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1 .GİRİŞ 

 

İnsan-Bilgisayar Etkileşimi, teknolojiyi insan 

davranışlarına ve kullanışlarına uygun hale getirmek 

için oluşturulmuş bir disiplinler arası çalışma alanıdır. 

Alan, başlangıçta sadece bilgisayar teknolojisi ile 

ilgilenirken zamanla tüm bilgi teknolojisini içine 

alacak şekilde genişlemiştir [1]. İnsan-Bilgisayar 

Etkileşimi alanının amacı, insanlar için işlevsel, 

güvenli ve kullanıcı dostu sistemler oluşturmaktır [2]. 

İnsan-Bilgisayar Etkileşimi, bilgisayarların ve 

makinelerin insanlığa nasıl daha iyi hizmet 

verebileceğinin incelemesini yapar [3]. İnsan-

Bilgisayar Etkileşimi alanı başlangıcından bu yana 

muazzam bir şekilde büyümüş olsa da, hem 

kullanıcılar hem de bilgisayarlar hakkında daha fazla 

şey keşfedildikçe gelişmeye devam edecektir. Bunun 

nedeni İnsan-Bilgisayar Etkileşiminin, ancak 

kendimizi anladığımız kadar iyi olabilmesidir 

[4].İnsan-Bilgisayar Etkileşimi, insan ve bilgisayar 

arasındaki arayüzlere ve kullanıcıyı tatmin eden 

etkileşimli bilgisayar sistemlerinin nasıl 

tasarlanacağına, değerlendirileceğine ve 

uygulanacağına odaklanır [5]. İnsanlar bilgisayarlarla  

 

 

 

birçok farklı şekilde etkileşime girer, bu da etkileşimi 

kolaylaştıran iyi bir arayüze sahip olmanın günlük 

faaliyetlerimiz için çok önemli olduğu anlamına gelir 

[6]. İyi olarak ifade edilen kullanıcı arayüzleri, hem 

bireyin bir şeyleri başarma yeteneğinin 

desteklenmesine hem de toplumlar üzerinde önemli 

bir etkiye sebep olabilir. Başarılı kabul edilen kullanıcı 

arayüzleri yüz milyonlarca bilgisayar işlemini 

hesaplayarak; belge oluşturma, fotoğraf paylaşma, 

bağlantı kurma ve veri bulma gibi faaliyetlerin 

yapılmasını sağlar. Kötü tasarlanmış arayüzler ise 

yazılım hatalarından, anlaşılmayan bağlantılardan, 

çalışmayan butonlardan vb. elemanlardan oluşur. 

Başarısız, kötü arayüzler; uçak kazalarından, nükleer 

felaketlere kadar tahmin edilemeyen fakat yıkıcı 

birçok olaya sebep olabilir [7]. 

 

Kullanılabilirlik ise İnsan-Bilgisayar 

Etkileşimi alanının çalışma yaptığı dallardan bir 

tanesidir. Kullanılabilirlik, belirli bir bağlamdaki 

belirli bir kullanıcının, tanımlanmış bir hedefe etkili, 

verimli ve tatmin edici bir şekilde ulaşmak için bir 

ürünü/tasarımı ne kadar iyi kullanabileceğinin  bir 
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Teknoloji Tasarımcılarının 
Paradoksu: Özgünlük mü? Veriye 
Dayalı Tasarım mı? 
 

Bu araştırmada, "Teknoloji tasarımında; hangi koşullarda 

özgünlük, hangi koşullarda veriye dayalı tasarım tercih edilmelidir?" 

sorusuna cevap aranmıştır. Çalışma konusu, insan bilgisayar etkileşimi 

alanı, kullanılabilirlik dalı ile ilgilidir. Problemin çözümü için nitel 

araştırma teknikleri kullanılmış olup, literatür taraması yapılmıştır. 

Literatür taraması için "data-driven design", "human computer 

interaction", "usability" anahtar kelimeleri ile 2012-2020 arasında 

yayınlanmış İngilizce makaleler incelenmiştir. İncelenen 122 araştırmanın 

50’si (41%) “usability”, 44’ü (36%) “human computer interaction”, 28’i 

(23%) “data-driven design” anahtar kelimeleri ile ilgilidir. Anahtar 

kelimelerden “data-driven design” kelimesi ile ilgili en çok çalışma 

ABD'de, en çok çalışma alanı mühendislik konularında; “human computer 

interaction” kelimesi ile ilgili en çok çalışma Almanya’da, en çok çalışma 

alanı tıp ve diş hekimliği konularında; “usability” kelimesi ile ilgili en çok 

çalışma Çin'de, en çok çalışma alanı bilgisayar bilimleri konularında 

olmuştur. Araştırma sonucunda tasarımcıların; seçenekler arasında karar 

verme, kullanıcı davranışlarını öngörememe ve dijital ürün 

tasarımlarında veriye dayalı tasarım metodunu tercih etmeleri; marka, 

güven, itibar yaratmak ve üründe uzun süren hedef oluşturmak için 

özgünlük metodunu kullanmaları gerektiği ortaya çıkmıştır. 

 

Anahtar Kelimeler:  İnsan bilgisayar etkileşimi, kullanılabilirlik, 

teknoloji tasarım, veriye dayalı tasarım, özgünlük.  
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ölçüsüdür. İyi bir tasarım şu beş kullanılabilirlik 

kriterlerine göre ölçülür: Etkililik, verimlilik, katılım, 

hata toleransı ve öğrenme kolaylığı [8]. 

Kullanılabilirlik, kullanıcı arayüzlerinin ne kadar 

kolay kullanılacağını değerlendiren bir kalite 

özelliğidir. Kullanılabilirlik sözcüğü aynı zamanda 

tasarım süreci sırasında kullanım kolaylığını 

iyileştirmeye yönelik yöntemleri ifade eder [9]. 

Kullanılabilirliğin ölçülmesi çeşitli testlerin 

uygulanması ve bu uygulamaların sonucunda elde 

edilen verilerin işlenmesi ile gerçekleşir [10].  

 

İnsan Bilgisayar Etkileşimi ve kullanılabilirlik 

kavramları teknoloji tasarım konusunun merkezinde 

yer alır ve tasarımcılara rehberlik eder. Bu rehberlik 

eşliğinde tasarımcıların ve araştırmacıların düşünce 

dünyasında iki ana soru meydana gelir: Acaba 

teknoloji tasarımcıları daima veriye dayalı tasarım mı 

yapmalıdır? Teknoloji tasarımı konusunda hangi 

koşullarda  özgünlük, hangi koşullarda  veriye dayalı 

tasarım tercih edilmelidir? Bu sorulara cevap arama 

isteği ile araştırmanın amacı  ortaya çıkmıştır.  

 
2. MATERYAL VE METOT 

 

Literatür taraması için "data-driven design", 

"human computer interaction", "usability" anahtar 

kelimeleri ile 2012-2020 arasında yayınlanmış 

İngilizce yayınlar incelenmiştir.  

 
3. BULGULAR 

 

2012-2020 yılları arasında incelenen 122 

araştırmadan 50’si (41%) “usability”, 44’ü (36%) 

“human computer interaction”, 28’i (23%) “data-

driven design” anahtar kelimeleri ile ilgilidir (Şekil 1). 

 

 
Şekil 1. İncelenen makalelerin anahtar kelime 

durumlarına göre yüzdelik oranları 

 

“data-driven design” anahtar kelimesi ile ilgili yıllara 

göre makale sayısı Tablo 1’de gösterilmiştir. 

 

“human computer interaction” anahtar kelimesi ile 

ilgili yıllara göre makale sayısı Tablo 2’de 

gösterilmiştir. 

 

“usability” anahtar kelimesi ile ilgili yıllara göre 

makale sayısı Tablo 3’de gösterilmiştir. 

Tablo 1. Yıllara göre makale sayıları  
(“data-driven design”) 

 

Yıl Makale sayısı 

2020 5 

2019 5 

2018 4 

2017 4 

2016 3 

2015 3 

2014 1 

2013 2 

2012 1 

 
Tablo 2. Yıllara göre makale sayıları  

(“human computer interaction”) 
 

Yıl Makale sayısı 

2020 5 

2019 6 

2018 6 

2017 7 

2016 6 

2015 4 

2014 3 

2013 2 

2012 5 

 
Tablo 3. Yıllara göre makale sayıları 

(“usability”) 
 

Yıl Makale sayısı 

2020 4 

2019 6 

2018 7 

2017 8 

2016 7 

2015 7 

2014 5 

2013 3 

2012 3 
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Anahtar kelimelerin yoğunlukla hangi ülkelerde 

çalışıldığına dair bilgiler Tablo 4’de gösterilmiştir. 

 
 Tablo 4. Anahtar kelimeler ve ülkeler 

 

“data-driven design” ABD 

“human-computer interaction” Almanya 

“usability” Çin 

 

Anahtar kelimeler ve çoğunlukla inceleme yapıldığı 

konu alanları Tablo 5’de gösterilmiştir. 

 
Tablo 5. Anahtar kelimeler ve konu alanları 

 

“data-driven design” Mühendislik 

“human-computer interaction” Tıp ve Diş Hekimliği 

“usability” Bilgisayar Bilimleri 

 
 

3. 1. Veriye Dayalı Tasarım 

 

Kullanıcı dostu bir ürün oluşturma süreci, 

neyin işe yarayıp neyin yaramadığına ilişkin verilerle 

yönlendirilmelidir. Kağıt üzerinde iyi görünen 

özellikler, pratikte kafa karıştırıcı hale gelerek, 

kullanıcıların üründen istenen performansı elde 

etmesini engelleyebilir. İşte veriye dayalı tasarım 

burada devreye girmektedir [11]. Veriye dayalı 

tasarım, verilerle desteklenen ve tasarımcının hedef 

kitleyi anlamasına yardımcı olan bir disiplin olarak 

tanımlanabilir. Verilerle çalışmak, çalışmanın doğru 

yolda olduğunu kanıtlar, yeni trendleri ortaya 

çıkarırken kullanıcıların sıkıntılarını, fırsatlarını 

ortaya çıkarır ve bakış açısına nesnellik katarak 

tasarımları iyileştirir [12]. 

 

Verileri dikkate almamak veya verileri etkisiz 

bir şekilde kullanmak  bir projenin başarısızlığı için 

ciddi sonuçlar doğurabilir. Veriye dayalı herhangi bir 

araştırma yapmadan, yalnızca içgüdüye dayanarak 

veya piyasadaki en iyi uygulamalar baz alınarak 

oluşturulan ürünler, etkisiz ve maliyetli olabilir [13]. 

MIT'nin Dijital İş Merkezi tarafından yapılan bir 

araştırmada; işlerinde veriye dayalı karar veren 

şirketlerin rakiplerinden  ortalama olarak 5% daha 

üretken ve 6% daha kârlı olduğu görülmüştür [14]. 

Veriye dayalı kullanıcı deneyimi tekniklerinin yatırım 

getirisinde somut bir gelişme sağladığı birçok örnek 

vardır. Örneğin, 2014 yılında, Virgin America 

Havayolu Şirketi, yeni ve duyarlı bir şekilde web 

sitesini yeniden tasarlamak için A/B testini kullandı. 

Sonuç olarak kullanıcı geri dönüş oranlarında %14 

artış , %20 daha az destek çağrısı, farklı cihazlar 

arasında neredeyse iki kat daha hızlı rezervasyon 

yapan müşteriler oluştuğu ortaya çıktı [15]. Music & 

Arts şirketi, kullanılabilirliğin temel ölçüm 

araçlarından olan sezgisel değerlendirmeye dayanarak 

tasarladığı e-ticaret web sitesi çevrimiçi satışlarını 

yıldan yıla yaklaşık %30 arttı [16]. 

 

Veriye dayalı tasarım odaklı düşünme, yalnızca 

çok veri toplamaktan ibaret değildir. İdeal olan, 

kullanıcı deneyiminize ve iş ihtiyaçlarınıza göre veri 

toplamak için bir plan geliştirmektir. Bunun için 

öncelikli olarak gerçekçi hedefler oluşturmak 

gereklidir. Veriler, kullanıcı deneyimi tasarım 

sürecinin önemli bir parçası olsa da, karar vermedeki 

tek faktör bu değildir. Toplanılan bilgiler uygulanırken 

fizibilite, maliyet, zamanlama ve diğer faktörlerin göz 

önünde bulundurulması gerekir. Örneğin, bir ürünün 

çoktan piyasaya sürüldüğü buna rağmen hala bazı 

iyileştirilmelerin gerekli olduğunu düşünüldüğünde; 

bu durum için veri toplama süreci, sıfırdan yeni bir 

ürün oluşturma sürecinden çok daha farklı olacaktır. 

Ürünün veya iş konseptinin tamamının elden 

geçirilmesi her zaman gerçekçi veya uygun maliyetli 

olmayabilir [17].  

 

Tasarımlar geliştirilirken nicel sonuçları; 

saygınlık, markalaşma ve etik ile beraber dikkate 

almak önemlidir. Örneğin, bir web sitesinde gizli 

ücretler veya yanıltıcı bağlantılar kullanılması, test 

aşamasında iyi performans göstermesine neden 

olabilir. Ancak, bu tür taktikler kullanılarak, hedef 

kitleyi yabancılaştırma ve markanın güvenilirliğine 

zarar verme riskiyle karşı karşıya kalınabilir. Bu 

sebeple uzun vadede yatırım getirisinin azalmasına yol 

açar. [18]. 

 

Veriye dayalı tasarım üç ana temel üzere 

kurulmuştur. Bunlar; “data driven”, “data informed” 

ve “data aware” yaklaşımlarıdır. “Data driven”, 

yalnızca nicel verilere dayalı tasarım kararlarını 

almayı ifade eder. Bu aşamada veriler birincil önem 

sahiptir. Projenin ana hedefi performans 

optimizasyonu olduğunda, tamamen veriye dayalı bir 

yaklaşım uygun olabilir. “Data informed” yaklaşımda, 

nicel verilerin yanı sıra nitel bilgi, içgüdü ve deneyim 

gibi ek faktörlere öncelik verilebilir. “Data aware” 

yaklaşımda ise veriye duyarlı bir tasarım ekibi, nicel 

verileri diğer karar verme faktörleriyle eşit bir zemine 

yerleştirir. Bu tür bir ekip, kullanıcı deneyimi 

testinden elde edilen verileri birçok potansiyel değerli 

bilgi kaynağından yalnızca biri olarak görür [19]. 

 

Müşteriler, işletmeler ve şirketler tasarım ile 

ilgili kararlar  verirken büyük ölçüde verilere 

dayanırlar. Veriye dayalı tasarım hedef kitle için işe 

yarayan şeylerin bilinmesi demektir. İş tasarım 

kısmına gelince tasarımcılar için veriler karmaşık 

gelebilir. Tasarımcılar bir kullanıcı arayüzü veya 



 

MAKİNA TASARIM VE İMALAT DERGİSİ                                                                  Cilt 19, Sayı 2, Kasım 2021 / 91 

görsel malzeme tasarlarken sayılardan ve karmaşık 

elektronik tablolardan uzak durmak isteyebilirler. 

Fakat en karmaşık veri kümesi dahi artık 

görselleştirilebilir ve basitleştirilebilir. Derin 

öğrenme, büyük veri ve yapay zeka destekli analiz 

yoluyla hedef kitle hakkında daha fazla bilgi edinebilir 

ve öğrenebilir [20]. Doğru uygulandığında, veriye 

dayalı bir tasarım yaklaşımı her tasarımcının 

yardımcısıdır. Tasarımcının çalışmasını destekleyen 

güçlü bir veri seti ve deneyimli bilgisayar bilimi ekibi 

ile ürünlerde üst düzey tasarımlar oluşturulabilir. 

Veriler ile tasarım yapmak, ürün üzerindeki kontrolü 

artırır, ürünün doğru ve revizyonsuz bir şekilde 

çalışmasını sağlar [21]. 

 

Tasarım sanatı, veri biliminden etkilenmelidir. 

Veri toplama ve analiz etme, daha iyi tasarımlar ve 

daha iyi kullanıcı deneyimleri yaratmanın anahtarıdır 

[22]. Veriler, tasarımcılara, ürünlerini kullanan kişiler 

için mümkün olan en iyi tasarımları oluşturabilmeleri 

için iç görü sağlar. Bu veriler, birincil ve ikincil 

kaynaklardan birden çok biçimde gelebilir. 

Tasarımcılar için önemli olan, hangi veri setlerinin 

kullanılmaya değer olduğunu ve hangilerinin göz ardı 

edileceğini belirlemektir. Veriye dayalı kullanıcı 

arabirim tasarımı, optimum kullanıcı deneyimi 

oluşturmanın en iyi yolunu belirlemek için farklı türde 

veriler gerektirebilir. Bu veriler, bir ürünün 

güncellenmesine ilişkin web sitesi uygulama analitiği, 

kullanıcı görüşleri, A/B testi, davranış akışları ve diğer 

kullanıcı deneyimi araştırma türlerini içerebilir [23]. 

Verilerle çalışmanın iyi taraflarından biri de daha fazla 

veri toplamanın her zaman mümkün olmasıdır. Veriye 

dayalı tasarım karar süreci döngüseldir. Bu döngü 

şunları içerir: tasarımcılar verileri toplamalı, analiz 

etmeli, verilere dayalı kararlar vermeli ve ardından 

daha fazla veri toplayıp analiz ederek bu kararları test 

etmelidir  [24]. 

 
3. 2. Özgünlük, His, İçgüdü 

 

Muazzam tasarım yeteneklerine sahip  

günümüzün teknolojileri ile, akla gelebilecek 

neredeyse her fikir bir ürüne dönüşebilmektedir [25]. 

Radikal, şaşırtıcı ve çağrıştırıcı nesneler eski 

zamanlara göre daha kısa sürede ve daha ayrıntılı 

oluşturulabilmektedir  [26]. Yeni yüzyılda tasarımın 

sorunu teknolojinin sınırları değil, hayal gücünün 

sınırlarıdır [27]. Birçok teknoloji şirketi için tasarım 

artık öznel bir durum değildir. Bunun yerine, teknoloji 

üreticilerinin tasarladığı her şey verilerle ilgilidir [28]. 

En küçük tasarım kararlarının bile etkinliğini ölçen 

analizler bulunmaktadır [29]. Bu sürekli veri akışı, 

ürünlerin biçimlerinde ve satın almalarının 

belirlenmesinde artan bir rol oynamaktadır [30].   

 

Tasarım ve teknolojinin geleceği söz konusu 

olduğunda, karşılaşılan rahatsız edici soru şudur: 

“İnsan tasarım içgüdüleri teknoloji üretmede artık 

önemli mi?”. Tasarım dünyasında her zaman veri ve 

içgüdü arasında bir ikilik vardır. Tasarım 

departmanları, geçmiş yıllarda, bazı insanların 

doğuştan gelen bir tasarım anlayışına sahip olduğunu 

düşünürdü. Devam etmekte olan tasarımların 

etkililiğini ölçmek son derece zor olduğu için içgüdü 

yüceltilirdi. Ancak günümüzün dijital devleri bunun 

yerine verileri yüceltiyorlar. Mükemmel sonuç 

bulunana kadar her bir tasarım öğesinin yüzlerce 

varyasyondan geçmesi artık olağan bir şeydir. Fakat 

bu durum tasarımcılar için yorucu ve zorlayıcı olabilir 

[31]. Yirminci yüzyılın başlarından itibaren ortaya 

çıkan mühendislik ürünleri kendilerini daha estetik 

yapılara bırakmaktadır. Mühendislik ile estetiksel 

tasarım yakınlaştıkça bazı sorunlar ortaya çıkmıştır. 

Buradaki en büyük zorluk, ürün ile ilgili tasarım kararı 

verilirken veriler ile içgüdü arasında denge 

kuramamaktır [32].  Hiçbir tasarımcı, müşterilerinin 

tam olarak ne isteyeceğini veya yeni bir tasarımla 

karşılaştıklarında insanların nasıl davranacağını 

bilerek doğmaz. İçgüdüler, kişinin çevresiyle 

etkileşimini artırdığı ölçüde derinleşir. İnsan beyni, 

yeni bir tasarıma dair verilerle karşılaştığında, 

içgüdüleri geliştiren ve güçlendiren inanılmaz bir 

kalıp eşleştirme makinesidir [33]. Tasarım çoğunlukla 

sanat ve sezgi ile ilgilidir. Çoğu tasarımcı, 

yaratıcılıklarının ve sezgilerinin yerini verilere ve 

gerçeklere bırakma korkusuyla veriye dayalı tasarım 

fikrini sevmemektedir.  

 

Maalesef tasarım öznellikten çıkmıştır ve 

veriler artık dünyamızı yönetmektedir. Tüm tasarım 

kararlarının kullanıcı geri bildirimleri veya iş başarı 

ölçütleriyle doğrulanması gerektiği söylenmektedir. 

Bir prototipin, A/B testi veya çeşitli testlerde düzgün 

çalıştığı kanıtlanamazsa ne yazık ki üretime değerli 

görülmemektedir. Veri odaklı tasarımın bu acımasız 

dünyasında, bir zamanlar değer verilen bir şey gözden 

kaçırılmaktadır: Tasarımcının İçgüdüsü. Tasarım 

kararlarını yönlendirmek için verilere aşırı güvenmek, 

onu görmezden gelmek kadar zararlı olabilir. Veriler 

yalnızca bir tür hikaye anlatır. Tasarım içgüdüsü, 

doğuştan gelen yaratıcı yetenek ve kültürel 

tahminlerden çok daha fazlasıdır. İçgüdüler ve 

özgünlük kavramı deneyim ile zenginleşir. Tasarım 

içgüdüsü, anlamlı verilerin yokluğunda istenen 

tasarım kararlarını vermek için ihtiyaç olan tüm 

araçların toplamıdır. Tasarımcının ölçütü ürün ile ilgili 

sayısal veriler olamaz. Çünkü değerli olan her şey, sayı 

ile ifade edilemez. Veriler, ölçülmesi kolay şeyleri 

ölçmede iyidir. Bazı hedefler daha az somuttur, ancak 

bu onları daha az önemli yapmaz [34].  

 

Türü ve çeşidi ne olursa olsun her ürün bir 

tasarım ve her tasarım bir sanattır. Her tasarım da 

tasarlayanından derin izler taşır. Bir resim tablosu 

tasarımdır ve zamanına göre teknolojiktir, dolayısıyla 

teknoloji tasarımıdır. Acaba kaç ressam bir resmi 

yaparken ait olduğu toplumdan veri toplaması 
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gerçekleştirmiştir? Salvador Dali çok büyük bir 

ressam olarak kabul edilir. Onu büyük bir ressam, 

büyük bir tasarımcı yapan şey herkesin onun 

resimlerinde kendinden bir bilgi bulması mıdır yoksa 

benzersiz, özgün içerikler ortaya çıkarması mıdır [35]?  

 

Veriler olmadan  hayatı sürdürmek, geliştirmek 

olanaksıza yakındır. Bu genel geçer bir kabuldür. Ama 

veriler her zaman geçerli midir [36] Piyasadaki 

teknoloji ürünlerinde çeşitlilik olması, yarış olması her 

zaman veriye dayalı tasarım gerekliliğini ortaya 

çıkarmaz. Çok meşhur bir Amerikan telefon markası 

var. Yıllardır aynı özelliklere, aynı tasarıma benzer 

akıllı telefonlar üretmektedir. Bir de bu firmanın rakibi 

Güney Koreli  başka bir akıllı telefon firması var. O da 

değişiklik üzerine değişiklik katmaktadır. Ama marka 

ve itibar üzerine bir anket yapıldığında bu Amerikan 

firması açık ara önde çıkıyor. Bu teknoloji 

tasarımcılara bir şeyler göstermektedir: Bir kişi veya 

firma zamansal ve kalite odaklı bir tasarım istiyorsa; 

içgüdülerine, hislerine, özgünlüğüne 

dayanmalıdır[37].  

 
4. TARTIŞMA ve SONUÇ 

 

Veriye dayalı teknoloji tasarımı hem sanat hem 

de bilimdir [38]. Hem yeni başlayanlar hem de uzman 

tasarımcılar için verilerin nasıl toplanıp analiz 

edileceğini ve buna dayalı tasarımların nasıl 

uygulanacağını anlamak  önemli bir beceridir [39]. Ne 

zaman verilerin veya ne zaman özgünlüğün 

kullanılacağı kesin olarak bilinemez ama tasarımcılar 

için her zaman bazı ipuçları vardır [40]. İki veya daha 

fazla seçenek arasında karar verme aşamasında 

verilerin kullanılması önerilir. Örneğin iki ürünün 

potansiyel çözümlerini karşılaştırmak veya bir ürünün 

önceki ve sonraki modellerinden hangisinin gerçekten 

daha iyi performans gösterdiğini görmek için A/B 

testleri çok belirleyicidir [41]. Kullanıcı davranışından 

emin olunmadığı durumlarda veriler kullanılır [42]. 

Firmaların, ürünlerin; marka, güven ve itibar 

çalışmalarında devreye özgünlük girer [43]. Veriler; 

soyut değerleri, duyguları, istekleri ; ödeme, talep 

etme vb. somut değerler gibi kolayca ölçemez [44]. 

Uzun vadeli ürün itibarı oluşturulurken, bazen kısa 

vadeli veri trendleriyle uyuşmasa bile, teknoloji 

tasarımcılarının özgünlüğü burada ön plana çıkar [45]. 

Dijital ürünler söz konusu olduğunda, web ve mobil 

veri analizi bize müşterilerin tam olarak ne yaptığını 

söyler [46]. Detay ve kalite çalışmalarında tasarımın 

içgüdüleri verilerin önüne geçer [47]. 

 

Veri ve içgüdülerin tasarım kararlarında karşıt 

güçler olduğunu düşünmek yaygın olmakla birlikte 

ikisi arasında birbirinden tamamen ayrılmayan bulanık 

bir çizgi vardır. İçgüdüler etrafımızdaki dünyayı 

gözlemleyerek inşa edilir ve bu gözlemler aslında  

 

 

sadece başka bir veri akışıdır. İstatistikler, toplanılan 

zor verilerin özetlenmesine ve anlamlandırılmasına 

yardımcı olur. İşte bu yüzden en iyi ürünler (insanların 

kullanmak istediği, kullanmayı sevdiği ürünler) her 

ikisinden de bir tat verirler. 

 

Anahtar kelimelerin tümünde 2012 yılından 

2020 yılına doğru gelirken makale sayısında artış 

görülmüştür. Bunun nedeni anahtar kelimelerin 

içerdiği teknolojilerin insan hayatı içinde kendilerine 

daha çok yer bulmasıdır [48]. ABD’de son yıllarda 

yapılan istatistiki çalışmaların artması veri bilimine 

olan önemi artırmıştır [49]. Veri bilimine olan önemin 

artması da “data-driven design” anahtar kelimesi ile 

ilgili araştırmaları pozitif yönde etkilemiştir. İstatistik 

bilimi sunduğu verilerle tasarımcıların seçenekler 

arasında karar vermesine yardımcı olur [50]. 

Mühendislik tasarım problemleri, genel olarak, karar 

verme çerçevesinde, yani mühendislik tasarım 

kararları altında tartışılır [51]. Araştırma bulgularında 

yer alan “data-driven design” anahtar kelimesinin en 

çok mühendislik alanı ile ilgili konularda yer alması 

araştırma sonuçlarından seçenekler arasında karar 

verme ile mühendislik alanında kesiştiği görülmüştür. 

 

Endüstri 4.0’ın Almanya üzerinden yayılımı 

bazı teknolojik konuların bu ülkede daha yoğun 

çalışılmasını sağladı [52]. İnsan Bilgisayar Etkileşimi 

de bu çalışma alanlarından biridir. Bu alanda yaşanan 

teknolojik gelişmelerin etkilediği iki ana alan vardır. 

Bunlar askeri teçhizatlar ve tıp donanımlarıdır [53]. 

Araştırmanın anahtar kelimelerinden “human 

computer interaction” kelimesinin Almanya ve tıp 

özelinde bir sonuç doğurması bu sebeplerle 

ilişkilendirilebilir. 

 

Büyük teknoloji firmalarının üretim 

merkezlerini Çin’e taşımaları ve Çin’in kendi 

teknoloji firmalarını kurması 2015 yılından itibaren bu 

firmaların ticari sahadaki ekonomik değerini 

artırmıştır [54]. Teknolojinin özellikle mobil ve 

bilgisayar çevre bileşenleri piyasasına doğru evrilmesi 

ile Çin’in ilgili alana yaptığı yatırımlar artırmıştır [55]. 

Yapılan yatırımların seyri incelendiğinde 

kullanılabilirlik alanına 2016 yılından itibaren artan 

bir eğilim görülmüştür [56]. Tüm bu veriler ışığında 

araştırma anahtar kelimelerinden “usability” kelimesi 

ile Çin ve bilgisayar bilimleri arasındaki ilişki ortaya 

çıkmaktadır. 

 

Araştırma sonucunda tasarımcıların; 

seçenekler arasında karar verme, kullanıcı 

davranışlarını öngörememe ve dijital ürün 

tasarımlarında veriye dayalı tasarım metodunu tercih 

etmeleri; marka, güven, itibar yaratmak ve üründe 

uzun süren hedef oluşturmak için özgünlük metodunu 

kullanmaları gerektiği ortaya çıkmıştır (Tablo 6). 

 

 



 

MAKİNA TASARIM VE İMALAT DERGİSİ                                                                  Cilt 19, Sayı 2, Kasım 2021 / 93 

Tablo 6. Durumlar ve Tercihler 

 

Seçenekler arasında karar verme Veriye dayalı tasarım 

Kullanıcı davranışlarını 

öngörememe 

Veriye dayalı tasarım 

Dijital ürün tasarımı Veriye dayalı tasarım 

Marka yaratımı Özgünlük 

Güven oluşturma Özgünlük 

İtibar sergileme Özgünlük 

Uzun süreli hedefler Özgünlük 

 
THE PARADOX OF TECHNOLOGY DESIGNERS: 
ORIGINAL? DATA-BASED DESIGN? 

 

In this research,  the answer of the question was 

searched about "In technology design; in what 

conditions originality, in what conditions should data-

based design be preferred?" The subject of the study is 

related to the field of human computerınteraction, the 

usability branch. Qualitative research techniques have 

been used to solve the problem, and a literature review 

has been made. "data-driven design", "human 

computer interaction", "usability" keywords and 

English articles published between 2012-2020 were 

examined for literature review. Of the 122 studies 

examined, 50 (41%) were related to” usability“, 44 

(36%) to” human computer interaction“, 28 (23%) to” 

data-driven design " keywords. Most of the studies on 

the word "data-driven design" from the keywords are 

in the USA, mostly in engineering subjects; The most 

studies on the word "human computer interaction" are 

in Germany, the most work areas are in medicine and 

dentistry; The most work on the word "usability" has 

been in China, the most widely in computer science.As 

a result of the research  it has emerged that designers 

need to use the method of originality to create brand, 

trust, reputation and long-lasting goals in the product 

about making decisions between options, not being 

able to predict user behaviour and preferring the data-

based design method in digital product designs. 

  

Keywords: Human computer interaction, 

usability, technology design, data-driven design, 

originality.  
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