitiinliige odaklanilir.
Cesitlilik icerisindeki biitiinliikte, biitiinliigiin ¢esitliligi yok etmemesine dikkat edilmelidir.
Bu sebeple kiimeler olusturulurken bazi faktorlerin izole edilmesi s6z konusu olabilir. Bazi
faktorler filtrelenebilir veya onemli olduklar1 diisiiniilityorsa kenara ayrilarak faktoriin
kendisine kiime goziiyle bakilabilir. ‘Igerik faktdrii® ile uyumlu olmak, orijinal ve ilgi ¢ekici

olmak gibi, faktorler i¢in gecerli olan kriterler, kiimeler i¢in de gecerlidir.

Kiimeler olusturulduktan sonra, kiimelerin de birbirleri ile iliskisine bakilir. Bir dizi kiime
bir araya gelerek nedensel bir reaksiyon modeli olusturarak ortak bir yon belirtebilecegi gibi,
catisan gliclere de isaret ediyor olabilir. Faktorlerde oldugu gibi kiimeler de birgok farkli
sekilde kombinlemek miimkiindiir. S6z konusu metot, en yaygin bigimde kullanilan iki tiir
gruplandirmay1 agiklamigtir; bunlar ‘boyutsal gruplandirmada’ ve ‘olay orgiistine dayali
gruplandirma’ olarak adlandirilir. Kiimelerin birbirleri ile iligkisine bakildiginda birbirleri
ile catistyor gibi goziiktiiklerinde veya karsit giiclere atifta bulunduklarinda, onlari
kavramsal olarak acik ve net bir veya daha fazla kutupsal boyutta yerlestirmek anlamli
olabilir (Hekkert ve Dijk, 2011: 154). Bu yerlestirmede her bir yon birbirinden farkli bir
gelecek vizyonunu ifade etmektedir. Temsil ve yorumlama amaciyla biitiin kiimeleri
yerlestirmek i¢in kimi zaman ikiden fazla yone ihtiya¢ duyulsa da, iki boyut kullanimi
genellikle en iyisidir. Bir diger gruplandirma segenegi olan desen ya da olay orgiisiine dayali
gruplandirmada kiimelerin biitiiniine ‘uzaktan’ bakildiginda kiimeleri oriintiide birlestiren
bir bagint1 bulundugu goriilebilir. Bu bag sonrasinda her seyi bir arada tutan ana temaya
dontisebilir. Boylelikle bu metotta, baslangigta secilen faktorlerin ¢esitliligini ve
karmagikligini, tutarl bir yapiya doniistiirmek i¢in ¢esitli yollar tanimlanmistir. Eger adimlar
dogru sekilde tamamlanirsa son agamada tasarimci(lar) gelecek diinya icerikleri ile ilgili net

ve tutarhi bir fikre sahip olacaktir. Bir sonraki asamada da bu yeni igerige tasarimcinin
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yanitinin ne olacagina karar verilecektir (Hekkert ve Dijk, 2011: 154). ‘“Tasarimci her
zaman tasarlamama secenegine sahiptir’’(Hekkert ve Dijk, 2011: 154). Bu asamada
tasarimc1, gordiigi diinyayr ‘desteklemek’ mi yoksa ‘savasmak’ mi istedigine karar
vermelidir. ifade tanimi kelimesi, metotta tasarimcinin veya firmanimn ne istedigini ifade
etmesi i¢in tanimlanmigtir. Bu tanim, fazla genel veya cok 6zel olmamalidir. Eger tanim
fazla genis olursa ilerleyen adimlarda tasarimcinin karsisina ¢ok fazla segenek ¢ikabilir ve
hangi yonde ilerlemek istedigini net bir sekilde ifade edemeyebilir. Eger tanim fazla 6zel
olursa ilerleyen adimda hig¢bir seyin miimkiin olmadigini fark edebilir. Tanim, ayn1 zamanda
gercekei olmalidir. Son olarak tanimin, birlikte ¢aligilan firmanin stratejisi ve vizyonu ile
uyumlu olduguna dikkat edilmesi gerekmektedir. Metot, tanim yapilirken firmanin da

tanima dahil edilmesini onermektedir.

Ifadenin tanimlanmasindan sonraki asama etkilesimin tasarlanmasidir. Tasarimcilar,
tasarim siireglerinin basinda, hemen {iriin ¢éziimlerini diislinmeye basladiklarinda, ortaya
cikan konseptlerin bir dnceki boliimde ifade edilen tasarimin amacini yiizeysel olarak yerine
getirme riski ile karsilasabilmektedirler (Hekkert ve Dijk, 2011: 158). Uriiniin tasarim
amacini ylizeysel olarak ifade etmemesi i¢in dncelikle tirlintin kullanicisi ile olan iligkisinin,
yani etkilesiminin tanimlanmasi ve tasarlanmasi gerekmektedir. Bu sebeple bu siirecte, bir
onceki asamada acik bir sekilde ifade edilen tasarim hedefine ulasmak i¢in, ¢esitli iiriin
fikirleri bulmaya caligmak yerine hangi iiriiniin ortaya ¢ikacagini bilmeden, {iriin ve kullanici
arasinda bir iliski vizyonunun bulunmaya ¢alisilmasi istenmektedir. ifadenin tanimlanmast,
iirliniin “’ne’’ sunacagini ifade ederken, etkilesim tanimi, bunun ‘nasil’ yapilacagini ifade
eder. Bu iki element birlikte, tasarimcinin insanlara hangi ‘anlami’ sunacagini tanimlar.
Etkilesimin tasarlanma agamast, ne tiir etkilesimin hedeflenen tasarim amaci ile eslestiginin
tanimlanmasin1 amaglamaktadir. Ciinkli tasarlanacak {iriin yalmizca kullanici ile iligki
kurdugunda anlam kazanir. Yani {irtiniin anlami, kullanict ile olan iligkisinde aranir. Bu
sebeple, bu iliskinin anlasilmasit baglam ve iirlin arasindaki kilit noktadir. Etkilesim
netlestirildigi zaman, son tasarimin baglam ile nasil uyumlu sekilde aciga ¢ikacagi
anlagilacaktir. Metot, {iriinleri tasarim silirecinin amaci degil, araci olarak gormektedir.
Etkilesimin tanimi kelimelerle, resimle, ¢izimle, filmle vb. ifade edilebilir. Tasarimci
gerekirse etkilesimi tanimlayabilmek i¢in kendi kelimelerini de iiretebilir. Etkilesimin
tanimlanmasinda onemli olan en yaratici tanimi1 yapmak yerine en dogru karari vererek en
dogru etkilesim tanimini yapmaktir. Etkili etkilesim tanimi i¢in metodu bir siire pratik etmek

lazim gelmektedir (Hekkert ve Dijk, 2011: 159). ‘Iyi’ ya da ‘kétii” etkilesim yoktur. Onemli
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olan, etkilesimin, agiklamada ifade edilen tasarim hedefine nasil ulasilacagini
aciklayabiliyor olmasidir. Bunun i¢in kimi zaman ‘bencillik’ gibi negatif anlamlar da
etkilesim tanimi olarak secilebilir. Ifade tanimi ve etkilesimin her ikisi de insanlarin neye
ihtiya¢ duyduguna, neyi onemli kildigina, gerceklesmesini géormek istedikleri veya basa
cikmakta zorlandiklarinin i¢ goriilerini igerir. Faktorler aracilig ile anlasilan bu i¢ gortiler,
ifadenin ve etkilesimin formunu olusturur. Bu yoniiyle de ¢ogunlukla gelecekteki {iriiniin
kimin i¢in uygun olup olmadigi belirlenir. Bu sebeple bu asamada ‘Hedef grubum,

tanimladigim hedefe ve etkilesime bagl kisilerden olusur’ ifadesi kullanilabilir.

Tanimlanan etkilesimin, kullanici tarafindan algilanabilmesi i¢in iiriiniin belirli niteliksel
Ozelliklere sahip olmasit gerekmektedir. Metot, bu Ozellikleri, iirlin nitelikleri olarak
adlandirmaktadir. Tanimlanan etkilesim, kullanici tarafindan iirlin 6zellikleri aracilig ile
algilanir. Uriin niteliklerinin tanimlanmas1 VIP metodunun ii¢ ana asamasindaki (baglam-
etkilesim ve iiriin agsamas1) zincirin son halkasidir. Uriin niteligi belirlenirken, hangisinin
uygun oldugunu belirlemenin ilk kurali, amaclanan etkilesimin asla tek basina
diistiniilmemesi gerektigidir. Baglamin yapisi, igerik faktorleri ve ifade, mutlaka hesaba
katilmalidir. Uriin niteliklerini taze bir bakis agis1 ile gérmek igin insanlarin birbirleri ile
olan iligkisine de bakilabilir. Farz edelim ki iki kisi arasindaki iligkiyi (etkilesimi) ‘Tolerans’
kelimesi tanimlayabiliyor. Bu etkilesim kisilerden birinin karakterini ‘affedici’, ‘acgik’,
‘esnek’ gibi kelimelerle tanimlayabilir. Bu kisiyi iirlin olarak diislinlirsek, iriinle
etkilesimimiz ‘toleransli’ iken, iiriin bunu tanimladigimiz {i¢ niteliksel 6zelligi aracilig ile
bize iletir (Hekkert ve Dijk, 2011: 164). Bu asama tamamlandiginda da hala nasil bir tirliniin
ortaya cikacagi belli degildir. Buradaki asama, tasarlanacak olan {iriine iligkin niteliksel
diizeyde bir anlayis gelistirmeye odaklanir. Uriin nitelikleri iki sekilde olabilir; iiriiniin
karakterini ifade eden nitelikler ile iiriiniin nasil kullanilabilecegini veya calistirilabilecegini
ifade eden daha islevsel nitelikler. Uriin karakteri yukaridaki iliskideki anlatildign gibi
mecazi anlamda tiriiniin ‘kisiliginin’ sembolik ifadesini tanimlamak i¢in kullanilabilir. Bu
gibi kelimeler kullanildiginda {irlinlin fiziksel 6zelliginden ziyade sembolik niteliginden
bahsedildigi anlagilir. Bu karakterler bir araya gelerek {irliniin kisiligini tanimlar (Hekkert
ve Dijk, 2011: 164). Uriin karakterinin yani sira {iriiniin ne tiir bir eylem ya da hareket
uyandirdig1 da diisiiniilebilir. Uriinler yalmzca insanlar1 onlarla etkilesim kurmaya davet
etmez, ayrica nasil kullanilmak istendiklerini de belirlerler (Hekkert ve Dijk, 2011: 164).
Mesela, etkilesimi ‘acimasiz hosgoriisiizliik’ olarak tanimlanan bir iirliniin karakterleri

‘otoriter’, ‘inatg1’, ‘giliclii’ gibi kelimelerle tanimlanirken; kullanimla ilgili karakterleri
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‘katr’, ‘tasinmaz’ olarak tanimlanabilir (Hekkert ve Dijk, 2011: 165). Eger baglam ve
etkilesim orijinalse {iriin de orijinal olacaktir. Bu sebeple her asamada ‘orijinallik kontrold’
yapmak 6nemlidir. Nitelikler tek baslarina bir durumu ifade edemezler. Bu sebeple, ilerleyen
asamada {iriin niteliklerinin iiriin 6zelliklerine déniistiiriilmesi gerekmektedir. Uriiniin artik
konseptlestirildigi bir sonraki asamada iirlin niteliklerinin iiriin 6zelliklerine doniistiiriilmesi

tartisilmigtir.

Metot icerisinde ‘konseptlestirme’ kelimesi ile tasarimcinin vizyonunun (ifade, etkilesim ve
tiriin niteliginin), kelimenin tam anlamu ile algilanabilen, kullanilabilen, deneyimlenebilen
ozelliklerinin birlesimine doniistiriilmesi ifade edilmektedir. Nihayetinde tasarim,
aciklamadaki istenilen etkiyle ilgilidir ve unutulmamalidir ki ideal ¢oziim diye bir sey
olamayacagindan, nihai {irlin amaca ulagmay1 saglayan yollardan sadece biri olarak
diistintilebilir. Bu asamaya kadar heniiz ne tiir bir {irlinlin tasarim amacini yerine getirecegi
belirtilmemektedir. Yalnizca konseplestirme asamasinda ne tlir bir ¢6ziim sunulacagi
(fiziksel bir nesne mi, multimedya uygulamasi mu, bir servis ya da politika m1 ) kararlagtirilir
(Hekkert ve Dijk, 2011: 166). Bu asama da, yine diger tasarim siire¢lerinde oldugu gibi fikir
iretimi ile baglar. Tasarimci(lar)dan vizyonlarina uygun konsept fikirleri iiretmeleri
beklenir. Bu konsept, tipik olarak ne tiir bir iiriin tasarlanacag1 ve bu liriiniin tasarim amacina
ulagsmak i¢in ne tiir 6zelliklere sahip olacagini, neler yapabilecegini tanimlar. Konsept
fikirleri kimi zaman otomatik olarak gelisirken, kimi zaman da fikrin, tasarimcinin vizyonu
ile uyum saglamasi i¢in lizerinde zaman ve enerji harcanmasi gerekebilir. Konsept fikirlerini
gelistirmek i¢in bazen bulunan tim fikirleri gorsellestirmek tasarim siirecine katki
saglayabilir. Iyi bir ¢izim yetenegi, tasarimcinin konsept gelistirmesine yardimeci olabilir.
Siirecin sonunda, konseptin dogru ilerledigini degerlendirebilmek i¢in asagidaki sorular

yoneltilebilir;

Vizyonun tiim elementleri birbirleriyle uyumlu mu? Minimum araglarin (6zelliklerin)
kullanildig1 en (ifade ile tutarli) etkili konsept mi? (Estetik prensip konseptlestirme
asamasinda oldukc¢a faydalidir. Eger prensibi eklemeyi basarirsaniz bunu hemen
farketmelisiniz) Konsept anlamli m1? Insanlar tarafindan kabul edilebilir (hatta arzu
edilebilir) mi? (Hekkert ve Dijk, 2011: 176).

Konsepte karar verildikten sonraki asama, se¢ilen konseptin final manifestosuna
doniistiirmesini saglamaktir (Hekkert ve Dijk, 2011: 177). Bu konu ile ilgili literatiirde
bircok ¢aligma olmakla beraber, VIP metodu, mevcut metotlardan biiyiik farklilik
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icermemektedir. Mevcut metodojilerden en biiyiik farki, vizyonun bu adimdaki her kararin
itici giicli olmaya devam etmesidir. Amag, konsepti olabildigince biitiiniiyle ifade etmektir.
Tasarim ve detaylandirma asamasinin anahtar aktivitesi, konseptin arkasindaki fikrin
somutlastirilarak gercekci hale getirmektir. Bu amagla tasarimci(lar)dan tasarimin ihtiyag
duyacag: biitiin tasarim ve miihendislik becerilerini ortaya koymalar1 beklenir. Tasarim ve

detaylandirma asamasinda sorulabilecek sorulardan bazilart su sekilde siralanmistir:

o1 3 4 7
. : Igerik Faktérlerinin ifadenin Tanimlanmasi Konsept
Yapi sokim Tanimlanmasi
Neden olduklari sekilde
tasarlanmiglar? = Trendler

= Gelismeler

= Prensipler . 5 o 8
2 — Etkilesimin Kurulmasi Tasarim

Calisma alaninin &
tanimlanmasi Detaylandirma

= Sosyal

= Kilttrel

= Ekonomik [ ] 6

1 Teknolallk Uriin Nitelikleri

® Psikolojik

Sekil 4.2. VIP metodunun agsamalari

4.4. Arastirmanin Sinirlarinin Belirlenmesi

Bu c¢aligmanin, kullanici deneyimi tasarimi konusunun incelenmesi {izerine, baslangic
niteliginde bir ¢alisma olarak degerlendirilmesi uygun olacaktir. Calisma, ‘kullanici
deneyimi tasarimi’ konusunda mevcut bir¢ok metot icerisinden ‘Tasarimda Vizyon
Metodunun’ teorik ve uygulamali bicimde incelenmesini kapsar. Arastirmanin tanimli bir
metot iizerinden gerceklestiriliyor olmasi sebebiyle farkli metotlarla karsilastirma yapmak
baska bir c¢alismanin konusu olabilir. Tasarim siirecinin en rasyonel sekilde
gergeklesebilmesi icin metot, ambalaj sektorii alaninda profesyonel olarak faaliyet gosteren
bir tasarim stiidyosu ile beraber ekip calismasi seklinde uygulanmistir. Arastirma, literatiirde
kuramsal olarak mevcut bulunan ‘Tasarimda Vizyon’ metodunun uygulanabilirligi ile sinirh
tutulmustur. Teorideki tartigmalardan yola ¢ikilarak ambalaj sektorii alaninda
uygulanabilirliginin incelenmesi saglanmaya calisilmistir. Calisma sonunda ortaya ¢ikan
irlinlin kavramsal bir {iriin olmasi, firmalarla irtibata gecilerek iiretilmesinin maliyet, finans,

zaman kisitlar1 sebebiyle olanaksizlig sebepleri ile tiiketici ile bulusturulamamustir.
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5. ARASTIRMA BULGULARI

5.1. Cahistayin Yapisi

Calismanin basinda teorik olarak ele alinan kullanici deneyimi tasarimini, uygulamada
anlamak icin diizenlenen vaka ¢alismasi, Istanbul/Tiirkiye’de ambalaj tasarimi sektdriinde
profesyonel olarak faaliyet gosteren Orhan Irmak Tasarim Stiidyosu ile beraber
gerceklestirilmistir. Goriisme tarihleri onceden belirlenerek, haftada iki, toplamda dokuz kez
yliz ylize goriisme ile ¢alistayin tamamlanmasi planlanmigtir. Fakat, Covid-19 pandemisine
bagli sebeplerden dolayi, haftalik gergeklestirilmesi planlanan goriismeler, belirli araliklarla
gerceklestirilmistir. Bununla beraber, ilk sekiz goriisme yiiz yiize gergeklestirilirken, son
goriisme ayn1 sebepten dolay1 Zoom isimli online sistem {izerinden yapilmistir. Her gériisme
yaklasik 1 saat silirmiig, arastirmaci, her goriismenin basinda uygulanacak metotla ilgili
katilimeilart kisaca bilgilendirmistir. Ik goriismede calistaym yapist planlanmis ve
katilimcilar belirlenmistir. Yiiz yilize yapilan goriigmelerin tamami Orhan Irmak Tasarim

Stiidyosunda gerceklestirilmistir.

Cizelge 5.1. Calistayin plani
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5.2. Cahstayin Diizenlendigi Stiidyo ve Katihmcilarin Profili

Arastirmanin vaka caligmasiin, Tiirkiye’de ambalaj tasarimi alaninda taninmis ve
profesyonellesmis, biinyesinde grafik tasarimcilarin yani sira endiistriyel tasarimci
bulunduran bir tasarim stiidyosu ile gerceklestirilmesine 0zen gosterilmistir. Ambalaj
tasarimi lizerine yapilan yerel ve global 6lgekli yarismalara bakildiginda, ambalaj tasarimi
alaninda Tiirkiye’de &ne cikan tasarimcilar Orhan IRMAK, Gamze GUVEN, Serhan
GUZELDEREN olarak siralanabilir. Tasarimeilarin kurucusu olduklar1 sirasi ile Orhan
Irmak Tasarim, Tasarim Ussii ve Design Vena Ambalaj Tasarim Stiidyolarmnmn {iriin
portfoyline bakildiginda, ulusal ve global bir¢ok kurumsal marka ile ¢alistiklar1 gériilmiistiir.
S6z konusu stiidyolar arasindan, yukarida ifade edilen kriterlere sahip olmasi sebebiyle
kendisi de endiistriyel tasarimei1 olan Orhan IRMAK’1n kurucu ortagi oldugu Orhan Irmak
Tasarim Stiidyosu tercih edilmistir. Ulusal, uluslararasi ylizden fazla ambalaj tasarimi 6diilii
ile sektoriinde 2004 yilindan beri faaliyet gdsteren Istanbul merkezli Orhan Irmak Tasarim
Stiidyosu, ayn1 zamanda Global Local Branding Alliance’1n diinya ¢apinda 7 farkl iilkede

faaliyet gdsteren ambalaj ve marka tasarimi aginin Tiirkiye’deki tiyesidir.

Calistay, arastirmaci ve Orhan IRMAK ile beraber toplamda dort kisi ile gergeklestirilmistir.
Orhan IRMAK Tasarim Stiidyosunda c¢alisan diger katilimcilar, Orhan IRMAK tarafindan
secilerek ekibe dahil edilmistir. Ekipte yer alan arastirmaci ile beraber ii¢ katilimci
endiistriyel tasarimei iken, bir katilimci grafik tasarimcidir. Arastirmaci haricinde higbir

katilime1 daha 6nce ‘Vision in Design’ metodunu uygulamamaistir.

5.3. Tasarlanacak Ambalaj Kategorisinin Belirlenmesi

Ambalaj, glindelik hayatimizda neredeyse her giin iletisime gectigimiz kuvvetli bir etkilesim
araci olarak goriildiigii i¢in kullanici deneyimi tasariminin konusu olarak uygun bir se¢im
olacag: diistiniilmiistiir. Sektorde biiyiik bir rekabetin, one ¢ikma yariginin hiikiim siirdiigii
diisiiniildigiinde  bu  alandaki  tasarim  calismalarinin, mevcut ambalajlarin
farklilagtirilmasinda ne denli 6nemli oldugu fark edilebilecektir. Bu sebeple, ambalaj
tasariminda kullanic1 deneyimi iizerine yapilan ¢alismalarin 6nemli bir yere sahip oldugu
diistiniilmektedir. Ambalaj ¢esitlerini, ambalajda kullanilan malzemeye, ambalajin islevine

veya ambalajin kullanildig1 liretim sektoriine gore kategorilere ayirmak miimkiindiir.
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PAGEV (Tiirk Plastik Sanayicileri Arastirma Gelistirme ve Egitim Vakfi) 2016 sektor
raporunda ambalaj ¢esitlerini, ambalajda kullanilan malzemeye gore; ahsap ambalajlar, cam
ambalajlar, kagit ve karton ambalajlar, kompozit ambalajlar, metal ambalajlar ve plastik
ambalajlar olarak 6’ya aymrmistir (PAGEV, 2016). Tiirkiye kalkinma Bankasi sektor
raporunda Tirkiye’de iiretim sektoriine gore kullanilan baslica ambalajlar1 su sekilde

siralamustir:

Seker ve sekerleme tiriinleri

Un ve un tiriinleri

Yag ve yag triinleri

Cesitli peynirler

Sabunlar

Deterjan ve temizlik iirlinleri

Corbalar, baharat, puding ve diger toz gida iiriinleri

Sit ve sut triinleri

© © N o g &~ w »poRE

Su ve maden sular1

10. Alkollii ve alkolsiiz icecekler

11.Sigara ve tiitiin tirtinleri

12.Cay kahve kakao ve tuz iirlinleri

13.1lag ve saglik iiriinleri

14.Mayalar

15.Et ve et tirlinleri

16.Findik, fistik, ceviz, zeytin, patates unu ve cipsleri, meyve kurulari gibi tarim {irtinleri
17.Digerleri (Cocuk mamalari, zirai miicadele ilaglar1 vs)

18.Gida-dis1 sanayi tiriinleri (ev geregleri, tekstil lirtinleri, siis esyalari, sise ve diger sanayi

tiriinleri) (Bayraktar, 2004).

Ambalaja Sanayicileri Dernegi ise, yerli ve yabanci firmalar tarafindan iiretilen ve piyasaya
stiriilen ambalajlar1 degerlendirmek iizere yilda iki kez diizenledigi Ay Yildiz Tasarim
Yarigsmasi’nda, ambalaj tasarimlarini yukarida ifade edilen yaklagimlari kapsayacak nitelikte

13 kategoriden olusan bir siniflandirmaya tabi tutmustur. Bunlar:
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1.Gida

2. Igecekler

3. Elektronik ve elektrikli esya

4. Saglik ve giizellik

5. Ev, otomotiv, ofis ara¢ ve geregleri ile ihtiyag malzemeleri
6. Diger gida dis1 iirlin ambalajlart

7. T1p ve eczacilik tiriinleri

8. Endiistriyel ve tasima ambalajlari

9. Ambalaj malzemeleri ve birlesenleri

10. Satis sonrasi sergileme, sunum ve muhafaza tirtinleri
11. Fleksibl ambalajlar

12. Grafik ambalajlar

13. Liiks ambalajlar

Vaka c¢alismasi, herhangi bir firma ile beraber yiiriitiilmediginden, tasarlanacak ambalaj
kategorisinin belirlenmesinde herhangi bir sinir bulunmamaktadir. Bu sebeple, ambalaj
kategorisi, arastirmacinin tercihi dogrultusunda, Ambalaj Sanayicileri Dernegi’nin
simiflandirmasinda yararlanilarak, tip ve eczacilik Triinleri olarak belirlenmistir.
Arastirmacinin bu kategoriyi belirlenmesindeki temel neden, tip ve eczacilik iiriinlerini
genellikle olumsuz deneyim yasamakta olan, saglik sikintilar1 yagamakta bulunan kimselerin
kullantyor olmasidir. Ambalaj tasarimi ile bu olumsuz deneyiminin pozitif deneyime
dontstiiriilmesi fikri, ambalaj kategorisinin belirlemesinde etkili olmustur. Bununla beraber
Orhan IRMAK, tibbi iiriin ambalajlarinin form, yaz tipi, grafik gibi, ambalaji olusturan
ogelerin sinirlarinin ¢ok belirli oldugunu, dolayisiyla tasarim alaninin ¢ok genis olmadigini
belirtilmistir; bu nedenle Orhan IRMAK’1n tavsiyesi dogrultusunda regetesiz ilaglarin yer
aldigt OTC (over the counter) iirlinlerinin ambalaj tasarimlarinin calisilmasina karar
verilmistir. OTC {triinlerine 6rnek olarak alerji ilaglari, agr1 kesiciler, vitamin ilaclari, gida
takviyeleri veya dermo kozmetik iiriinler verilebilir. OTC kategorisinde iiriin gami oldukga

genis olmakla beraber, metodun belirli agamasina gelene kadar hangi iiriin grubunun
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tasarlanacagi ozellikle tanimlanmamistir. Bu kararin sebebi bir sonraki boliimde detayli

olarak agiklanmaya caligilmistir.

5.4. Vaka Calismasi

Orhan Irmak Tasarim Stiidyosunda gerceklestirilen ikinci yiiz yilize goriismede, ‘tasarimda
vizyon metodunun’ ‘yap1 sokiim asamas1’ calisilmistir. Inceleme, arastirmacinin OTC
iirlinleri icerisinden onceden belirledigi iki ambalaj tasarimi iizerinden gergeklesmistir.
Calisilacak ambalajlarin belirlenmesinde kendi alanlarinda inovatif olmalar1 belirleyici
olmustur. Aragtirmaci, ambalajlardan birini piyasada satist olan ambalajlardan, digerini ayni
zamanda bir 6grenci projesi olan konsept kategoriden se¢mistir. Piyasada mevcudu bulunan
ambalaj, Chapps Malina, Little Fury & Help Remedies tarafindan 2009 yilinda tasarlanan
tasarim Odiillii Help isimli iiriin ailesidir. Konsept kategoriden secilen ambalaj ise, 2019
yilinda Angela Baek tarafindan tasarlanmais, tasarim odiillii Bayer iiriin ailesi tasarimidir.
Ambealajlarin kendisine ulagsmak miimkiin olmadigindan incelemeler, ambalajlarin cesitli

goriintiglerinin yliksek ¢oziiniirliikli gorselleri tizerinden gergeklestirilmistir.

Resim 5.1. Yap1 sokiim asamasinda incelenen ambalaj tasarimlari

Secilen ambalajlarin, sirasi ile ‘lirlin’, ‘etkilesim’ ve ‘baglam asamalarinda’ incelenmesiyle
goriinen ve goriinmeyen Ozelliklerinin kavranmasi amaglanmistir. Her iki ambalaj tasarimi
da ilk olarak materyal, renk, doku, boyut gibi goriinen 6zellikleri bakimindan incelenmeye

calisiimistir. Elde edilen bulgular, kullanilan gorsellerin iizerine not olarak yazilmstir.


http://chappsmalina.com/
http://www.littlefury.com/
http://www.helpineedhelp.com/
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Ardindan, friinlerin gorinmeyen Ozelliklerine odaklanilmis, tasarimda agikca ifade

edilemeyen, fakat {iriin nitelikleri ile olugturulmaya calisilan ambalajin sembolik anlami1

veya karakteri gibi ortiik bilgilere ulagilmaya calisilmistir. Bunun i¢in ambalaja, ‘Kullanici

ile mesafeli mi?’, ‘Ucuz mu goziikiiyor?’, ‘Cevreyi onemsiyor mu?’ gibi ¢esitli sorular

yoneltilmistir. Yine elde edilen bulgular Resim 5.2. ve Resim 5.3’de gosterildigi gibi

incelemede kullanilan gorsellerin {izerine not edilmistir

Diigme ile aktarma

o/ > Ergonomik

( Beyaz zemin iizerine uyarici
sar1 renk kullanilmig
PlastiRUEN /
malzeme
A

\ /__> Miktar1 gdsteren pencere

COUGHe
SINUS
Medikal bir dil :
tercih edilmis \
sz 2
/ ( l Ilag / surup siselerine
Yumusak hath Etiket yalin ve benzemiyor
. ucuz goziikiiyor

® Giivensiz. (Icerisindeki iiriinii
akitacakmis gibi hisseriyor.)

® Dengesiz, yuvarlanacakmis
hissi veriyor.

® Alisilmadik bir deneyim
amaglanmis.

Resim 5.2. Bayer ambalajinin {iriin agamasina ait bulgulari
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Urijn ne oldugunu anlatiyor
(Ihtiyac1 6ne ¢ikartyor)

> Kompakt boyut

Mat yiizey, yesil plastik

help

I have a headache

Igindeki iiriine referans veren
ofre uygulamasi
Geri doniistiiriilmiis lz B vE
kagit doku
Agma/kilitleme detay:

10 acetamrciren Caprets

Tibbi iiriin gagrigimi
yapan beyaz renk

N\

3
Yumusak hatli il et
Kare kutu
o Yalin/anlagihr o Gengleri hedefliyor
o Sempatik o Pazarm trentlerini takip ediyor
® ‘Az ciddi’ tirtin hissiyati o Esprili, samimi bir dil kullanilnu
o Eglenceli neseli Uriiniin ne i¢erdigi 6n plana ¢ikarilmis

o ilag kutusu hissi vermiyor

o Kullanici dostu

® Sakiz/¢ikolata ambalaji hissi veriyor
(canli renklerden dolay1)

Resim 5.3. Help ambalajinin iiriin agamasina ait bulgulari

4141
TOO00

Resim 5.4. Orhan Irmak Tasarim Stiidyosunda yap1 sokiim agamasinin uygulanmasi

Uriin asamasinin tamamlanmasinin ardindan etkilesim asamasina gecilmistir. Bu asamada,

ambalajlar, kullanimda resmedilerek ambalajlarin kullanict ile nasil bir iliski kurdugu
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anlagilmaya ¢alisilmistir. Bulgular iiriin agsamasinda oldugu gibi Resim 5.5. ve Resim 5.6’da

gosterildigi bicimde gorsellerin lizerine yazilmistir.

GIZEMLI
Kullanim ¢6zmek gerekiyor. -
p ‘
MERAK UYANDIRICI a \\
; 4 SINUS
STRESLI g
Ozellikle kapak uzun siireli =

kullamimda sorun yaratabilir. ~

l o

Resim 5.5. Bayer ambalajinin etkilesim asamasina ait bulgulari

GUVEN VERICI

Uriin sorunu basitce anlatiyor.

help

I have a headache

RAHATLATICI

Sorunu keyifli ve eglenceli temastyla unutturuyor,
hafifletiyor.

ZAYIF/GUCSUZ

Tedavi giicii diisiik hissi veriyor.

UYUM SAGLIYOR

Evde, ofiste, arabada, ¢cantada, cepte
kullanimi uygun.

Resim 5.6. Help ambalajinin etkilesim agamasina ait bulgulari

Etkilesim asamasinin tamamlanmasinin ardindan, ‘yap1 sokiim’ evresinin son asamasi olan
‘baglam asamasina’ gecilmistir. Bu asamada amag, icerik faktorleri araciligi ile ambalajlarin
tasarlandigr diinya, kullanici, kullanicinin ihtiyaglart gibi ambalajlarin  tasarimini
sekillendirmede etkili olan nedenleri anlamaya ¢alismaktir. Bir bagka ifade ile bu asamada
amacg, ambalaj tasarlanirken alinan kararlarin nedenlerinin anlasilmaya calisilmasidir.
Kararlarin anlagilmasinda, icerik faktorleri ara¢ gorevi iislenmektedir. Bulgular, diger
asamalarda oldugu gibi Resim 5.7. ve Resim 5.8’de gosterildigi sekliyle incelenen gorselin

iizerine yazilmistir.
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® Suruplart tiiketmek icin bir aparata ihtiya¢ vardir. |P|
® Sivi siselerin igerisindeki {iriinii ve kalan miktar
gostermesi beklenir. [D|

® Dozaj ayarlayabilen siseler yayginlasiyor. |T|

o Hatayi engelleyen akilh dirtinler yayginlasiyor. [T]

|

® Baskasinm yardimina ihtiya¢ duymadan sorunu ¢ézen
erisilebilir ambalaj tasarimlar giderek yayginlasiyor. [G]

Resim 5.7. Bayer, baglam asamasina ait bulgular1 (P: Prensip, T: Trend, D:Gelisme)

® ABD’de OTC pazari ¢cok gelismis. OTC firiinleri marketlerde
ve eczanelerde ¢ok yaygin olarak satilmakta. [D]|

® Gelismis pazar=gelismis rekabet=yenilik¢i tasarim ihtiyaci. | T| hel
elp
I have a headache
o OTC kullaninmu (takviyeler, vitaminler, agr kesiciler) ¢ok yaygin.
[D]

® Tahminen 18-30 yas aras1 geg tiiketici kitlesine hitap ediyor.

® Tasarimci, kullanict hangi ilag ne ige yariyor diyerck ilaglar
karistirdiginda bu durumu kolaylastirmak istemis olabilir.

® Soruna pratik, hizli ve objektif bir ¢6ziim yolu getirmek
istemis olabilir.

Resim 5.8. Help ambalajinin baglam asamasina ait bulgulari (T: Trend, D: Gelisme)

Baglam asamasinin tamamlanmasinin ardindan, ¢calisma alani1 ‘domain’, ‘OTC ambalajlarini
daha eglenceli hale getirerek yeni ve pozitif bir kullanici deneyimi sunmak’ olarak

belirlenmis ve bdylece ikinci yiiz ylize gériisme tamamlanmistir.

Calistayin ticlincii yiiz ylize goriismesinde, bir dnceki oturumda tanimlanan ¢alisma alani ile
ilgili igerik faktorlerinin iiretilmesi ve gruplandirilmasi gergeklestirilmistir. Bir onceki
bolimde de ifade edildigi gibi faktorler, calismanin en 6nemli kismini olusturmaktadir.
Tasarimci, faktorler araciligi ile bir taraftan calisma alanini, kullaniciyl, kullanicinin
beklentilerini, problemlerini, icinde yasadigi diinyayr anlamaya c¢alisirken diger yandan

kendi gelecek vizyonunun temelini olusturur. Faktorler 6znel veya nesnel olabilirler.
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Calismada faktorler olusturulurken OTC iiriinlerinin ve kullanicilarinin; psikoloji, sosyoloji,
ergonomi gibi cesitli disiplinler altinda, birlikte incelenmesine ve iiretilmesine 6zen
gosterilmistir. Faktorleri gesitli disiplinler altinda incelemek onlarin ¢esitliliginin artmasini,
organize edilmesini ve iretilmesini kolaylastirilmistir. Zamanin kisitli olmasi sebebi ile
faktorlerin bir kism1 goriismede aragtirmaci tarafindan sunulmustur. Arastirmaci tarafindan
sunulan yaklasik otuz faktoriin tek tek ele alinip tiim katilimecilarla tartisilmasi saglanmistir.
Bu incelemenin sonunda faktorlerden bazilar1 ¢ikarilmis, buna karsin yeni faktorler
eklenmistir. Uretilen faktorler metodun sundugu sekilde tiirlerine gore ‘trend’, ‘gelisme’,
‘durum’ ve ‘prensip’ basliklari altinda gruplandirilmigtir. Ardindan faktorler arasinda oriinti
bulunmaya ¢alisilmis ve iiretilen faktorler dokuz fakli grup altinda toplanmistir. Bu gruplar;
‘motivasyon’, ‘mutlu/iyi hissetmek’, ‘degerli hissetmek’, ‘beslenme yetersizligi’, ‘negatif
deneyim’, ‘kontrol/merak’, ‘degerli hissetmek’, ‘bilgi edinme’, ‘pozitif deneyim’, ‘yogun
metropol hayati’ ve ‘negatif alg1’ olarak belirlenmistir. Gruplara dahil olamayan faktorler
orijinal olmamalar1 sebebi ile smiflandirmaya dahil edilmemistir. Faktorlerin

gruplandirilmasinin ardindan goriisme sona ermistir.



Cizelge 5.2. Biyolojik, ekolojik, kiiltiirel ve sosyolojik faktorlere ait bulgular

(P: Prensip, T: Trend, G: Gelisme)

BIYOLOJIK

e Dis giizellik igten gelir. [P]
e Gida takviyelerinin yapay (kimyasal) olmasi, viicuda zararli olabilecegini diisiindiiriir.[P]
o Diizenli kullanilmayan ilaglardan/takviye gidalardan istenilen sonug alinamaz.[P]

e ilaclar dogal besinlerin yerini tutamaz. [P]

EKOLOIJIK

® Denizlerin agir1 kirlenmesine bagli olarak deniz iiriinlerinin tilketimi azalacak. Deniz
uriinlerinden alinan besin maddelerini gida takviyeleri ile almak gerekecek. [G]

e Organik gidalarin giderek pahalilasmasiyla bu besinlerin tiikketimi giderek azalacaktir. [G]

e Topragn giderek verimsizlesmesi ile meyve ve sebzelerden ihtiya¢ duyulan mineral ve
vitaminler temin edilemeyecek. [G]

KULTUREL

o Giiniimiizde neredeyse ihtiya¢ duydugumuz tiim bilgiyi internetten 6greniyoruz. [T]

e Doktora danigmadan ilag¢ kullanilmaz. [P]

o ilag eczaneden alinir. [P]

e insanlar genellikle kullanma talimatlarini veya ayrintili agiklamalar1 okumak istemez. [D]

SOSYOLOJIK

e Bireyler fayda gordiikleri yontemleri/iiriinleri bagkalarina tavsiye etmekten keyif alir. [D]
e internet iizerinden OTC iiriinlerinin satis1 hizla devam ediyor. [D]

e Bireyler artik hasta olduklarinda degil, hasta olmamak i¢in takviye triinler tiiketiyor. [T]
e insanlar tiikettikleri {iriinlerin nereden geldigini bilmek istiyor. [D]

® Bireyler doktora gitmeden gidecekleri doktoru, hastaneyi arastirarak gidiyor. [T]

e Vitamin takviyesi tiiketiminde artan bir talep var. [T]

o Insanlar daha stk gym’lere gidiyor. [T]

® Yogun calisma hayatina sahip kisiler yemek yapmak i¢in zaman bulamamakta. Daha
¢ok hazir gidalar tiikketmektedirler. [T]

e Caligma saatleri giderek uzuyor. [D]

83
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Cizelge 5.3. Psikolojik ve ergonomik faktorlere ait bulgular (P: Prensip, T: Trend,
D:Gelisme)

PSIKOLOJIK

@ Nadir olan seyler daha degerlidir. [D] o Kendimiz i¢in en iyisini biz biliriz. [P]
o Ilaglar giindelik rutinlere sonradan dahil

. T 0.. . .
Haglarin goz arunde thimdurires olduklar1 i¢in unutulabilirler. [P]

bireyin ilacini tiikketmeyi unutmasina
sebep olabilir.[P] e Keyifli tedavi siireclerinde tedaviden daha

: fazl itif linir. [P
o Insanlar daha iyi hissetmek i¢in vitamin azlapuatitsonngain, [F]

takviyesi alir.[D] e Saghigimiz ile ilgili kararlar1 kendimiz

vermek isteriz. [D]
@ ‘Daha saglikli olmak’ icin tiiketilenler

bireyde haz ve tatmin duygusu uyandirir.[D] @ Tnsanen by e motiyayon

kendi i¢ tatminsizligidir. [P]

e insanlar bir ise katkida bulundugunda o isi ® Spa, masaj, cilt b.ak.um gibi kisise.l o
benimser, motive olur ve bundan haz duyar. [P] bakimlarda kendimize deZer verdigimizi

hisseder, siirecten haz aliriz. [D
@ Bagkalarinin fayda goridiigii yontemler ¢ (D]

bizi motive ederken, fayda gérmedigi
yontemler motivasyonumuzu kirar. [P]

e Ulagilamayan giizellik standartlar1 bireyin
bakim ve saglik harcalamasi yapmasina
motive eder. [P]

® Sagligimiz s6z konusu oldugunda . .
kendimiz i¢in sadece “en iyisini’ e Inanmak basarmanin yarisidir. Tedavilerde

isteriz. [P] inang ve motivasyon olduk¢a onemlidir.

[P]
o Artan kisisellestirme ve benzersizlik beklentisi ) o o
ile tiiketiciler ‘farkli’ ve ‘unutulmaz’ seylerin ® Birey kendisi i¢in en iyisine layiktr. [P]

pesinden gitmektedir.[T] @ Plesebo etkisi; tedavi siirecini pozitif

@ Yenilikgi tirlin ambalajlari, yeni formiller etkilemektedir. [D]
tiiketiciyi heyecanlandirir, dikkatini cezbeder e insanlar diizenli ilag kullandiginda
ve tiriiniin kalite algisi tizerinde pozitif etki kendilerini sagliksiz/yaslanmis/mutsuz
yaratir. [D] hissedebilir. [D]
. Kendini/h‘z'iyatl s?ven‘bireyler kendine/saghigma ¢ flaglarin/ambalajlari ile beraber
daha ¢ok 6zen gosterir. [P] boyutlarinin ve miktarmnin fazla olmast
® Secenekler ¢cogaldikca secimler zorlasir. [P] kaygiya neden olabilir. [D]
@ Bireyler kendi tedavi siireglerini yonetmek ister. ® 1§ stresi bircok saglik problemine sebep
[P] olmaktadir. [P]
ERGONOMIK

e Bireyin kendine/sagligina bakmak i¢in kullandigi tirtinler ‘feminen’ olarak algilanir. [D]
o Ilaglar cogunlukla dis ambalajlarindan ayrildiklarinda igerikleri ile ilgili gok az bilgi verirler. [P]

® Ambalaj sezgisel olmalidir. Kullanicr iiriiniin ne oldugunu, ambalajin nasil acildigint hemen
gormelidir. Aksi halde strese neden olur. [P]

® ilag ambalajlarinin kullanici ile etkilesimi genellikle mesafelidir. [P]




Cizelge 5.4. Uretilen faktdrlerin alan tiir iliskisi (T: Trend, P: Prensip, D: Gelisme)

ALAN =
m
- wn ;
R (o} w Qa
—e x . o m
5 2 s 8 3 8
vl O B Eaml e =
S Gelismeler [G] - - e = & 3
N
Trendler [T] 1 1 5 - - .
Durumlar [D] 9 1 4 - 1 -
Prensipler [P]

Resim 5.9. Calistayda faktorlerin gruplandirilmasi
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Cizelge 5.5. Faktorlerin gruplandirilmasina ait bulgular

: benimser, motive olur ve bundan haz duyar. [P]

Bmeyler artik hasta olduklaninda degil, hasta olmamak
: 1¢in takviye iiriinler tiketiyor. [T]

: Ulastlamayan giizellik standartlan bireyimn bakim ve
: saglik harcalamas: yapmasina motive eder. [P]

* Insanin en bityiik motivasyonu kendi i¢ tatminsizligidir. *

L

Nadir olan seyler daha degerhidir. [D]

Artan kisisellestirme ve benzersizlik beklentisi ile
tilketiciler ‘farkli’ ve ‘unutulmaz’ seylerin
pesinden gitmektedir.[T)

Bilgl Edinme

. Ginumuzde neredeyse thtiya¢ duydugumuz tiim
*  bilgiyi intemnetten 6greniyoruz. [T]
Doktora danigmadan ilag kullaniimaz. [P]

D A A = o WOV A e S G AR RIS T R B S S T P P R PP BT
Motivasyon £ Beslenme Yetersizligi

- * * Denizlerin asin kirlenmesine bagh olarak deniz -

: Insanlar bir 15e katkida bulundugunda o 151 *  uriinlerinin tuketimi azalacak Deniz tiritnlerinden alinan -

¢ ! besin maddelerini gida takviyeleri ile almak gerekecek.

: Kendini/hayat: seven bireyler kendine/sagligina : :[6]
daha pok feen gouteni 15 - Topragn giderek verimsizlesmest ile meyve ve

. sebzelerden ihtiya¢ duyulan mineral ve vitaminler tcmm
¢ edilemeyecek. [G] :
¢ Organik
. tiiketimi giderek azalacaktir. [G]

gidalarin giderek pahalilagmasiyla bu bcsmlcnn

Tt e § NSRRI RN PSR R

g Bas ﬁyda gomdugu )-ontcnﬂﬂ bm motivc S . ..‘. .‘. sew . . ...’A ..................... ~:

: ederken, fayda gormedigi yontemler motivasyonumuzu * : Negatif Deneyim

: e Gida takviyelermin yapay (kimyasal) olmasi viicuda

: Birey kendisi icin en iyisine layikur. [P] : . zanarh olabilecegini ditsiindiiriir.[P]

: inanmak bagarmanin yansidir Tedavilerde inang ve : i Ilaglann g6z éniinde bulundurulmamast bireyin uacmx

: motivasyon oldukca nemlidir [P] : tiketmey: unutmasina sebep olabilir.[P] :

R G M e b R et L e A i ¢ llaglar gogunlukla dis ambalajlarindan aynildiklannda -

:o-u.c-aoo ---------- Sessssssnnannnn Sessssrnnanan ssesoee l;mklmlleuglhqokazbﬂg]\ml“ [P] e

Mutlu/iyl Hissetmek . Dizenli kullamlmayan 1laglardan/takviye gidalardan

: Insanlar d:ll:ra 1y1 hissetmek 1¢in vitammn + ¢ 1stenilen sonug alinamaz.[P) :

: tal * . ; : . -

: yeu alir 0} + - Gereginden fazla kullamlan 1laglar 6zellikle karaciger -
: Spa, masaj, cilt bakinu gibi kigisel bakimlarda : © ve bobreklere zarar verir. [P] :

: kendimuze deger verdigimizi hisseder. surecten haz . :

: almz [D] E ......................................................

E‘Dahasa ol 'i;inn“xkculenlet E : ..................................................... f

: bireyde haz ve tatmin duygusu uyandinr.[D] : g Kontrol/Merak .

: 1lik icten gelir. : ¢ Insanlar tilkettikleri iiriinlenin nereden geldigini

. Dyl gic k] : ¢ bilmek istiyor. [D]

[Sla)%hgxmnz ile 1lgili kararlan kendimiz vermek isteniz.

Sagligimiz s6z konusu oldugunda kendimiz igin sadece
‘en 1yisini” isteriz. [P] :
Yenilikg1 iriin ambalajlan, yen: formiller tiketiciyi
heyecanlandinr, dikkatini cezbeder ve tiriiniin kalite
algis1 iizerinde pozitif etki yaratir. [D]

Kendimiz igin en iyisini biz biliriz. [P] :
Bireyler doktora gitmeden gidecekleri doktoru, :
hastaney: arastirarak gidiyor. [T] :
Bireyler kendi tedavi siireglerim yonetmek ister.[P]

zitif Deneyim

Bireyler fayda gordiiklen yontemleri/tiriinleri

bagkalanna tavsiye etmekten keyif alir. [D]

Ambalaj sezgisel olmalidir. Kullanici iriiniin ne :
. . oldugunu, ambalajn nasil agildigint hemen gormelidir. -
¢ ¢ Aksi halde strese neden olur. [P] -

: Bireyler fayda gordiikler: yontemlery/iiriinleri
: : bagkalarna tavsiye etmekten keyif alir. [D]
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Cizelge 5.6. Faktorlerin gruplandirilmasina ait bulgular (devami)

Yogun ¢aligma hayatina sahip kisiler yemek vapmak
zaman bulamamakta. Daha ¢ok hazir gidala . o ’
:’(ql;(l:!lmek;dll:lef. F{% . e e Bireyin kendine/sagligma bakmak i¢in kullandigt

Insanlar daha sik gym’lere gidiyor. [T] s “feminen” olarak algilani. [D]
Vitamun takviyes: tilketiminde artan bir talep var. [T] llag ambalajlarinn kullanics ile etkilesimi genellikle
Denizlerin agin kirlenmesine bagl olarak deniz mesafelidir. [P]

uriinlerinin tiketimi azalacak. Demiz turinlerinden

alinan besin maddelerini gida takviyeler: ile almak

gerekecek. [G]

I§ stres1 birgok saghk problemine sebep olmaktadur.[P]

Gergeklestirilen dordiincii yiiz yiize goriismede bir dnceki goriismede olusturulan kiimelerin
birbirleri ile iliskisine bakilarak gruplandirilmasi gergeklestirilmistir. Calismada boyutsal
gruplandirma yontemi kullanilmis, bu yontemin ayrintilart bir 6nceki bolimde ele alinarak
aciklanmaya calisilmistir. Bu asamada kiimeler kavramsal olarak ele alinip, birbirleri ile
iligkili olanlar ve birbirleri ile ¢atisan kiimeler belirlenerek koordinat diizlemine kutupsal
olarak yerlestirilmistir. Boyutsal gruplandirmada iki eksenin yeterli olacag1 diisiiniilerek
gruplandirmada X ve Y diizlemleri kullanilmistir. Kiimelerin birbirleri ile iliskisine
bakildiginda, Y ekseninin potansiyel tiiketicinin OTC iirlinlerini tercih edip satin almaya
motive eden etkenlere gore olusturulabilecegi diistiniilmiistiir. Bu dogrultuda motivasyonun
‘degerli hissetmek’, ‘mutlu/iyi hissetmek’ gibi bireyden kaynaklandiina isaret eden
kiimeler birbirleri ile iliskili gortilerek gruplandirilmistir. Bu gruplar ‘bireysel tatmin’ baghigi
altinda olusturulmustur. Kiimelerin geri kalani ele alindiginda ise ‘beslenme yetersizligi’ ve
‘yogun metropol hayat1’ gibi bireyin i¢inde yasadig1 toplumun, onun tiiketim motivasyonunu
olusturdugu fark edilmistir. Ardindan bu kiimeler, ‘toplumsal tiiketim’ bashgi altinda
gruplandirilmistir. “Motivasyon’ baslikli kiime ise her iki grupta da ortak goriilerek, her iki
gruba da eklenmistir. Boylelikle Y ekseni, potansiyel tiiketicinin tiiketim motivasyonunu
olusturan etkene goére ‘bireysel tatmin’ ve ‘toplumsal tiiketim’ basliklar1 altinda
olusturulmugtur. X ekseninde de benzer bir yaklasim sergilenmis ve tiiketicinin OTC
iirtinlerini kullanirken sergiledigi tutum dikkate alinarak, ‘amac¢ odakli’ ‘goal orianted’ ve
‘tepkisel’ ‘reactive’ bagliklar1 altinda olusturulmustur. Tiiketici tutumu altinda kiimeler,
kavramsal olarak ele alinarak incelendiginde; °‘bilgi edinme’, ‘pozitif deneyim’ ve

‘kontrol/merak’ kiimeleri birbirleri ile iligkili goriilerek ‘amag¢ odakli’ grubun altina
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yerlestirilmistir. Bununla beraber ‘negatif deneyim’ ve ‘negatif algi’ kiimeleri de birbirleri
ile iliskili goriilerek ‘tepkisel’ baglikli grubun altina yerlestirilmistir. Olusturulan koordinat
diizleminde her bir yon farkli bir vizyonu ve tiiketici modelini temsil etmektedir. Buradaki
amagc gelecek vizyonu ile ilgili net ve tutarli bir tanima sahip olmaya ¢alismaktir. Koordinat
diizlemi olusturulduktan sonra her bir bolgedeki tiiketici modeli ve gelecek vizyonu tek bir
ciimle ile ifade etmeye ¢aligilmistir. Ornegin ‘toplumsal tiikketim motivasyonu’ ve ‘amag
odakl1 tiikketim tutumu’ arasinda kalan bolgede yer alan potansiyel tiiketicilerin, sagliklarimi
korumak i¢in OTC iirtinlerini kullanmaya yoneldikleri, arastiran, sagliklari tizerinde kontrol
sahibi olmay1 seven ve sagliklariyla ilgili kararlar1 kendileri vermeyi tercih eden bir tiiketici
modeli olusturdugu goriilmiis bunu ifade etmek i¢in ‘Saglik i¢in gerekeni yapmak.’ climlesi
tanimlanmistir. Toplumsal tiiketim motivasyonuna sahip fakat tepkisel tiikketim tutumu
sergileyen kitlenin yer aldig1 bolgeyi ifade etmek i¢in ‘Saglig1 dogal olanda aramak’ climlesi
tanimlanmistir. Tepkisel tiikketim tutumuna sahip olmakla beraber tiiketim motivasyonunu
bireysel tatminin belirledigi bolgedeki potansiyel tiiketicileri tanimlamak i¢in ise ‘Kendi
doktoru olmak’ ciimlesi tanimlanmistir. Son olarak tiiketim motivasyonunu bireysel
tatminin belirledigi, tiiketim tutumunun ise amag¢ odakli oldugu bélgede kalan tiiketici
modelini ifade etmek i¢in ‘Saglikla gelen mutluluk.’ ciimlesi tanimlanmistir. Boylelikle her
bir bolgenin nasil bir vizyonu ve tiiketici modelini temsil ettigi net bir sekilde ifade edilmek
istenmistir. Bu goriismenin son asamasinda tasarimcilarin hangi bolgede calismak
istediklerine karar vermeleri istenmektedir. Calismada herhangi bir firma ile ¢alisilmadigi
icin bu karar tamamen katilimcilarin ilgilerine gore verilmistir. Tanimlanan bdlgeler
icerisinde ‘saglikla gelen mutluluk’ ifadesinin yer aldig1 bolge, arastirmacinin ve
katilimcilarin ilgisini cezbetmis, bu sebeple de bu bdlgeye odaklanmaya karar verilmistir.
Bu agamada tasarimcilarin vermesi gereken bir diger karar ise tanimlanan gelecek vizyonunu
desteklemek mi yoksa savasmak mu istediklerini netlestirmektir. Katilimcilar, tanimlanan
gelecek vizyonuna katkida bulunmayi secerek, bu goriisle ifadeyi tanimlanmistir. Bu
dogrultuda ifade ‘Bireyler gida takviyelerini alirken, siiregten keyif alarak kendilerini degerli
hissetmelerini istiyorum’ seklinde, i¢cinde bulundugu gelecek vizyonunu destekler nitelikte

tanimlanmis.
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Resim 5.10. Koordinat diizleminin olusturulmasi

VIP, odagina ‘etkilesim’ kavramini koyan bir tasarim metodudur. Etkilesimin metotta ne
sekilde ele alindig1 bir onceki boliimde ayrintili bir sekilde ifade edilmeye calisilmistir.
Calistayin besinci yiiz yiize goriigmesinde bir dnceki gorlismede ‘Bireyler gida takviyelerini
alirken siiregten keyif alarak kendilerini degerli hissetmelerini istiyorum.” seklinde ifade
edilen tasarim hedefine, bir bagka ifade ile tasarimcilarin vizyonuna, ulagsmak igin tirliniin
kullanict ile nasil bir iletisimi olmas1 gerektigi konusu tespit edilmek istenmistir. Tasarim
vizyonu, lirlinlin i¢inde bulundugu diinyaya ne sunacag ile ilgili iken, etkilesim kavrami,
bunu nasil sunulacagi ile ilgilidir. Calismada kelimeler araciligi ile en dogru etkilesimin
tanimlanarak, kullanicida derin ve anlamli bir etki yaratmak amaclanmistir. Kelimeler
iizerinden ilerleyen siirecte tirliniin keyifli bir kullanim deneyimi saglamasinin amaglamasi,
etkilesimin ‘eglenceli’ olusu ile iligkilendirilmistir. Tiiketicinin tirlinii kullanirken kendini
degerli hissetmesi ayn1 zamanda iirlinii goniilli olarak kullanmaya istekli olmasi seklinde
yorumlanmig, buradaki iiriin etkilesimi i¢in ‘cekici/albenili’ kelimesine karar verilmistir.
Bununla beraber bir diger iiriin-kullanici etkilesimi i¢in ‘basit/yalin’ kelimesi secilmistir.
Buradaki basit kelimesi ambalajin karmagsadan uzak, kolay algilanir ve anlagilir olmasi ile
ilgilidir. Boylelikle goriismede etkilesim i¢in ‘eglenceli’, ‘¢cekici/albenili’ ve ‘yalin/basit’

olmak tiizere ii¢ kavrama karar verilmistir.

Goriismenin devaminda bir sonraki asama olan iirlin niteliklerinin tanimlanmasi
gergeklestirilmistir. Uriin niteliklerinin tanimlanmasi da kelimeler {izerinden gerceklesmesi

sebebi ile etkilesimin tanimlanmasina benzer bir siire¢ izlemektedir. Uriin nitelikleri,
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etkilesimin ve buradaki bilginin {iriine nasil gomiileceginin tanimlanma agamasidir.
Kullanici, etkilesimi iiriin nitelikleri tizerinden algilamaktadir. Etkilesim ve iirlin nitelikleri
birbirleri ile oldukea iliskili oldugundan arastirmaci, etkilesimin ve iiriin niteliklerinin ayni
goriisme igerisinde tanimlanmasinin daha verimli olacagini 6nermistir. Gériigmede oncelikle
‘eglenceli’ kavrami ele alinmistir. Buradaki etkilesimi karsilamak i¢in iirlin niteliginin
dinamik olmas1 gerektigi diislinlilerek {riin niteligi olarak ’gen¢’ kavrami uygun
bulunmustur. Etkilesimin ‘albenili ve ¢ekici’ olmasi, iiriiniin kullanici ile mesafeli olmamasi
gerektigi diisiiniilerek {iriin niteligi olarak da ‘davetkar’ kavrami seg¢ilmistir. Son olarak
etkilesimin tanimlanmasinda kullanilan  ‘basit/yalin’ kavrami, ambalajin kompleks
olmayisina referansta bulundugu, kolay algilanir ve anlasir olmasi ile iliskilendirilmis ve
buradaki etkilesimin {iriin niteliklerinde ‘samimi’ kavrami ile saglanabilecegine karar
verilmistir. Etkilesim ve iriin nitelikleri tanimlandiktan sonra yaklasik bir saat siiren
goriisme sonlandirilmigtir. Metodun bir sonraki asamasinda kavramlarla ifade edilen
etkilesimin ve iirlin niteliklerinin gorsel olarak temsil edildigi, tiriin konseptlerinin sunmasi

beklenmektedir.

Resim 5.11. Etkilesim ve iiriin niteliklerinin tanimlanmasi

Calismanin altinci yiiz yiize goriismesinde bir 6nceki goriismede belirlenen etkilesim ve
iriin nitelikleri dogrultusunda olusturulan konseptlerin sunulmast gergeklestirilmistir.
Gorlismenin basinda arastirmaci, piyasada mevcut bulunan OTC firiinleri igerisinden
yaratict bulduklarindan olusan bir pazar arastirmasi sunumu gergeklestirmistir. VIP, ana

asamalar1 belli olmakla beraber organik bir metottur. Metoda pazar aragtirmasi, ‘kullanici
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senaryosu’, ‘trend matrix’, ‘buzzy metod’ gibi ¢alismanin ihtiya¢ duydugu ¢esitli tasarim
metot ve araglar1 eklenebilmektedir. Bu ¢alisma i¢in de piyasadaki yaratici tiriinlerin, OTC
iirlinlerindeki ambalaj trendlerin incelenmesinin faydali olacagi diisiiniilerek, goriismenin
basinda, arastirmaci tarafindan hazirlanan sunum incelenmistir. Sunumda, belirli bir
kategoriye bagli kalinmadan vitamin, agr1 kesici, ates diigiiriicli gibi gesitli kategorilerden,

aragtirmacinin yaratict buldugu OTC ambalajlarina yer verilmistir.

Resim 5.12. OTC iiriinlerini iceren pazar arastirmast

Gorligmenin devaminda, aragtirmaci tarafindan hazirlanan {i¢ ambalaj tasarim konsepti
sunulmustur. Bu oturum, konseptler {izerinden kritik alma seklinde ilerlemis, goriismenin
sonunda, tasarim ve detaylandirma asamasina gecebilecek bir tasarim 6ne cikarilmustir.
Konsept tasariminda amag, bir onceki boliimde kararlastirilan {iriin niteliklerinin, {iriin
ozelliklerine doniistliriilerek tasarimcinin  vizyonunu algilanabilir, kullanilabilir ve
deneyimlenebilir hale getirmektir. Konsept tasariminda énemli olan {iriinlin kendisi degil,
getirdigi ¢oziimdiir. Bu agsamaya kadar OTC {irtinlerinin hangi iiriin grubuna yonelik ambalaj
tasarlanacagina heniiz karar verilmemistir. Arastirmacinin kisisel ilgisine gore ve bir dnceki
asamada secilen ‘Saglikla gelen mutluluk’ kategorisine uygun olacak sekilde, OTC
iriinlerinin vitamin ve balik yag: gibi takviye edici gida maddelerinin oldugu diisiiniilerek,

ambalaj tasariminin ¢alisilmasina goriis birligi olusmustur.
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Arastirmaci tarafindan sunulan ilk konsept, OTC {iriinlerinden balik yagi, omega-3, omega-
6 gibi yag asitlerini iceren gida takviyeleri i¢in tasarlanmistir. Konseptte takviye edici gida
maddesinin miktar1 ve igerisindeki yag asidinin tiirii, tiiketicinin ihtiyacina gore
belirlenmektedir. Kullanim senaryosuna gore kullanici, {irtinlere ait bir uygulama araciligi
ile yas, uyku diizeni, kan testi sonuclart gibi uygulamalarin kullaniciya yonelttigi cesitli
sorular1 yanitlayarak kendisi i¢in en uygun irlinii ve dozaji belirlemektedir. Konseptte,
iirlinlerin kisisellestirmesi ile kullanicida bir aidiyet duygusu uyandirmak, buna bagl olarak
da iirliniin kullanici ile mesafeli olmadigi, aksine kullanicinin {iriine aracisiz olarak
ulasabildigi, sistemin, kullaniciyr siirecin merkezini dahil ederek iiriiniin ‘davetkar’ olma
niteligini karsilamasi1 amaclamistir. Konseptte, tabletler ¢esitli geometrik formlarda tiretilen
bilister ambalajin igerisine yerlestirilmistir. Ambalaj, bilister kisminin ortasindaki bosluga
kendi sekli ile uyumlu magnet yerlestirilerek buzdolab1 gibi yiizeylere tutturularak muhafaza
edilmektedir. Bilister ambalajin {izerinde yan yana dizilen tabletler tek tek koparilarak
tilketilmesi Onerilmistir. Bu tiikketim sekli ile eglenceli bir etkilesimin saglanmasi
amaclanmustir. Uriinlerin buzdolabinin {izerinde muhafaza edilmesiyle, kullanici kalan
miktar1 giin ve giin takip edebilecek, boylelikle giinliik tliketmeleri gereken miktar
unutmalarinin da Onlenmesi saglanmig olacaktir. Konseptin kullanim senaryosunda,
takviyelerin bitmesi durumunda magnetin geride kalmasi, tiiketici ile marka arasindaki
iletisimin devamliligin1 saglamasi on goriilmiistiir. Ambalaj herhangi bir prospektiis
icermemektedir. Kullanici {iriin ile ilgili tiim bilgilere {iriiniin siparigini verirken kullandig1
uygulama tizerinden ulasabilmektedir. Uygulamanin ara yiiziiniin kolay anlasilir ve yalin

olmasina dikkat edilmistir.

Ikinci ambalaj tasarim konsepti olusturulurken farkli bir metot izlenmistir. Tanimlanan {iriin
nitelikleri ve etkilesim beraber diisiiniilerek, piyasadaki mevcutlar incelenmis, kozmetik
ambalajlarinin daha cekici, yalin etkilesime sahip ve davetkar, samimi iirlin niteliklere sahip
olduklar1 fark edilmistir. Kozmetik ambalajlari, igerisindeki baglamla beraber
diisiiniildigiinde, kullaniciya daha giizel, bakimli, c¢ekici olmak gibi c¢esitli vaatlerde
bulunurlar. Ancak bilindigi gibi kozmetik iriinleri tiiketimi zorunlu ihtiya¢ maddeleri
simifinda olmayip keyfe tabi liikks tiiketim kalemlerindendir. Bu sebeple bu ve benzeri
ambalajlar genellikle davetkardir. Diger pek ¢ok iiriinde oldugu gibi kozmetik ambalajlar
da igerisindeki {irlinlin 6zelliklerini, vaatlerini tiiketiciye iletmek i¢in ara¢ gorevi goriir. Bu
sebeple sunulan ikinci konsept, kozmetik ambalajlarinin bolca incelenmesinden sonra ortaya

cikmustir. Calisilan bu konseptte vitamin gruplari, insan bedenindeki gozle goriiliir faydalari
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ile iliskilendirilmistir. Ornegin C vitaminin cilt tonunu esitledigi, B vitaminin saca ve
tirnaklara iyi geldigi bilinmektedir. Benzer sekilde oncelikle vitaminlerin viicuttaki gozle
gorlliir faydalar1 tespit edilmeye calisilmistir. Ambalajin formu genellikle kozmetik
ambalajlarin1 andiran, 6zellikle krem ambalajlarinda sik¢a gordiiglimiiz yumusak hatlara
sahip kare seklindedir. Ambalajin kapak kisminda, vitaminin tiiketilmesiyle kullaniciya iyi
geleceginin vaat edildigi bolge, vektorel olarak gorsellestirilmistir. Orneginin B vitamininin
tilketiminin saga iyi gelece8i mesaji, ambalajin kapaginda sa¢ gorselinin vektorel olarak
kullanilmasiyla saglanmistir. Bdylelikle ambalajin vaadinin en yalin/basit, anlagilir ve
eglenceli sekilde kullaniciya iletilmesi amaglanmistir. Ambalajda dolu bos kullanilarak raf
sisteminde iist liste dizilerek istiflenebilmesi saglanmistir. Calisilan ambalajin tasarlanacak
grafik unsurlar ile birlikte ele alindiginda, kullanici ile eglenceli bir etkilesime sahip olacagi

diistinilmiistiir.

Gorligmede sunulan son konsept, faktdrlerde yer alan islevsel problemlere ¢6ziim getirmeyi
amaglamistir. Bilindigi gibi takviye edici gidalardan en yiiksek verimin saglanabilmesi s6z
konusu iirlinlerin diizenli tiikketilmesine baglidir. Bununla beraber modern hayatin yogun
temposu icerisinde bireylerin ilaglarimi tiikketmeyi unutabiliyor olmalar1 da faktdrlerde yer
alan problemlerden birisidir. Konseptte bu problemlere ¢are aranmis bunun i¢in kullanicinin
yasamina kolay adapte olabilmesi, taginabilir olmasi, haznesinde bulunan su ile farkl
mekanlarda gida takviyesinin alinmasim1i miimkiin kilan bir ambalajin tasarimi
amaclanmigtir. Tablet formundaki gida takviyesi lriinler, plastik malzemeden iiretilen
ambalajin igerisinde depolanabilmektedir. Organik, akiskan formlarin tercih edildigi
ambalajda bulunan aski ile ambalajin farkli mekanlara adapte olabilmesi saglanmaya

calisilmstir.
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Resim 5.13. Konseptlerin sunulmasi

Gorligmenin sonunda etkilesim ve iirlin niteliklerini en 1y1 sekilde karsilayan konseptin ikinci
konsept oldugu konusunda fikir birligi saglanarak; konsept 2’nin tasarim ve detaylandirma

asamasina gecilmesinin uygun olacagi kararlagtirilmistir.

Resim 5.14. Konseptlerin tartigilmasi

Tasarim ve detaylandirma asamasi toplamda ii¢ goriismede tamamlanmistir. Goriigmelerin
ilk ikisi yiiz yiize, son goriisme Covid-19 pandemisi sebebi ile Zoom isimli ¢evrimigi sistemi
iizerinden gerceklestirilmistir. Ambalajin tasarim ve detaylandirma asamasi arastirmaci
tarafindan gerceklestirilirken, goriismeler grubun diger iiyelerinden kritik alma seklinde
ilerlemistir. Ilk oturumda arastirmaci tarafindan sunulan form alternatifleri gériisiilmiis,

ayrica ambalajin ve tabletlerin boyutlarina karar verilmistir. Goriismenin devaminda
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ambalajin A-B ve C vitaminlerini igceren bir iirlin ailesi olmasina karar verilmistir. A vitamini
g0z ile B vitamini sa¢ ile C vitamini ise cilt ile iliskilendirilmistir. Yaklasik bir saat siiren
goriismede son olarak ambalajin kapak ve govdesinde kullanilacak grafik unsurlari tizerinde

fikir alis verisinde bulunulmustur.

Resim 5.15. Ambalaj grafiklerinin tartigilmasi

Ikinci yiiz yiize gériismede agirlikli olarak grafik unsurlari {izerinde durulmustur. Gériisme
sonunda kapakta kullanilacak vektorel gizimlere karar verilirken, ana gévde i¢in aragtirmaci
tarafindan sunulan grafikler incelenmis, renk, font, boyut gibi ¢esitli unsurlarla beraber ele
alinarak yapilacak revizelere karar verilmistir. Tasarim ve detaylandirma asamasinin ikinci

yiiz yiize goriismesi de yaklasik bir saat stirmiistiir
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Resim 5.16. Tasarim ve detaylandirma agamast

Orhan Irmak Tasarim Stiidyosu ile kararlastirilan son gériisme Zoom isimli online sistem
iizerinden gergeklestirilmis ve yaklasik yarim saat silirmiistiir. Goriismede, calismanin
basindan itibaren gegilen tiim sathalar power point sunumunda toparlanarak arastirmaci
tarafindan katilimcilara sunulmus, sonrasinda ise, dnceki goriismelerde kararlastirilmis olan
revizeler dogrultusunda iriinlin son hali sunulmustur. Ortaya c¢ikan iiriin, ¢alismada
tanimlanan etkilesim ve {iriin nitelikleri lizerinden incelenmis ve son hali lizerinde mutabik
kalinarak tasarim asamasi sonlandirilmistir. Ardindan arastirmacinin katilimcilara siireg ve
metotla ilgili yonelttigi sorular iizerinden oturum devam etmis ve genel bir degerlendirme
yaptiktan sonra goriigme sonlandirilmistir. Tasarim ve detaylandirma asamasinda alinan
kararlarda etkili olan unsurlar ve silire¢ tamamlandiginda arastirmacinin katilimcilara
yonelttigi sorularla alinan cevaplarla ilgili silirecin timi {izerinde yapilan genel

degerlendirme son boliimde ele alinmistir
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Resim 5.17. Son turin

Resim 5.18. Son triin

5.5. Kullanici Deneyimi Tasariminin VIP Metodu ile iliskili Bulgular

Calismada, kullanic1 deneyimi tasarimi, etkilesim odakli bir siire¢ olarak ele alinmis temel
iletisim tasarimina benzer siiregle agiklanmistir. Bu siireg; mesajin belirlenmesi, mesajin
tasarlanmasi (kodlanmasi), kodun iiriine gdmiilmesi ve mesajin ¢oziilmesi agsamalarindan
olusmaktadir. Kullanict deneyimi sonucunun pozitif veya negatif olmasi ise kullanicinin,
kodlar1 tasarimcinin tasarladig: sekilde okuyarak mesaji ¢ézebilmesi ve mesajin kullanicinin
amaci ile Ortlislip Ortiismemesiyle iliskilendirilmistir. Arastirmanin vaka c¢aligmasinda,
Hekkert ve Van Dijk’in etkilesim odakli ‘tasarimda vizyon’ metodundan yararlanilarak,

kullanict deneyimi igin tasarimin uygulamada anlagilmasi amag¢lanmistir. Calismanin bu
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asamasinda, vaka calismasinda kullanilan ‘tasarimda vizyon’ metodu ile iligkili bulgular,
betimsel analiz yontemi ile calisma igerisinde tanimlanan kullanict deneyimi tasarimi

stirecinin asamalarina gore, arastirmacinin 6znel birikimi dogrultusunda yorumlanmustir.

‘Tasarimda vizyon’ metodunda tasarim siireci, faktorlerin iiretilmesi ile baslamaktadir.
Metodun ‘yap1 sokiim’ asamasi tasarim siirecine gecilmeden once, 6zellikle metodu daha
once hi¢ kullanmamis tasarimcilarin metoda isindirmak igin kullanilan, uygulanmasi
zorunlu olmayan bir asamadir. Bu nedenle ‘yap1 sokiim asamasi’ bu degerlendirmeye

alinmamustir.

| 2 3 q

MESAJIN MESAJIN MESAJIN URUNE MESAJIN
(KODLANMASI)

Sekil 5.1. Kullanict deneyimi i¢in tasarim modeli

5.5.1. Mesajin belirlenmesi

Hekkert ve Van Dijk, kullanic1 deneyimini, kullanicinin amaci dogrultusunda etkilesime
gectigi eylemin sonucu olarak tanimlamislardir (Hekker ve Van Dijk, 2011: 90). Hekkert ve
Van Dijk’in kullanicinin amac1 olarak nitelendirdigi calismada mesaj olarak tanimlanmistir.
Bir bagka ifade ile mesaj, tasarimcinin kullaniciya vaadini ifade eder. Tasarimcinin vaadi de
kullanicinin ihtiyacimi yerine getirmektir. Bu nedenle, tasarimcinin mesajini belirlemede
kilit unsur, tasarimcinin kullanicisini, onun ihtiyacini, yasadigi ve arzuladigi diinyayr iyi
sekilde anlamak ve dogru sekilde analiz edebilmektir. VIP metodunda yer alan faktorler tam
da bu noktada kullaniciyr anlamak icin kullanilan bir aragtir. Tasarimci(lar) faktorler
araciligi ile kullanici ile empati kurar. Faktorlerin orijinalligi dogrudan nihai tiriinii etkiledigi
icin, bu asamada en onemli kisim orijinal faktorlere ulasabilmektir. Vaka caligmasinda
zaman kisitlamasi1 nedeni ile faktorlerin bircogu arastirmaci tarafindan sunulmus,
katilimcilarla belirlenen kisithh zaman icerisinde faktorlerin orijinalligi tizerinde

durulmustur. VIP metodunda tasarimc1 amacini ‘statement definition’ Tiirkce karsiligi ile
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‘ifade taniminda’ agiklamasi beklenir. Ifadenin tanmimlanmas: ile tasarimei, vaadini net bir
sekilde ifade etmis olur. Ifade, ayn1 zamanda tasarimcinin vaadi, yani mesajidir. Mesajin
belirlenmesi VIP metodunda faktorlerin {iretilmesi, baglamin yapilandirilmasi ve ifadenin
tanimlanmas1 asamalarini igermektedir. Mesajin belirlenmesinin ardindan bir sonraki asama

ise mesajin kodlamasidir.

MESAJIN BELIRLENMESI

empati

Kullanici ihtiyaglar, FAKTORLERIN *Faktérlerin Kimelenmesi MESAIIN _ “Bireyler gida takviyelerini alirken
gsg}:ﬂ‘\"f_" URETILMESI *Kumelerin boyutsal m sirecten keyif alarak kendilerini

gruplandiriima yontemi ile degerli hissetmelerini istiyorum."”

gruplandiriimasi
N A N J

Verilerin Toplanmasi ifadenin Tanimlanmasi
N =

Analiz

Sekil 5.2. VIP metodunda mesajin belirlenmesi

5.5.2. Mesajin kodlanmasi

Tasarimcinin mesaji belirlemesinden sonraki adim, belirlenen mesajin kodlanmasi yani
tasarlanmasidir. Goldstein (2003), kodlamay1 bilgilerin tasarlanma bi¢imi olarak ifade
etmistir. Calisma icerisinde de kodlama, mesajin tasarlanma bicimini ifade etmektedir. VIP
metodunda mesajin tasarlanmasi, kavramsal olarak ele alinan bir siirectir. Mesajin kavramsal
olarak tasarlanmasi, etkilesim ve iiriin niteliklerinin tanimlamasi ile gergeklestirilir. Hekkert,
etkilesim kavramini liriin ve kullanic1 arasindaki iliski olarak tanimlamistir. Yine Hekkert’e
gore etkilesim, kullanicinin {iriin ile ne yaptigi ile ilgili degildir. Hekkert etkilesim
kavramina daha biitlinsel yaklagarak {irlinlin goriinlimiinden, ara yiiziine kadar {iriin
ozellikleri ile ilgili her seyi kapsadigini ifade etmistir (Hekkert ve Van Dijk, 2011). Uriiniin,
tasarim amacini yiizeysel olarak ifade etmemesi i¢in, liriiniin kullanici ile olan iliskisinin, bir
diger ifade ile etkilesiminin tanimlanmasi ve tasarlanmasi gerekmektedir. Mesaj, lirlinlin
‘ne’ sunacagini, etkilesim tanimi bunun ‘nasil’ yapilacagini ifade eder. Bu iki element
beraber tasarimcinin insanlara hangi ‘anlami’ sunacagini tanimlar. Bu baglamda mesajin
kodlanmasi, zihinsel etkilesimi tasarlamanin ilk asamasi olarak goriilebilir. Calismanin

ikinci boliimiinde zihinsel etkilesim, kullanicinin {iriinii ilk goérdiigiinde {irtin hakkindaki
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anlik izlenimi olarak tanimlanmistir. Kullanici {iriinii goriiniir 6zellikleri {izerinden algilar.
Bu 6zelliklerin tasarimcinin amacini anlamli ve tutarli bir sekilde ifade etmesi i¢in, oncelikle
mesajin kavramsal olarak tasarlanmasi, iirliniin anlaminin tanimlanmis olmasi lazimdir. VIP
metodunda etkilesimin tasarlanmasi asamasi, ne tiir bir etkilesimin hedeflenen tasarimin
amaci ile eslestiginin tanimlanmasini amaglar. Ciinkii tasarlanacak {iriin, yalnizca kullanict
ile iligski kurdugunda anlam kazanir. Yani {iriiniin anlami1 kullanici ile olan iliskisinde aranir
diyebiliriz. Bu sebeple bu iliskinin anlagilmasi, baglam ve iirlin arasindaki kilit noktadir.
Etkilesim netlestirildigi zaman, son tasarimin baglam ile nasil uyumlu sekilde agiga ¢ikacagi
anlagilmis olacaktir. Vaka calismasinda ifade, yani tasarimcinin mesaji ‘‘Bireyler gida
takviyelerini alirken sliregcten keyif alarak kendilerini degerli hissetmelerini istiyorum.’’
olarak tanimlanmisti. Etkilesim tasarlanirken ilk sorulan, ‘Uriin bunu nasil saglayabilir?’
sorusu olmustur. Katilimecilarla yapilan beyin firtinast sonucunda {iriiniin etkilesimi i¢in
eglenceli, ¢ekici/albenili ve yalin/basit kavramlart belirlenmistir. Ardindan ‘Bu kavramlar
iiriinde kendini nasil ifade edebilir?’ sorusu sorularak, iiriin nitelikleri belirlenmistir. Uriin
nitelikleri daha sonraki asamada bi¢im renk ve malzeme gibi faktorlerin belirlenmesinde
dogrudan etkili olacaktir. Bu asamada kavramsal olarak ele alinan {iriin nitelikleri geng,
davetkar ve samimi olarak belirlenmistir. Boylelikle bir 6nceki asamada belirlenen mesaj,

etkilesim ve {iriin nitelikleri aracilig1 ile kavramsal olarak tasarlanmasi saglanmaistir.

MESAJIN KODLANMASI

URUN KARAKTERI

MESAIJIN
TASARLANMASI
(KODLANMASI)

Sekil 5.3. VIP metodunda mesajin kodlanmasi
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5.5.3. Kodun iiriine gomiilmesi

Bir 6nceki asamalarda tasarimcinin mesaji diger bir ifade ile amaci belirlenmis, ardindan
etkilesim ve tiriin niteliklerinin tasarimi ile mesaj kodlanarak {iriiniin anlami tasarlanmustir.
Mesajin  kodlanmasi, kelimeler iizerinden ilerleyen kavramsal bir siiregte
gerceklestirilmistir. Kodun iiriine gomiilmesi asamasinda en 6nemli unsur, kodlarin
kesfedilebilir olmasidir. VIP metodunda yer alan ‘konsept tasarimi’ ile ‘tasarim ve
detaylandirma’ asamalari, kodun {iriine gémiilmesi i¢in yapilan ¢alismalar1 kapsar. Metotta
tasarimci(lar)dan kavramsal olarak ifade ettikleri nitelikleri renk, bi¢im, malzeme gibi
tasarimcinin kontroliinde olan faktdrlerden yararlanarak somutlastirmas: beklenmektedir.
Vaka caligmasinda arastirmaci, alternatif olarak {i¢ ayr1 konsept tasarimini 6nermis, ¢alisma
grubu, aralarindan bir konsepti 6ne ¢ikararak gelistirilmesine karar vermistir. Konseptlerin
olusturulmasinda gesitli yontemlerden faydalanilabilir. Fakat genel itibari ile buradaki bilgi
orttik bilgidir. Konseptler gelistirilirken tasarimcilar ticboyutlu programlar, prototipler veya

el gizimleri gibi gesitli ifade araglarindan yararlanabilirler.

Konseptler arasindan secgilen A, B ve C vitaminleri i¢in ambalaj tasariminin tasarim ve
detaylandirma asamasinda alinan kararlar ve bunlarin nedenlerinden bahsetmek gerekirse;
Oncelikle {iriiniin formunun kozmetik ambalajlarinda da siklikla goriilebilen kare forma
sahiptir. Seklin kenar kisimlarina yiiksek oranda yumusaklik verilmis boylelikle olusan
akiskan ve yumusak hattin, iirlinler iist iiste dizildiginde kullanicida dokunma hissini
uyandirmast amag¢lanmistir. Kapaklarda kullanilacak vektorel ¢izimlerin olabildigince sade
ve anlasilir olmasi istenmistir. Renk se¢iminde etkili olan unsur, iiriinlerin birbirinden ayirt
edilmesine olanak saglanabilmesi fikridir. Farkli renk denemelerinden sonra sicak
renklerden sari, soguk renklerden yesil ve mor rengin kullanilmalarimin daha uygun
olabilecegi diisiiniilmiistiir. Ambalajin ylizey alaninin fazla olmamasi sebebi ile {iriiniin
markasi, icerigi gibi bilgilendirici ve olmas1 zorunlu metinler haricinde her hangi bir yazi
kullanilmamigtir. Renklerle odagin ambalajin kapagina yonlendirilmesi istenmistir.
Konseptte A vitamini gz ile B vitamini sa¢ ile C vitamini ise cilt ile iliskilendirilmis,
ambalajin ana gévdesinde de bu bolgeler vektorel olarak ¢izilmistir. Boylelikle {irtinler {ist
iste geldiginde cizimler birbirini tamamlamakta bu durumun tiiketiciyi de f{irtinleri
tamamlamaya tegvik etmesi amaglanmigtir. Boylelikle ambalaj ve tiiketici arasinda eglenceli
bir etkilesimin kurulmasi saglanmaya c¢alisilmis ve iirlinlin anlaminin, iiriin 6zellikleri ile

tutarl bir iliski sergilemesi amag¢lanmistir.
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KODUN URUNE GOMULMESI

KONSEPT
URUN KARAKTERI TASARIMI URUN
ORDN KARAKTER] | _ ORON
TASARIM
VE
DETAYLANDIRMA
o )
MESAJIN
GOMULMESI

Sekil 5.4. VIP metodunda mesajin lirline gémiilmesi

5.5.4. Mesajin ¢oziilmesi

Kullanici-iiriin etkilesiminin son asamasinda kullanicinin, tasarimcinin mesajini iginde
bulundugu baglamda ¢dzmesi beklenir. Baglam, kullanicinin ge¢mis deneyimleri, i¢inde
bulundugu diinya, kiiltiir, gegmis deneyimleri gibi olduke¢a 6znel seylerle ilgilidir. Tasarimci
her ne kadar mesajin1 kullanicinin amaci dogrultusunda tasarlasa da, kullanicinin bu mesaji
kendi baglaminda ¢Ozecedi gercegi goz ardi edilemez. Bu sebeple kodun iiriine
gomiilmesinde baglam, her zaman tasarimcinin zihninde yer almalidir. Tasarimecilar VIP
metodunda yer alan faktorleri ayn1 zamanda kullanicinin i¢inde bulundugu baglami anlamak
icin bir ara¢ olarak da goriilebilir. Caligmanin amacinin kullanici deneyimi tasarimini
uygulamada anlamak oldugu ve vaka calismasi sonucunda ortaya ¢ikan ambalajin konsept
bir tasarim olmasi ve iretilememesi sebepleri ile bu asama uygulamali olarak
gozlemlenememistir. Fakat kavramsal olarak ambalajin eglenceli bir tilketim deneyimi
sunma amacini yerine getiriyor olmasinin diisiinlilmesi bu ama¢ dogrultusunda ambalajla
etkilesime gecen kullanicilarda pozitif bir deneyim ortaya c¢ikaracagr ©Ongoriisliniin

gerceklesmesinin miimkiin olabilecegi sdylenebilir.
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6. SONUC VE DEGERLENDIRME

Bu calismada kullanici deneyimi tasariminin teoride ve uygulamada anlagilmasi
amagclanmistir. Bu amagla iki asamali bir ¢alisma yiiriitiilmiistiir. Ilk asamada literatiir
taramasi yontemi ile kullanici deneyimi kavrami arastirilmis ve kavramsal bir kullanici
deneyimi tasarim modeli sunulmustur. ilk asamada elde edilen bulgulara iliskin sonuglar

asagida verilmektedir.

‘Kullanic1 deneyimi’ kavrami kullanicinin, amaci dogrultusunda etkilesime gegtigi iirlinle
kurdugu zihinsel ve fiziksel etkilesimin sonucunda ulastig1 anlam olarak agiklanmstir. Bir
baska ifade ile etkilesim, tirlinle kullanict arasindaki iligski iken kullanici deneyiminin bu
iligkinin sonucu, kullanicida kalan anlam ve buna bagl aciga c¢ikan duygu oldugu
anlasilmistir. Bu nedenle kullanici deneyimi tasarimi ayni zamanda anlamin tasarimi olarak

da gortlebilir.

Kullanic1 deneyiminin, kullanicinin {iriin ile kurdugu etkilesimin sonucunda agiga ¢ikmasi
ve tasarimcilarin kullanic1 deneyimine katkilarini siireci yani etkilesimi tasarlayarak veriyor
olmalar1 sebebi ile sdylenebilir ki kullanic1 deneyiminin anlagilmasi etkilesim odakli bir

tasarim modeli ile mimkiindir.

Bilissel etkilesim siireci incelendiginde alginin anlami, anlamin ise duygular1 agiga ¢ikardigi
anlasilmistir. Bu sebeple pozitif duygularin aciga ¢ikmast igin Oncelikle anlamin
tasarlanmasi gerektigi sonucuna varilmistir. Etkilesimin tasarim siireci de temel iletisim
tasarimina benzer sekilde tasarimcinin mesajinin belirlenmesi, mesajin kodlanmasi, kodun
iirline gébmiilmesi ve kullanicinin i¢inde bulundugu baglamda kodu ¢6zmesi asamalarindan

olusur.

Uriin-kullanici etkilesimi incelendiginde, kullanicinin iiriinle ilk olarak zihinsel etkilesim
kurdugu ve bunun sonucunda duygusal deneyimin, ardindan iirlinle fiziksel etkilesim
kurularak rasyonel deneyimin agiga c¢iktigi anlagilmistir. Bununla beraber kullanicinin
zihinsel etkilesim asamasinda ulastig1 anlama, fiziksel etkilesim asamasinda da ulasiliyor

olmas1 halinde ‘pozitif kullanic1 deneyiminden’ s6z edilebilecegi sonucu ¢ikarilabilir. Bu
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sebeple tutarli bir tasarim i¢in {riiniin kullanimdaki fiziksel ve fonksiyonel 6zellikleri,

zihinsel evrede agiga ¢ikardigi anlami destekliyor olmalidir.

Calismanin ikinci agamasinda kullanici deneyiminin uygulama siireclerinin ve sonuglarinin
gozlemlenip anlagilmasi i¢in bir ambalaj tasarim calistay1 diizenlenmistir. Calismada temel
tasarim metodu olarak, dordiincii boliimde teorik olarak agiklanmis olan Hekkert ve Van
Dijk’in etkilesim odakli ‘Tasarimda Vizyon’ metodu uygulanmistir. Metodun bulgularina

iliskin sonuglar asagida verilmistir.

Metotta tasarim siirecinin faktorler araciligr ile kullanicinin ihtiyaglarinin tespit edilmesiyle
basladig1 goriilmiistiir. Buna gore tasarim siirecinin kullanicidan ayr diisliniilemeyecegi,
stirece yon veren unsurun kullanicinin ihtiyaclari, arzulari, problemleri oldugu tespit

edilmisgtir.

Faktorlerin psikoloji, sosyoloji, biyoloji gibi ¢esitli bilim disiplinleri altinda incelendigi
goriilmiistlir. Bu sonuca gore tasarimcinin kullanicinin i¢inde yasadigi ve arzuladigi diinyay1
en dogru sekilde anlayabilmesi i¢in kullaniciyr tek bir agidan ele almamasi gerektigi

anlasilmstir.

Metodun bir sonraki agsamasinda etkilesim ve iiriin nitelikleri aracilig ile {iriiniin kullanici
ile olan iliskisinin tasarlandig1 goriilmiistiir. Etkilesimin tasarlanmasi ile ayni zamanda
kavramsal olarak {irliniin anlami tasarlanmistir. Konsept tasarimi ise iriiniin anlaminin
kullanic1 tarafindan tam olarak algilanabilir ve anlagilabilir olmasi i¢in somutlastirildigi
asama oldugu gortilmiistiir. Buna gore kullanic1 deneyimi tasarimda literatiirde de agik¢a
savunuldugu gibi once Tlriiniin anlami tasarlanmis ardindan formunun ve islevsel
ozelliklerinin tasarlanmasi gerektigi sonucuna varilmistir. Bu sonuctan yola ¢ikilarak ‘form
anlami izler’ yaklasimimin literatiir taramasinda da deginildigi sekli ile Ortlistiigii

gorilmiistiir.

Kullanic1 deneyiminin iiriin kullanict etkilesim stirecinin sonucunda kullanicida kalan anlam
olmasi ile kullanici deneyimi tasarimi ayn1 zamanda anlamin tasarimi olarak da gortilebilir.
Kullanicinin iirlinle etkilesimi incelendiginde siirecin zihinsel etkilesim ile basladigi ve
kullanicinin zihinsel etkilesim sonucunda iirtinle ilgili ilk anlamini olusturdugu anlasilmstir.

Kullanicinin bu asamada edindigi anlamin ihtiyaci ile ortiismesi durumunda ise satin
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almanin gergeklestigi goriilmiistiir. Satin alma gerceklestirildikten sonra kurulan fiziksel
etkilesimde ise kullanicinin, iiriiniin kullanimi ile edinecegi anlamin zihinsel etkilesimde
edindigi anlamla tutarli olmasini bekledigi anlasilmistir. Her iki asamada da kullanicinin
ulagtigi anlamin tutarli ve buradaki anlamin kullanicinin ihtiyacini karsiliyor olmasi
durumunda ise pozitif kullanici deneyiminin agiga ¢iktig1 goriilmiistiir. Bu nedenlerden
dolay1 {iriin tasariminda anlam ve anlamin tasarimi olduk¢a 6nemli ve tasarimcilarin tasarim
stire¢lerinde goz ardi etmemesi gereken bir konu oldugu sonucuna varilmistir. Bununla
beraber literatiire bakildiginda tasarim siire¢lerinde anlamin tasarimina yonelik ¢alismalarin
ve hatta tasarimcilara yol gosterecek metotlarin eksikligi hissedilmektedir. Bu nedenle
kullanict deneyimi i¢in de dnemli bir konu olan anlamin tasariminin baska ¢alismalara konu

olabilecegi diistintilmektedir.
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