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Ozet

Glinlimiizde dijital tasarim iiriinleri, deneyim kavrami altinda yeni bir
bakis acisiyla gelistirilmeye baslanmugtir. iki boyutlu yiizeylerden
derinlikli, degisken, modiiler ve ¢ok katmanh dijital iletisimlere dogru
evirilen etkilesimli tasarim irilinleri artik estetik ve dikkat
cekiciliginin yanina kullanishlik, aligkanlik gelistirme, davranislari
sekillendirme, insan psikolojisi ve duygularinin dikkate alinmasi gibi
yeni yetiler eklemis, tasarim diistinmeye Duygu Tasarimi list bashg ile
yeni bir boyut getirmistir. Calisma duygu ve deneyim iliskisini
giinlimiiz iletisim tasarimi liretme ve diisiinme metotlarina yeni bir
bakis olarak tanimlamay1 amag¢lamakta, duygu ve tasarim iliskisini
¢ok disiplinli bir bakisla psikoloji bilimi ve tasarim arastirmalari ortak
paydasinda sentezlemeyi hedeflemektedir. Bunun i¢in g¢alisma
literatiir incelemesi ve 6rnek analizi yontemlerini kullanmaktadir. Bu
sentez ile calismanin temel hedefi bugiliniin tasarimcisinin yeni tiretim
ve disiinme yontemlerine 151k tutmak ve Deneyim Tasarimi
Ogretisinin derinligini arttirmaktir. Arastirma sonunda elde edilen
bulgularin bugtiniin Dijital Kullanici Deneyimi Tasarimi ortaminda
duyguya dayali tasarimlar ve icgoriiler gelistirebilmek adina
tasarimcilara bir referans noktasi olmasi amaclanmaktadir.
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Abstract

It is evident that contemporary digital design products are now being
developed with a novel perspective under the overarching concept of
experience. Interactive design products, evolving from two-
dimensional surfaces into deep, variable, modular, and multi-layered
digital communications, have now added new capabilities alongside
aesthetics and appeal- such as usability, habit formation, behavior
shaping, and consideration of human psychology and emotions-
bringing a new dimension to design thinking under the overarching
theme of Emotional Design. This study aims to define the relationship
between emotion and experience as a new perspective on
contemporary communication design methods of production and
thought, seeking to synthesize the connection between emotion and
design through a multidisciplinary lens that unites psychology and
design research. For this purpose, the study employs literature review
and case analysis methods. The primary goal of this synthesis is to
shed light on new production and thinking methods for today's
designers and to deepen the field of Experience Design theory. The
findings obtained at the end of this research are intended to serve as
a reference point for designers in developing emotion-driven designs
and insights in today's Digital User Experience Design environment.
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1. Giris

Bir tasarim triinii kaginilmaz olarak duygusal niteliklere sahiptir. Her tasarim kullanicida belirli duygusal
ciktilar uyandirir. Duygu farkl bicimlerle kullanicilar: ¢eker, onlari tutar ya da uzaklastirir. Her ne kadar
gelismis toplumlarda ¢agdas bireylerin karar verme mekanizmalarinin mantik ve nedensellik temelli olmasi
gerekliligi yaygin goris olsa da duygu bu baglamda insanin var oldugu ilk ¢aglardan bu yana hala oldukga
o6nemli bir bilesendir. Secim yapmanin her gegen giin zorlastigi modern toplumlarda duygusal sistem, karar
verme surecinde insanlara hizli secimler yapmada yardimci olmakta, zihne binen bilissel yiiki
hafifletmekte, tercihlerimizi ve eylemlerimizi sekillendirmektedir (Norman, 2005; Urgen, 2006, s. 8). Bu
baglamda zihnin duygu mekanizmasi ve duygunun tasarimi iletisimi temel alan tiim yaratici alanlarinin
basari kriterleri arasinda oldukga dnemli bir yere sahiptir.

Bugiiniin Dijital Kullanict Deneyimi tasarimi ortami baglaminda mantik ve islerligin yaninda zihinlerde
islenen biitiinliikli deneyim icerisinde estetik, keyif, cosku, begenme gibi duygular biiyiik bir 6neme
sahiptir. Duygu o kadar 6nemli bir bilesendir ki; deneyimi tasarlama yaklasiminin telaffuz edildigi ilk
giinlerinden bu yana Kullamghhk Bilimi, Insan-Bilgisayar Etkilesimi gibi mithendislik odakl alanlardan
ayrisarak Duygu Tasarimi baghgl ile yeni bir tasarim yaklasimi olarak benimsenmesinin yegane
sebeplerinden biri olarak kabul edilebilir. Deneyimi tasarlamay1 bilimsel arastirmalarin ortaya koydugu
yontemler ile i¢ gorii ve duygulari sentezleyebilen bir diisiinme metodu olarak tanimlamak yanlis degildir.
Bu nedenle, deneyim olusturma siirecinin gorsel kurgular kadar énemli bir bileseni olan insan psikolojisi
ve tasarim iliskisi, giinlimiiziin goérsel iletisim tasarimcilar1 ve tasarim ortami icin yeni bir diistinme ve
liretim tarzinin kapilarini aralamistir. Bu durum, insan zihni ve tasarim arasindaki iligskinin hi¢ olmadigi
kadar baglantili oldugu bir tasarim ortamina isaret etmektedir. Bilhassa dijital deneyimler baglaminda
insan bilisselligi ve tasarim iiriinlerinin bu mekanizma ile olan bag1 bir Uriinii sevmek, benimsemek ve
onaylamak gibi olduk¢a 6nemli kararlarin anahtar1 oldugu iddia edilebilir (Bayar, 2021). Bu gelismelerin
151Z81nda duyguyu giincel iletisim tasarim ortamu icin tipki, renk, doku, ritim gibi bir tasarim 6gesi olarak
tanimlamak yanlis degildir.

Duygu ve tasarim iligkisi baglaminda ortaya konulan bu veriler ve gtlincel tasarim ortami okumalari 1s181nda
sunulan arastirma, giniimiiz Dijital Deneyim Tasarimi sahnesinde kullamishlik, estetik, planlama ve
arastirma gibi ilgi odag1 altindaki ana basliklarin arkasinda golgelenmis Duygu Tasarimi alanina gorsel
iletisim ve sayisal deneyim tasarimcilarinin odagini yogunlastirmay: amacglamaktadir. Bu baglamda ¢alisma
Duygu Tasarimi yaklasimini Kullanict Deneyimi Tasarimi ve Psikoloji bilimi literatiirleri kesisiminde ¢ok
disiplinli bir bakisla incelemeyi ve gliniimiiz iletisim tasarimcilarina 6zgiin bir diisinme modeli 6nermeyi
hedeflemektedir.

2. Insan Makine Iletisimine Yeni Bir Bakis

insan ve makine iletisiminin kékleri, deneyim tasarimi yaklasimindan ¢ok énceye dayanmaktadir. Bu
baglamda Insan-Bilgisayar Etkilesimi (IBE), (Human-Computer Interaction) alani, 1980'lerin basinda
dogarak insan-makine etkilesiminin tasarlanmasi fikrinin ilk tohumlarini atmistir. 1970'lerin sonlarinda
bilgisayarlarin, isletim sistemlerinin, grafik araytizlerin yayginlasmasi, bilgisayar oyunlarinin artmasi ve
yazilim teknolojilerindeki gelismeler, bu fiziki ve zihinsel etkilesimlerin tasarimin konusu olmalari
gerekliligini glindeme getirmistir. Bilissel psikoloji, yapay zeka (AI), dilbilim, bilissel antropoloji gibi alanlari
bir araya getiren ve Bilissel Miihendislik olarak adlandirilan bu disiplinler, insan-bilgisayar etkilesimini
miihendislik alani olarak tanimlamistir. IBE temelde kullanishiik kavram iizerine sekillenmis olup, kolay
dgrenilen, kolay kullanilan mottosu ile 6zdeslesmistir. Bu alan, teknolojik etkilesimlerin tasariminda
yenilikei bir yaklasimi temsil etmis ve yillar icinde evrimleserek esneklesmistir (Carroll, 2014; Interaction
Design Foundation, t.y).

internet caginin baglamasiyla birlikte bireyler sadece makinelerle degil, makineler araciligiyla birbirleriyle
de iletisim kurmaya baslamislardir. Bu déniisiim, iBE alamini genisleterek Sosyal Bilisim (Social Computing)
adi altinda yeniden tanimlamistir. Bu degisim ile Kullamgshlik terimi artik kolay ve g¢abuk kullanilan
sifatlarina ek olarak iyi hissettiren, neseli, goze hos gelen gibi insan duygularina dokunan yeni
tanimlamalar1 da eklemistir. Bu yenilik¢i tanimlamalar, disiplinin siirlarinin bulaniklasmasina veya
kapsaminin genislemesine neden olmustur. Giiniimiizde Insan-Bilgisayar Etkilesimi, Servis Tasarimi ve
Deneyim Tasarimi gibi genis kiimeye sahip yaklasimlar, psikoloji, tasarim, bilisim, iletisim bilimleri ve
endiistriyel bilgi sistemleri gibi alanlarin alt kiimeleriyle kesisen bir arastirma ve uygulama alani haline
doniismiistir (Carroll, 2014).
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Hassenzahl ve Kim, IBE alamimin Deneyim Tasarimi gibi isimlendirmeler ardindan énemli bir degisime
gittigini belirtmektedir. Bu degisim, tasarimin sadece kullanishlik veya gorsel etkilenim pesinde kosmaktan
ziyade, soyut ihtiyaclarla somut iriinler arasindaki kopriiyi kurmayir deneyen, yasanan deneyimin
biitiinline odaklanan bir tasarim yaklasimini dogurmustur (Kim vd. 2011, s. 77-80). Benzer bi¢cimde
Shedroff deneyimi i¢ ice ge¢mis katmanlarindaki duyguyu, anlam ve degerlerle merkeze yerlestirir.
Etkilesimler ile baghlik veya marka degerleri yaratmanin yolu, sadece gorsel akicilik veya iyi bir fiyat-fayda
orani yakalamaktan degil, zihinlerde iz birakabilecek degerler ve anlamlar yaratmaktan ge¢mektedir.
Shedroff, duygulara hitap etmenin derin bir deneyim yaratmanin anahtarlarindan biri oldugunu
savunmaktadir (Shedroff, 2010).

Don Norman ise duygularin ve buna eslik eden insan psikolojisinin tasarimin en degismez dogrulari
arasinda yer aldigim1 belirtir. Teknolojiler, cihazlar, yazihmlar veya kiiltiirler degisebilir, ancak insan
bilisselligine ve psikolojisine yaslanan tasarim ilkeleri gecerliligini korumaktadir (Norman, 2013, s. VIII;
Norman, 2005).

Duygu odakli deneyim tasarimini, insan odakl tasarim yaklasimlarinin bir yansimasi olarak da géormek
yanhs degildir. lyi tasarim, psikoloji ve teknolojiye dair bir anlayisla baslar. Insanin yeteneklerini ve
davranislarini kavrayarak, onlarin ihtiyaclarim karsilayacak c¢o6ziimler gelistirir. Gilinimiizde bu
yaklasimlara Insan Odakli Tasarim ve Ikna Edici Tasarim gibi isimler verilmektedir. Insan merkezli tasarimi
benimseyen tasarimcilar, iletisimi kullanicinin beceri ve algisin1 g6z 6niinde bulunduran bir diyalog olarak
ele alirlar. Benzer sekilde, ikna odakl tasarim yaklasimi da insan psikolojisini ve duygularini tasarim
siirecine dahil ederek, daha ¢ekici, kabul edilebilir iletisim sistemlerinin pesinden gider. Sonug olarak,
basarili bir iiriin, sadece estetik basaris1 degil, ayn1 zamanda kullanicinin zihnindeki dogru noktaya temas
edebilmesi, ona faydali ve kullanimi kolay oldugunu hissettirebilmesi ve zihninde bir biitiinlik duygusu
uyandirabilmesi ile elde edilir (Toxboe, 2018; Norman, 2013, s. 9; Norman D. A,, 2005, s. 17-20).

3. Duygu ve Eylemin Psikolojisi

Bir iirtiin fikri gelistirirken, kullanicilarin triinii verimli sekilde kullanip kullanamayacagini, islevselligini ve
kullanicinin hayatinda anlamli bir boslugu doldurup doldurmadigini 6grenmenin en dogru yoéntemi,
kullania1 psikolojisini ve eylemlerini analiz etmekten gecmektedir. Insanlar bir {iriinii yararh bir sekilde
kullanirken zevk alir, ihtiyaclarini gideremediklerinde hayal kirikligi yasar veya zorlandiklarinda
ofkelenirler. Bu duygusal tepkilerin analizi, deneyim yaratma siirecinin temel bilesenlerindendir.

Norman, bireyin bir {iriinii kullanirken karsilastig iki bilissel ucurumdan bahsetmektedir: isleyisi anlamaya
calistiklar1 Uygulama Ugurumu ve eylemin sonuglarinin ¢éziimlendigi Degerlendirme Ugurumu. Dogru bir
deneyim, bu iki ugurum arasinda insa edilen bir koprii olarak tanimlanabilir. insan zihni, bu ugurumlari
kapatmak icin belirli kavramsal modeller gelistirmistir. Uygulama ugurumu i¢in belirli gorsel ipuglarim
(6rnegin, kapi kollar1 veya butonlar) takip eden zihin, degerlendirme ugurumunu kapatmak icin ile ileriye
doniik benzer dokulardaki olaylarda kullanilmak tizere geribildirimlerden olusan davrams kiitiiphaneleri
yaratir. Tasarimcilar, bu ugurumlar1 kapatmaya yardimci olmak i¢in eylemin psikolojisini analiz etmeli ve
giincel tasarim ilkeleri ile eslestirmelidir (Norman, 2013, s. 40). Theodore Levitt'in sdyledigi ve Norman’in
genisleterek yorumladigi asagidaki 6rnek, uygulama ve degerlendirme mekanizmalari arasindaki kpriintin
tasarim kararlar1 alma ve yaratici fikir gelistirme siiregleri tizerine 6nemini oldukea iyi somutlamaktadir;

Insanlar yarim santimlik bir matkap ucu satin almak istemiyorlar. Istedikleri
yarim santimlik bir delik! Norman bu séylemi genisleterek yarim santimlik bir
deligin de ana degil alt bir hedef oldugunu vurgulamakta ve sdyle devam
etmektedir; Istediklerinin bir matkap olmadigim fark ettiginizde aslinda yarim
santimlik deligi degil kitapligi kurmak istediklerini anlarsimz. Delik
gerektirmeyen metotlar gelistirilemez mi? Ya da raf gerektirmeyen kitapliklar?
(Norman D.,2013, s. 46)

Levitt ve Norman'in 6rnekledigi bu zihinsel ugurumlar arasindaki bosluklar1 kapatmak ve eylemin
psikolojisini analiz etmek icin Norman yedi asamali bir denklem onermektedir. Eylem, Uygulama ve
Degerlendirme olarak iki agsamaya ayrilir. Bu asamalarin tiimii bireyin duygusal durumuna ve eylemlerine
etki eder. Belirli eylemler, hedeflerimizle (gerceklestirmek istedigimiz eylemler) ve bu hedeflere ulasmak
icin izlenmesi gereken yollar arasindaki bosluklar1 doldurur. Bunlar, bir amaca ulasmak i¢in kullanilan
yontemlerdir. Birey, islevsel olan yontemi sectikten sonra, bu eylemi gerceklestirmek icin Planlama,
Belirleme ve Uygulama adimlarini izlemektedir. Bu adimlar, uygulama siirecinin asamalar1 olarak kabul
edilmektedir. Benzer sekilde, degerlendirme asamasi da Algilama, Anlama ve Sonuglar1 Karsilastirma
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adimlarini igerir. Bu yedi adimli eylem yapisi, tasarimcilarin fikirlerini gelistirmeleri ve test etmeleri icin
yararli bir model olarak kabul edilir (Gorsel 1), (Norman, 2013, s. 44; Norman D. A, 1991). Yeni bir iirtin
tasarlama asamasinda ya da mevcut bir hizmet yenilenirken degerlendirilmesi gereken ilk adim bu
asamalar arasinda olusan bosluklarin nasil doldurulacagidir. Bu diyagram tasarimcilar i¢in énemli bir
baslama noktasi olarak degerlendirilebilir.

UYGULAMA DEGERLENDIRME

PLANLA KIYASLA
BELIRLE YORUMLA
YAP ALGILA

Gorsel 1. Eylemin Asamalari, (Norman, 2013, s. 43).

Insan biligselligini detayl bir sekilde analiz etmeyen bir tasarim iiriinii, eksiklikler, kullanim zorluklari veya
anlasilma zorluklari gibi sorunlari beraberinde getirme egilimindedir. Dahasi tahminlere dayali etkilesimler
yaratir. Eylemin yedi asamasini, deneyimlerin verimli ve etkili bir sekilde tasarlanmasi i¢in bir kontrol testi
olarak goérmek olduk¢a onemlidir. Bu baglamda, tasarimcilarin iiretim siireglerinde karsilastiklar
zorluklardan biri, i¢c goriilerine ve kisisel sezgilerine asir1 derecede giivenmeleridir. Zihni analiz etmek,
fiziksel hareketleri analiz etmekten cok daha karmasiktir. Birgok tasarimci veya proje, davranisi analiz ettigi
gibi zihni de analiz ettigini varsayarak iiretim yapmaya baslar. Ancak, bu varsayimin gercek hedefi géz ardi
ederek, kisisel deneyimleri tatmin eden tasarim projeleriyle sonuglanma olasilig1 bulunmaktadir (Norman,
2013,5.47).

3.1 Kavramanin katmanlar

Eylemin psikolojisinin yaninda zihinsel kavramanin mekanizmasi hakkinda bilgi sahibi olmak duygusal
tasarim ilkeleri ile biitiinsel bir bakis gelistirmek icin 6nemlidir. Zihinsel mekanikler kabaca ii¢ ana diizeyde
calismaktadir. Bunlar iggiidiisel, davranissal ve bilissel kavrayis gelistirme asamalaridir. Bilgi isleme
mekanizmasinin bu basit Ugliisi, tasarimcilara isleyisi anlamalari i¢in 6z bir yap1 sunmaktadir. Tasarim,
iletisim hedeflerine ulasmak icin bu ii¢ diizeydeki konumunu belirleyebilir ve ardindan dogru iletisim
mekanizmalarin gelistirerek kullanilabilir, tercih edilir veya kalic1 bir nitelik kazanabilir. Bu nedenle, dijital
etkilesim baglaminda bu ii¢ katmana yakindan bakmak, deneyim, psikoloji ve tasarim etkilesimini
zenginlestirmek ve derinlestirmek a¢isindan faydali olabilir.

Icgiidiisel diizey; islemenin en temel diizeyidir ve insanin bilgi ve zihinsel denetimden uzak icgiidiisel olarak
cevresini ¢oziimledigi ettigi bir asamay1 temsil eder. Bu diizeyde, hizli, reflekslere dayanan adeta
makinalasan tepkiler gerceklesir. Bu tepkiler yasanmisliklardan ya da farkli baglamlardan etkilenmez,
dogrudan durumu degerlendirir. Ayn1 zamanda i¢ organ tepkileri, bedenin kas ve motor sistemiyle
yakindan iliskilidir.

Tasarim baglaminda, i¢giidiisel geri bildirimler anlik duyumsamalar olarak tanimlanabilir. Tasarimin
yarattig1 tedirginlik, korku, hoslanma, begeni gibi tepkiler bu mekanizma igerisinde islenir. Estetik beceri
ve yetenek bu asamada 6énemli bir rol oynar. Bir tasarim {iriiniiniin kabul gérmesi veya reddedilmesinde i¢
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glidiilerin etkisi biiyiiktiir (Wendel, 2015, s. 3; Norman, 2013, s. 54). Ornegin bir web sitesine girildiginde
kullaniciy1 karsilayan bir kapak fotografi yalnizca verilen hizmet ya da tema hakkinda bilgi sahibi yapmanin
yaninda kullanicida estetik, begeni ya da tam aksine yergi ve uzaklasma gibi farkli duygusal ciktilar yaratir.
Benzer bicimde ayn1 web sitesi icin secilen yazi tipi niyetli bicimde ciddiyet ya da eglence gibi duygusal
yargilar olusturur. Ortaya ¢ikan bu yargilarin dnceden belirlenmis marka kimligi ve tasarim stratejisi ile
ortiisiiyor olmasi oldukea 6nemlidir.

Bu asamada, Airbnb bireysel miilk kiralama girisiminin web sitesinde ev sahipleri ve kiraci1 adaylar1 i¢in ayr1
ayr1 tasarlanmis karsilama sayfalari, dijital iletisim tirtinlerinin basarili bir 6rnegi olarak goésterilebilir. Bu
sayfalar, dogrudan iggiidiisel tepkilere hitap etmeyi amaclayan ve sicak, davetkar, huzur verici, giivenli,
rahatlatici gibi duygusal yansimalar olusturan bir tasarim yaklasimi tizerine kurgulanmistir (Gorsel 3, sol).
Bu karar, beklenen veya arzulanan duygular1 gorsellestirmeye yonelik bir deneyim tasarimi olarak
tanimlanabilir. Sayfa ziyaretcilerini hedefleyen gorseller, sicak ve huzurlu bir konaklama hissiyati
olusturmay1 amaglarken, ev sahiplerini hedefleyen kapak imaji ve iletisim dili ise sorunsuz bir karsilasma
duygusu yaratmayi, 6nceden belirlenmis endiseleri ve giivensizlik hissini gidermeyi hedefler (Gorsel 3, sag).
Ayrica, kullanilan metin, zihindeki asil hedef olan gelir elde etme istegini de ayni anda uyarmaktadir
(Thanos, 2019), (Gorsel 2.)

Landing Page for Guests Landing Page for Hosts

Gorsel 2 Airbnb karsilama sayfalarina drnekler. Sol: Airbnb ana sayfasinda kiracilar1 karsilayan giris sayfasi, Sag:
Airbnb ana sayfasinda miilk sahiplerini karsilayan giris sayfasi (Vasilenko, 2020).

Davranigsal Diizey: Onceki deneyimlerden égrenilmis uygun modellerle eslesen durumlarda gerceklesen
bilincalt1 eylem ve analizler olarak tanimlanir. Ozellikle 6grenilmis kontrollii fiziksel eylemler, davranigsal
reflekslere iyi 6rneklerdir. Ornegin, otomobil kullanirken aniden durulmas: gerektiginde, zihin hizlica
onceden Ogrenilmis tepki hareketlerini isleme sokar, bu da eylemi diisiinsel olarak analiz edilmeden
gerceklesmesini saglamaktadir (Norman, 2013, s. 55).

Tasarimcilar icin davranigsal diizeyin dnemi, bireylerin davranislari ile bu eylemlerden beklentileri
arasindaki baglantida yatmaktadir. Her eylem bir beklentiyle iliskilidir ve tasarimin ¢iktisi olan sonuglar,
eylem ve beklenti arasindaki kopri saglam kuruldugunda kullanicida denetim duygusu yaratir. Olumlu veya
olumsuz sonuglarda dogru geribildirim vermek, giiven hissini pekistirir. Gorsel geribildirimler, davranissal
diizeyde alinan bir kararin neticelerini kullaniciya raporlar. Ornegin web ortamindaki 404 hata sayfalari,
dijital deneyim tasarimi agisindan dogru geribildirimin islevine iyi érneklerdir. lyi tasarlanmis bir hata
sayfasi, kullanicinin yasadig1 deneyim akisini bozmadan web sitesi igcinde alternatif ulasim yollar1 sunmaya
ve kullaniciy1 hata konusunda bilgilendirmenin yani sira alternatif kullanimlar énererek toplam deneyimi
iyilestirir.

Bu baglamda bir 6rnek olarak seg¢ilen Lego'da sayfa bulunamadigina dair esprili bir illiistrasyonla hata
bildiriminde bulunurken, asagidaki aksiyon butonuyla kullaniciy1 ana sayfaya geri yonlendirir (Gorsel 3,
sol). Diger ornekte ise, estetik olarak daha zayif olmasina karsin igerik baglaminda zengin y6nlendirme
secenekleri sunmaktadir. Kullanici, ayni sayfada site icinde ulasmak istedigi alanlara ve sorularina hizli
cevaplar bulabilir. Bu sayede dolasim hikayesinde karsilasilabilecek bir duvar, iyi diisiiniilmiis bir iletisim
mekanizmasi ile bir atlama rampasina evirilmektedir (Gorsel 3, sag), (Merchant, 2018).
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G Page not found

Sorry - we can't find the page you were
looking for.
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s/ www parkinsons. org uk/events/cotswold way-challenge
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Gorsel 3. lyi tasarlanan 404 hata sayfalarina iki adet ornek Sol: Lego.com, Sag: Parkinsons.org.uk
(impactplus, t.y.).

Diisiinsel Diizey: I¢giidiisel ve davramigsal islemlerin yani sira, bilincin devreye girdigi, kararlarin analiz
edildigi ve bilingli kavrayisin olustugu asamay ifade eder. Bu diizey, bilingalt: tepkilerinin aksine, derin ve
yavas bir isleme siirecine sahiptir ve genellikle eylemlerin tamamlanmasindan sonra sonuglari
degerlendirme ve uzun dénem hafizada depolama i¢in kullanilir. Burada nedenler iliskilendirilir ve gelecege
dair yorumlar ve tahminler yapilir.

Deneyim tasarimi agisindan bakildiginda, diisiinsel diizey, fikirlerin olustugu ve gercek deneyimin yasandigi
en etkili asamadir. Buasama, genel deneyimin anlik davranigsal tepkilere nazaran daha uzun émtrlii oldugu
boliim olarak da goriilebilir. Bir triintin eksikliklerine ragmen tercih edilmesi, bagkalarina 6nerilmesi ve
uzun vadeli sadakat saglamasi, bellekte islenmis dogru ve kalici deneyim anlarinin birlesiminin bir
sonucudur. Dogru kodlanmis bir bellek kaydi, genellikle gerceklikten daha énemlidir. Kullanim sirasinda
yasanan aksakliklar, hatalar ve siirtlinme noktalars, iirtiniin ¢ekiciligi karsisinda goz ardi edilebilir. Benzer
sekilde, triiniin kullanim hikayesinin son asamalarinda yasanan olumsuz bir deneyim, daha dnce sorunsuz
ilerlemis tiim kurgunun basarisiz olarak hatirlanmasina neden olabilir (Norman, 2013, s. 57).

Insan zihni, bilgi isleme siirecini esgiidiimlii olarak ii¢ diizeyde gerceklestirir. Bu ii¢ diizeyin bir araya
gelmesi, bir liriiniin veya markanin toplam deneyimini belirlemektedir. Bu karmasik islem dizisi, basit gibi
goriinen ancak derin etkilere sahip kararlar alinmasina neden olabilir. Ornegin, bir iiriiniin tiim kusurlarina
ragmen tercih edilmesi veya kusursuz isleyen bir iiriiniin tercih edilmemesi gibi sonuglar ortaya cikabilir.
Dolayisiyla, verimli dijital deneyimler yaratmak adina tasarimcilar, bu ii¢ diizeyi dikkate alarak iletisim
stratejisini kurgulamalidir.

3.2 Deneyim mekanizmasi olarak hafiza

Deneyim tasarimi o6gretisi, zihnin mekanizmalarini tanmiyarak baslar ve hedefe ulasmak igin bu
mekanizmalarla uyumlu gorsel ve duyusal girdiler yaratmay1 amaglar. Karar verme siire¢lerinin ardindan,
tasarimcinin dikkate almasi gereken bir diger unsur hafiza i¢in tasarimdir. Bu baglamda, ikna edici ve kalic1
deneyimler yaratmak i¢in hafiza mekanizmasi 6nemli bir aractir ve tasarimcinin bagvuru kaynaklarindan
biridir.

insan hafizasinin biiyiik bir kismi gorsel bilgilere dayanir ve bu gorsel veriler zihin tarafindan farklh
kategorilerde saklanir. Hafiza mekanizmasi {i¢ ana tiirde bilgi depolar: duyusal anilar, kisa siireli anilar ve
uzun stireli anilar. Duyusal anilar, ¢ok kisa bir siire i¢inde olusur ve goz ile burun gibi duyu organlar
tarafindan kayda alinan verilerdir. Bu anilar, otomatik olarak algilanan ve islenen ham verilerdir. Bu isleme
stireci 6nleyici isleme olarak adlandirilir. Ornegin, bir nesnenin 6zellikleri (rengi, bigimi, parlakligi, dokusu)
hakkinda elde edilen bilgi parcaciklar1 bu kategoriye girer. Norman’a gore, i¢ giidiisel bilgi isleme
mekanizmasi ve onun ¢iktilar1 duyusal hafiza ile yakindan iligkilidir. Tasarim iirtinleri, ilk karsilasma aninda
duyular tarafindan ¢éziimlenir ve bu triinlerin dikkat ¢ekici olup olmadig: belirlenir (The Properties of,
2016).

Kisa siireli hafiza ise, kisinin ilgisini ¢cekip siizgecten gecen duyusal kayitlarin daha uzun siireli islenmesiyle
olusmaktadir. Duyusal anilar gibi, kisa siireli hafizanin da émri simirhdir. Psikolog George A. Miller'in
arastirmalari, zihnin ayni anda en fazla yaklasik 7 benzer bilgiyi kisa siireli hafizasinda tutabildigini
gostermistir. Bu kapasite, beynin bilgiyi siniflandirmasiyla biraz daha artirilabilir. Ornegin, bir telefon
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numarasini hatirlamak i¢in numarayi ilk 6nce ii¢lii, sonra da ikili gruplara bélmek bu duruma 6rnektir (The
Properties of, 2016). Benzer sekilde, psikolog William Edmund Hick’in ¢alismalariyla adini alan Hick Yasasi,
secenek sayisinin artmasinin kisa siireli hafizay1 zorlayarak karar almay gii¢lestirdigini ve karar verme
sliresini uzattigin1 gostermistir. Bu yasa arayliz navigasyonlari1 lizerinden kolaylikla 6rneklenebilir.
Kullanicisina site igerigini beklentilere uygun, 6z ve sezgisel bicimde siniflandirarak sunabilen web siteleri
ya da mobil uygulamalar, kullanicinin aradigi bilgi ya da tiriinii ¢ok daha kolay bulmasina olanak saglar ve
kullanici iizerindeki bilissel yiikii en aza indirmeyi hedefler (Gorsel 4), (Pannafino, 2012, s. 48; Soegaard,
2020).

Gorsel 4. Hick Yasasi ve web navigasyonu iliskisini 6zetleyen bir grafik (Pannafino, 2012).

Zihin, bilissel yiikii yonetmek amaciyla pek ¢ok bilgiyi kisa dénemli hafizada depolar. Uzun dénemli hafiza
ise genellikle sik¢ca ihtiya¢ duyulan anilarin saklanmasi i¢in kullanilmaktadir. Bilginin uzun dénemli
hafizaya aktarilabilmesi icin yogun tekrar veya kuvvetli duygusal ve fiziksel bagintilar gereklidir. Ornegin,
aci veren bir zihinsel deneyim, olgu-duygu iliskisi ile hizlica uzun dénemli hafizaya kaydedilerek kisi i¢in
anlaml bir bilgiye doniisebilir (The Properties of, 2016). Giin i¢inde, zihin ¢evresinde o denli yogun bir bilgi
akisina maruz kalir ki, bu bilgilerin biiyiik bir kismi islem kapasitesinin yetersizligi nedeniyle elenmektedir.
Filtreden gecebilen bilgiler ise zihin tarafindan yorumlanarak, ge¢mis bilgilerle karsilastirilir. Bu siirec,
bireyin ¢evresindeki diinyaya dair zihinsel modeller olusturmasini saglamaktadir. Bireyin ¢evresindeki tiim
bilgileri 6ziimsemesi miimkiin olmadig1 gibi, insanlarin zihinsel kapasiteleri ve ¢cevreyi algilama bicimleri
de birbirinden farkhdir. Zihin, ilgi duydugu ve hayati oldugunu diisiindiigii seyleri uzun dénemli hafizaya
kaydetmeye egilimlidir. Burada ilgi dnemli bir anahtar kelimedir. Duygular, ilgiye yon veren enerji
kaynaklaridir. Bu baglamda, duygular hafizanin en énemli yonlendiricilerinden biri olarak kabul edilir.
(Gorp ve Adams, 2012, s. 8).

Uzun donemli hafizaya iz birakmis kalic1 deneyimler tasarlamanin temeli, deneyim ile bellek arasindaki
farki gozetmekle baslar. 1996'da Daniel Kahneman'in ¢alismasi deneyim tasarimcilarina énemli i¢ goriiler
sunmustur. Kahneman, ac1 veren bir tedavi siirecinde iki grup hastadan yasadiklari aciy1 zaman cizelgesine
paralel olarak belirli bir 6lcekte degerlendirmelerini istemis ve daha sonra bu siireci hafizalarinda kaldig:
sekilde yeniden degerlendirmelerini talep etmistir. Sonuglar degerlendirildiginde deneyim ve hafiza
arasindaki en bilyik farkin zaman algis1 oldugu ortaya cikmistir. Katilimcilar anilarini yeniden
degerlendirirken, zaman kavramini goz ardi ederek yasadiklar1 deneyimin en akilda kalic1 an'larina
odaklanmislardir. Ozetle, Kahneman'in ¢alismasi, deneyim tasarimcilari igin kritik bir kavram olan Zirve ve
Bitis Kurali (Peak-End Rule) ilkesini ortaya koymustur. insanlarin bir olay veya zaman dilimiyle ilgili
deneyimleri, yasadiklari anlarin veya duygularin zirve yaptig1 en yogun nokta ve bitis aninin ortalamasina
dayanmaktadir. Kahneman’in sundugu veriler 1s181inda, deneyimin bellekteki izlerini, ortaya ¢ikardigi tim
olumlu ve olumsuz anlarin bir toplami olarak degil, en baskin zirve anlarinin bir ortalamasi olarak
degerlendirmek daha olasidir. Bu baglamda, gercek zamanl deneyimler psikologlar tarafindan kesintisiz
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bir akis olarak goriilse de zihinde biraktiklari izler en baskin 'an'larin koleksiyonlaridir. Zihin, deneyimin
tamamini muhafaza etmek yerine, zirveye ulasmis duygusal ve gorsel anlari ile sonu¢ duygusunu 6ne
¢ikararak saklama egilimindedir (Arledge, 2016).

Bu baglamda, tasarimcilar i¢in énemli olan, kullanicilarin hafizasinda kalici izler birakacak, zihinsel
modellerine ve hafizalarina hitap eden etkili zirve anlar ve gii¢lii sonlar tasarlamaktir. Kullanicinin uzun
donem hafizasindaki yerini gliclendirmeyi hedefleyen deneyim iiriinleri, bireyin belleginde saglam bir yer
edinebilmek i¢in isabetli bicimde planlanmis duygular tasarlamalidir. Deneyim sirasinda duyumsanan iyi
ve yerinde tasarlanmis duygusal ¢iktilar (zirve anlary, finaller, basari hisleri, 6diillendirme mekanizmalari)
o deneyimin hafizada kalicilhigini kuvvetlendirmektedir. Giiniimiizde bu mekanizmalarin etkili
kullanimlarini, bilgiyi duygular ve anilar lzerinden aktarmayi hedefleyen sergileme tasarimlarindan,
odullendirme mekanizmalari tizerine ¢alisan mobil oyunlara ve dijital saglik takip uygulamalarina dek pek
cok farkli 6rnekte gozlemlemek miimkiindiir. Bir diger bakisla, insan zihninin tekrarlanan aliskanliklar
lizerinden bir davranis patikasi ¢izme egiliminde oldugu kabuli ile, uzun dénemli bellege yer etmis
markalarin ve iriinlerin kullanici ile duygusal bag kurabilen tasarimlar oldugunu iddia etmek yanls
degildir. Ornegin bankamatik arayiizii kullamisli oldugu icin bireyler onlara daha cazip teklifler veren diger
bankalari tercih etmeyebilmekte ya da kendi ekosistemi icerisinde bir konfor alani olusturmus teknoloji
markalarini fiyat performans olarak daha avantajli olabilecek rakiplerine tercih edebilmektedirler. Kitlesi
ile bag kurmay1 basaran dijital tasarim iriinleri marka algisi lizerine de pozitif geri doniisler yaratmakta,
rasyonel karar verme mekanizmalarini baskilayarak baglilik, sadakat gibi uzun vadede etkisi biiyiik 6nemli
hedeflere ulasilmada kolaylastirici rol iistlenmektedir. Tasarimin kullanicist ile is birligi icerisinde yarattigi
duygusal c¢iktilar ve devaminda gelen sadakat hissi {riinlerin kullanishilik ve grafik araytizii adina
olusabilecek agiklarin da daha gériinmez olmasini saglamaktadir.

4. Duygular i¢in Tasarim

Duygusal faktorlerin, bir gorsel iletisim tasarimi iirtintintin algilanmasi ve degerlendirilmesi tizerindeki
etkileri yadsinamaz. Glinlimiizde, deneyim tasarimi ¢ercevesinde duygular yalnizca bir goriintiiden alinan
oznel etkilenimler olmanin 6tesinde, davranislar olusturabilen ve zihnin algilama mekanizmalarina y6n
verebilen tasarim bilesenleri olarak degerlendirilmektedir.

Buchanan retorik sanati ile tasarim arasinda gii¢lii bir benzerlige vurgu yapar; tasarim tlriinlerinin temel
hedefi, kullanicisinin giindelik hayatina fayda saglamak ve kabul gormek i¢in onlar1 ikna etmektir. Bu ikna
siirecinde duygular, teknolojik okur yazarlik ve yaratic fikir gibi ayristirici bilesenlerin yaninda, tasarim
argiimaninin Ug¢iincli ayrilmaz unsuru olarak goriilmektedir. Bu baglamda duygular 1980'li yillardan
itibaren tasarim s6yleminin ayrilmaz bir parcasi haline gelmis ve bircok tasarim alaninin 6ncelikli arastirma
ve calisma konularindan biri olmustur. Ozellikle hem estetik hem de davramissal kabulii hedefleyen
endiistriyel tasarim gibi alanlar, bu konuda 6ncii ¢alismalar1 yiiriitenler arasinda yer almaktadir. 90’'l
yillardan giiniimiize kadar, tasarim iiretimi, diisiinme ve iletisim stratejilerindeki degisimlerin duygularla
olan iligkisi goz 6niinde bulunduruldugunda, Duygusal Tasarim teriminin giderek cesitli liretim alanlarinda
daha fazla kullanildig1 goriilebilir. Ornegin, Museum of Modern Art (MoMA) gibi tasarim miizeleri,
1940'lardan bu yana iriinlerin duygusal yonlerine odaklanarak sergileme bigimlerini gelistirmis ve
koleksiyonlarin1 bu yaklasima goére sekillendirmistir (Gorsel 5). Aym1 donemde, giinlimiizde dijital
deneyimlerimizi belirleyen énemli faktdrlerden biri olan Apple'in kurucu ortagi Steve Jobs, elektronik
tiikketim nesnelerinin ana 6zelligini insanlarin kalbini kazanarak hayatlarini degistirmek olarak belirtmistir.
Ek olarak, Frog Design gibi 6ncii tasarim ofisleri, tasarimin modern anlayisimi Form duyguyu takip eder
(...Form follows emotion) seklinde benimseyerek yeni bir s6ylem olusturmuslardir (Demir, 2008, s. 135).
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1920-1950 W 1980-2000

Gorsel 5. MoMA 1920-1950 ve 1980-2000 yillar1 arasi sergilenen obeleler ve sergileme bigimlerindeki doniisiime bir
ornek (Demir, 2008, s. 136).

Bu yeni yaklasimlar, sadece endiistri iiriinleri tasarimi alanini degil, iletisim odakl diger tasarim alanlarini
da etkilemistir. Tiiketicinin hareketleri, karar verme mekanizmalari, marka baghligi, miisteri duygular: ve
marka algisi lizerine yapilan pazarlama arastirmalar1 gibi ¢alismalar duygusal tasarim yaklasimini
kabullenmeye ve 6gretilerini benimsemeye baglamislardir. IBE alam da benzer bir diizlemde Duyusal
Hesaplama (Affective Computing) adi altinda insan makine iletisimi sirasinda ortaya ¢ikan duygulari ve
hesaplama araglarinin gelistirilmesinde duygusal ¢iktilarin etkileri iizerine yenilik¢i c¢alismalar
ylriitmiistir (Demir, 2008, s. 136). Gorsel iletisim tasarimi alany, dijital kullanici deneyimi tasarimi yoluyla
bu gelismeleri takip eden alanlardan biridir. Tasarimin artik sadece {liretim ve tiikketim asamalarindan gecen
gecici lriinler olmaktan ¢ikip, siirekli evrilen ve kullanici davranislarina goére sekillenen yasayan
organizmalara donlismesi, bu alana ilgiyi artirmistir. Sayisal tasarimlar, teknolojik gelismelerle birlikte
hizla yayginlasmis ve mobil teknolojilerin etkisiyle kullanicisinin giinliik hayatini ve is yapma bicimlerini
dontstiirebilecek potansiyele sahip olmaya baslamistir. Artik sayisal iirtinler, sadece islevsellikleriyle degil,
ayni zamanda yarattiklar1 duygusal ciktilarla da degerlendirilmektedir.

Norman, dijital tasarim iiretimine entegre edilen bu yeni perspektifi tic asamada tanimlamaktadir: Bilmek,
Uygulamak ve Duyumsamak. Gliniimlzde tasarimcilar, bir sistem veya arayiliz tasarlarken sadece
fonksiyonel o6zellikler ve kullanilabilirlik ile sinirli kalmayip, ayni zamanda arayiiz veya cihaz araciligiyla
iletilecek duygusal etkileri de dikkate almak zorundadirlar. Pozitif duygulari ortaya ¢ikaran bir kullamim
kurgusu triiniin tercih edilmesi acisindan 6nemli bir faktoér olarak degerlendirilmektedir. Tasarim
disiincesindeki bu yeni yaklasim, tasarimcilarin 6niine iki dnemli hedef koymaktadir: Kullanicinin duygusal
yolculuklarini ¢dzlimleyebilmek ve arayiiz araciligiyla bilingli ve bilincalti dizeyde hangi duygulari
harekete gecirebilecegini planlamak (Lockner ve Bonnardel, 2014, s. 83).

Psikoloji alanindaki farkli arastirmalar duygularin nasil olustugu konusunda cesitli 6neriler sunmaktadir.
Bu 6nerilerin temelinde, duygularin begeni ve tasdik edilme temelli degiskenlik gosterdigi ve duygulara yol
acan uyaranlarin bilissel bir siire¢ gerektirdigi fikri bulunmaktadir. Degerleme siireci, dahili ve harici
bilesenlerden olusur. Harici bilesenler, ¢cevreden gelen uyarici sinyallerdir, dahili bilesenler ise kisinin
gecmis deneyim ve tecriibeleridir. Bu iki bilesenin degerlendirilmesi, 6zne ile olan iliskiyi tayin eder ve
bireyi tepki vermeye hazirlar. Bu c¢ikt1 bilissel, davranigsal ya da psikolojik tepkiler olabilir. Duygusal
tasarimin etkilerini anlamak igin giinlik hayattan bir érnek vermek yararl olacaktir Metro veya tren
istasyonlarinda, merdivenler genellikle yiiriiyen merdivenlerle yan yana konumlandirilmistir. Yiiriiyen
merdivenler, kullanicilar tarafindan tercih edilen bir segenek olup az efor gerektirmesi, hiz1 ve konforuyla
dikkat ¢eker. Ote yandan, Stockholm metrosu i¢in yapilan bu yaratici fikir ile (Gorsel 6) piyano tuslar1 gibi
boyanmis bir merdivenin kullanildig1 uygulama, duygusal etkilerin deneyimler tizerindeki roliine iyi bir
ornek olarak gosterilebilir. Kullanicilar, bu o6zel goriiniimlii merdiveni gordiiklerinde, bilissel bir
degerlendirme siirecine girerler. Merdivenin piyano olarak algilanmasi, eglence, heyecan, cosku ve merak
gibi olumlu duygulari ortaya ¢ikarir. Ayrica, her basamakta duyulan sesler, bu duygulari daha da pekistirir.
Sonug olarak, klasik merdivenlerin daha fazla ¢aba gerektirmesine ragmen, kullanicilar duygusal tasarimin
sagladigl olumlu deneyimler nedeniyle tercih ederler. Sonug¢ olarak, klasik merdivenler daha yorucu
olmalarina ragmen, kullanicilar tarafindan pozitif deneyimler yasadiklari i¢in tercih edilirler. Bu 6rnek,
duygu odakli tasarimin kullanishlik hedefleyen arabirimlerin karsisinda nasil davrams degisikligi
saglayabilecegini gostermektedir (Lockner ve Bonnardel, 2014).
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Gorsel 6. Stockholm Metrosu piyano tusu merdivenler projesinden bir kare.

Duygularin tasarim siiregleri igerisindeki roliine farkli bir metodoloji ile bakan Liz Sanders'in Tasarimin
Basarist denklemi, etkilesimli tasarim iiriinlerinin ti¢ gereksinimini belirler: Verimlilik, Kullanilabilirlik ve
Cekicilik. Bu li¢ gereksinim, kullanicilarin iirtinlerle olan duygusal deneyimlerini kapsayan bir dzetleme
olarak diistintilebilir. Verimlilik; tasarlanma amacina uygun gorevleri gercgeklestirebilme yetenegini ifade
eder. Kullanilabilirlik ise kolaylikla etkilesime girilebilir ve kullanilabilir olmay: ifade eder. Cekicilik; tatmin
duygusu yaratan ve kullanicida istek uyandiran bir 6zellik olarak tanimlanabilir. Bu ii¢ gereksinim, sayisal
tasarim uriinlerinin basarisini saglamak i¢in ayrilmaz bir denklem olusturmaktadir. Bilgisayarlarin gelisim
stireci bu konuda dogru bir 6rnek teskil eder. ilk bilgisayarlar, fonksiyonel olarak verimli olmalarina ragmen
estetik ve kullanilabilirlik agisindan eksiklikler tasimaktaydi. Ancak zamanla iiretim ve bilgi birikimi
arttikca, kullanilabilirlik tercih edilirlik icin kritik bir faktér haline geldi. Giintimiizde, kisisel bilgisayarlar
oldukca verimli ve kullanilabilir olmalarinin yani sira, estetik ve gorsel cekicilikleriyle de dikkat
cekmektedirler. Bu 6rnegin saglamasi ¢agdas dijital etkilesim iirtinleri veya web siteleri {izerinden de
yapilabilir. Giinlimiizde, bir web sitesi veya mobil uygulamanin basarisi, sadece islevsel olmasindan ¢ok,
kullaniciya tatmin ve iyi duygular uyandirmasiyla da ol¢ilmektedir. Zaman iginde, bu duygusal
gereksinimler, bir triiniin kullanici ile olan bagini belirler ve onun sadece bir ara¢ olarak kullanilmasi
arasindaki farki ortaya koyar (Gorp ve Adams, 2012, s. 5).

Duygular, deneyimlenen seylere veya Kkisilere benzersiz anlamlar yiiklemeyi de saglarlar. Bireyler
cevrelerindeki nesneler veya etkilesimler iizerinde kisilikler gelistirir ve bu Kkisilikler araciligiyla onlarla
iletisim ve bag kurarlar. Ornegin objelere insana dair kisilik 6zellikleri atamak en sik karsilasilan
davranislardan biridir (Gorsel 7).

Gorsel 7. Donald Norman'in sey'lerin kisiligi ve tasarimcinin niyeti {izerine Onermesine bir 6rnek
(Gorp ve Adams, 2012, s. 5).
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Benzer sekilde kullanicilar sayisal etkilesim iirtinleriyle karsilastiklarinda da sosyal ve duygusal ciktilar
iretirler. Bu c¢iktilar zamanla zihnimizde sanal kisilik 6zellikleri olarak yer edinir. Bu teori arayiiz tasarimi
baglaminda érneklenecek olursa fiziksel mekanlarin dijital yansimalarinin da benzer goriiniim ve kisilik
ozelliklerine sahip olduklar1 kolaylikla gézlemlenebilir. Asagidaki gorselde 6rneklenen tizere bir ¢evrimici
alisveris uygulamasi araytizi 1siltili yapisi, hareketli icerik dizimi, sicak ve canli renkleri ile tipki fiziksel bir
aligsveris merkezini taklit edercesine davetkardir. Bu arayiiz 6zelligi bireylerin satin alma diirtiilerini
uyarirken ayni zamanda bunu eglence ve tatmin hissi ile kaynastiran sicak bir kisilik yaratmay1 hedefler
(Gorsel 8). Diger bir drnek olarak kullanicilarin belirli bir tasarim lirtintinii tasarimecilarin niyeti disinda
kullandiklar1 senaryolar iizerine verilebilir. Kullanicilarin tasarimin geperlerini yaratici ve duygusal
tatminler olusturacak bicimde genisletmeleri tasarim {iriinii ve onu tasiyan marka ile olan iliskilerini
yeniden tanimlamakta marka ve iiriinlere benzersiz Kkisilikler atamaktadir. Ornegin bir spor takip
uygulamasi olan Strava iizerinden kullanicilarin bisiklet ve kosu GPS kayit izlerini kullanarak harita tizerine
yarattiklar1 gorsellere Strava Art adini vermis ve pandemi dénemi basta olmak iizere diisiincelerini ifade
etme, eglenme ya da diinyaya mesaj verme amaciyla birbirleri ile yarisan benzersiz calismalar ortaya
cikarmiglardir (Gorsel 9). Bu ¢aba bir saglikll yasam aliskanligi amaci giiden uygulamanin kullanicisi
goziinde eglenceli bir mekana doniistiirmiis, spor yapmayan insanlar icin dahi marka imajin1 yeniden
tanimlamistir. Tasarimcilarin niyeti ne olursa olsun, kullanicilar nesnelere ve araytzlere duygusal anlamlar
atfederler. Bu baglamda, bireylerin tasarimlara yiikledikleri kisilikler, onlarla olan iliskilerini belirler. Bu
nedenle, kisilik dzellikleri tasarimda onemli bir faktérdiir. Secimlerimizi, neyi satin alacagimizi veya
yaratilan marka hikayelerini kabul veya reddetme kararlarimizi niyetli ya da niyetsiz insa edilmis sanal
kisilikler belirler.
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Gorsel 8. Bir aligveris merkezi ve ¢evrimici alisveris temelli mobil uygulamanin benzer gorsel ve duygusal kisilik
ozelliklerine sahip olusuna bir 6rnek (Yazarin Arsivi).

The Best Strava Art of 2023 i

,,,,,,

Gorsel 9. Strava uygulamasi lizerinden yapilan yaraticc GPS izlerine (Strava Art) bir 0Ornek
(https://stories.strava.com/articles/the-best-strava-art-of-2023).
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5. Sonug

Duygu tasarimi dgretisi, sadece miithendislik veya ergonomi gibi teknik ¢éztimlerle degil, ayn1 zamanda
tasarimin yarattigl duygusal etkiler, anilar ve hatiralarla biitiinlesen bir yaklasimla tasarlama eylemini ele
alir. Bu nedenle, duygusal tasarim, bir seyin nasil ¢alistif1 ve ydnetildiginin yam sira, insanlarin nasil
hissettigi ve algiladig ile de ilgilenmektedir. Kisacasi, unutulmaz deneyimler yaratmanin temeli, insan
davranislarini ve duygularin analiz etmek ve dikkate almaktan ge¢mektedir. Bu yaklasim gliniimiiziin
iretim ve verimlilik odakl tasarlama trendlerinin yaninda yenilik¢i, sorumluluk sahibi, insan ve diinya
odakli bir bakisi tasarim diinyasina kazandirmay: hedeflemektedir. Dahasi, insan duygularina hitap eden
tasarim stratejileri her gecen giin marka yaratma, marka baghligl olusturma gibi katma deger ilireten
fikirlerin temel dayanak ve arastirma noktasi haline gelmeye baslamistir. Uzun soluklu marka hikayeleri
yaratmak kullanicinin zihnini anlamak, analiz etmek ve karar verme yolunu olusturan bosluklar1 anlamh
bigimde doldurabilmekten gegmektedir. Bu dogrultuda insan zihnini ¢6ziimleyen pek ¢ok analiz yontemi
onerilmis, tasarimcilar ve psikologlar is birliginde metotlar gelistirilmistir. Bu metotlari tasarim siireclerine
dahil eden yaratici ekipler hedefledikleri kullanicilarla 6zgiin bir bag kurmaktadirlar. Bugiiniin tercih edilen
fiziksel ve dijital iirtinleri incelendiginde kullanicisi ile niyetli ya da kendiliginden gelisen baglar kurabilmis
marka ve iiriinleri gérmek gii¢ degildir. insanlarin karar ve ikna mekanizmalarini ¢éziimlemis ve buna gére
davranan ¢evrimic¢i alisveris platformlar1 ihtiya¢ dirtiilerini uyarirken, insana dair form, dil, kisilik ve
davranis ozellikler atfedilmis obje ya da dijital {iriin tasarimlari kullanicisiyla dogal etkilesimler kurmakta,
ya da amaci disinda dijital resimler yapmak icin kullanilan spor takip uygulamalar1 kullanicilarin
uygulamay1 bambaska bir diizlemde hayatlarina dahil ettiklerini ve bag kurduklarini bize géstermektedir.

Tasarim ve insan bilisselligi iliskisi ve bu iliski cercevesinde tasarimcilar tarafindan gelistirilen ¢alisma
modelleri, dijital kullanic1 deneyimi tasariminin gelecegi adina farkli acilardan da degerlendirilebilir.
Giinlimiizde, araytiz tasarimi ve kapsayici kiimesiyle deneyim tasarimi biiyiik 6l¢clide otomasyona dayali
sistemler tarafindan dnceden belirlenmis kurallar ¢ercevesinde uygulanabilmektedir. Yapay zeka (Al)
tabanli bu sistemler, metodoloji olarak dogru ve kullanildiklar1 baglama gére anlamli olabilirler ve
genellikle mevcut veri havuzlarinin ortalamalarimi alarak calisan karar mekanizmalar1 olarak
tanimlanabilirler. Bu mekanizmalarin zaman, maliyet ve is glicii odaginda olduk¢a yararli ve karh
olduklarini kabul etmek kaginilmazdir. Ancak tiim bu faydali gelismelerin diger ucunda insan ve onun
zihnine dokunmaya calisan ve ¢ekirdegi iletisim olan tasarim alanlar1 ve onlarin iyi tasarima ulasma
yolunda kurduklari stratejilerin temel hammaddesi bulunmaktadir: Duygular. Arastirma kapsaminda elde
edilen bulgular duygularin tasarim siireglerine entegrasyonu, yeni yaratici siiregler igerisinde tasarimci
kimligini ayirt eden en 6nemli unsurlardan biri oldugunu gostermektedir. Bugiiniin deneyimler tasarlayan
yaraticilari, otomasyon sistemlerinin sunamayacag: degerli bir yetiye sahiptir: I¢ gériiler. insan duygularim
anlama, analiz etme ve tasarim siireclerini hedef Kitlelerinin zihinsel yapilar1 {izerinden yonlendirme
yetenegine sahip tasarimcilar, hedefe yonelik, sezgisel, akiskan ve kolay benimsenebilir etkilesimler
yaratabilirler.

Bu baglamlar 1s1§inda arastirmanin hipotezi ve devaminda elde ettigi bulgulardan ana ¢ikarimi; yakin
gelecegin kullanici deneyimi tasarimcisinin otomasyon sistemlerini yoneten birer planlamaci olarak
tariflendigi gelecek projeksiyonlarinda, Duygu Tasarimi yaklasiminin yaratici olma etiketini tasimanin en
onemli bilesenlerinden biri olacagidir. Sistemler, tiriinler ve insan zihni arasindaki baglantilar1 kurma
yetenegi gelecegin tasarimcisinin yegane miicadelelerinden biri olacagi oéngériilmektedir. Bu baglamda,
tasarimcilarin geliskin i¢ goriileri ve iletisimi duygular iizerinden okuyabilen yaklasimlari, dijital deneyim
tasariminin geleceginde kritik bir rol oynamaya devam edecek, insan odakli ve anlamli tasarimlar yaratma
stirecinde 6nemli bir katki saglayacaktir. Akilda kalic1 bir dijital deneyimin, kacinilmaz olarak duygusal bir
¢ikt1 oldugu gergegi yakin gelecegin yaraticiligini tanimlayan ve yaraticisini ayirt eden énemli bir girdi
olacaktir.
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