Ahmet Rasit Petekci

Makale Bilgisi:
Arastirma Makalesi

Gonderilme: 20-11-2020
Kabul: 23-05-2021

Sorumlu Yazar: Ahmet Rasit Petekci
Email: arpetekci@gmail.com

1 .GIRig

Insan-Bilgisayar Etkilesimi, teknolojiyi insan

Teknoloji Tasarimcilarinin
Paradoksu: Ozgunluk mu? Veriye
Dayali Tasarim mi?

Bu arastirmada, "Teknoloji tasariminda; hangi kosullarda
ozgiinliik, hangi kosullarda veriye dayali tasarim tercih edilmelidir?"
sorusuna cevap aranmistir. Calisma konusu, insan bilgisayar etkilegimi
alani, kullamilabilirlik dali ile ilgilidir. Problemin ¢oziimii igin nitel
arastirma teknikleri kullanilmis olup, literatiir taramasi yapilmistir.
Literatiir taramast i¢in "data-driven design”, "human computer
interaction”, "usability" anahtar kelimeleri ile 2012-2020 arasinda
yayinlanmis Ingilizce makaleler incelenmigtir. Incelenen 122 arastirmanin
50°si (41%) “usability”, 44°ii (36%,) “human computer interaction”, 28’
(23%) “data-driven design” anahtar kelimeleri ile ilgilidir. Anahtar
kelimelerden “data-driven design” kelimesi ile ilgili en ¢ok ¢alisma
ABD'de, en ¢ok ¢alisma alant miihendislik konularinda; “human computer
interaction” kelimesi ile ilgili en ¢cok ¢alisma Almanya’da, en ¢ok ¢alisma
alant tip ve dig hekimligi konularinda; “usability” kelimesi ile ilgili en ¢cok
calisma Cin'de, en ¢ok ¢alisma alami bilgisayar bilimleri konularinda
olmustur. Arastirma sonucunda tasarimctlarin; secenekler arasinda karar
verme, kullanict  davranmislarmi  ongérememe ve  dijital  iiriin
tasarimlarinda veriye dayali tasarim metodunu tercih etmeleri; marka,
giiven, itibar yaratmak ve iiriinde uzun siiren hedef olusturmak icin
ozgiinliik metodunu kullanmalar: gerektigi ortaya ¢ikmigtir.

Anahtar Kelimeler: Insan bilgisayar etkilesimi, kullanmilabilirlik,
teknoloji tasarim, veriye dayali tasarim, 6zgiinliik.

birgok farkli sekilde etkilesime girer, bu da etkilesimi
kolaylagtiran iyi bir arayiize sahip olmanin giinliik

davraniglarina ve kullanislarina uygun hale getirmek
i¢in olusturulmus bir disiplinler arasi ¢aligma alanidir.
Alan, baslangicta sadece bilgisayar teknolojisi ile
ilgilenirken zamanla tiim bilgi teknolojisini igine
alacak sekilde genislemistir [1]. Insan-Bilgisayar
Etkilesimi alanmin amaci, insanlar igin islevsel,
giivenli ve kullanici dostu sistemler olugturmaktir [2].
Insan-Bilgisayar  Etkilesimi, bilgisayarlarm ve
makinelerin insanliga nasil daha iyi hizmet
verebileceginin incelemesini yapar [3]. Insan-
Bilgisayar Etkilesimi alani baglangicindan bu yana
muazzam bir sekilde biliylimis olsa da, hem
kullanicilar hem de bilgisayarlar hakkinda daha fazla
sey kesfedildik¢e gelismeye devam edecektir. Bunun
nedeni  Insan-Bilgisayar  Etkilesiminin, ancak
kendimizi anladigimiz kadar iyi olabilmesidir
[4].Insan-Bilgisayar Etkilesimi, insan ve bilgisayar
arasindaki arayiizlere ve kullanictyr tatmin eden
etkilesimli bilgisayar sistemlerinin nasil
tasarlanacagina, degerlendirilecegine ve
uygulanacagina odaklanir [5]. Insanlar bilgisayarlarla
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faaliyetlerimiz i¢in ¢ok dnemli oldugu anlamina gelir
[6]. Iyi olarak ifade edilen kullanic1 arayiizleri, hem
bireyin  bir  seyleri  basarma  yeteneginin
desteklenmesine hem de toplumlar iizerinde 6nemli
bir etkiye sebep olabilir. Basarili kabul edilen kullanici
araylizleri yiiz milyonlarca bilgisayar islemini
hesaplayarak; belge olusturma, fotograf paylasma,
baglantt kurma ve veri bulma gibi faaliyetlerin
yapilmasini saglar. Kotii tasarlanmig arayiizler ise
yazilim hatalarindan, anlasilmayan baglantilardan,
caligmayan butonlardan vb. elemanlardan olusur.
Basarisiz, kotii araylizler; ugak kazalarindan, niikleer
felaketlere kadar tahmin edilemeyen fakat yikici
birgok olaya sebep olabilir [7].

Kullanilabilirlik ise Insan-Bilgisayar
Etkilesimi alaninin ¢alisma yaptig1 dallardan bir
tanesidir. Kullanilabilirlik, belirli bir baglamdaki
belirli bir kullanicinin, tanimlanmis bir hedefe etkili,
verimli ve tatmin edici bir sekilde ulagsmak i¢in bir
iriinii/tasarim1 ne kadar iyi kullanabileceginin bir
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olciisiidiir. Iyi bir tasarim su bes kullamilabilirlik
kriterlerine gore Olciiliir: Etkililik, verimlilik, katilim,
hata toleranst ve Ogrenme kolayligt  [8].
Kullanilabilirlik, kullanici arayiizlerinin ne kadar
kolay kullanilacagimi  degerlendiren bir kalite
ozelligidir. Kullanilabilirlik sdzciigli aynt zamanda
tasarim  siireci  swrasinda  kullanim  kolayligini
iyilestirmeye yonelik yontemleri ifade eder [9].
Kullanilabilirligin ~ 6l¢lilmesi  ¢esitli  testlerin
uygulanmasi ve bu uygulamalarin sonucunda elde
edilen verilerin islenmesi ile gergeklesir [10].

Insan Bilgisayar Etkilesimi ve kullanilabilirlik
kavramlar1 teknoloji tasarim konusunun merkezinde
yer alir ve tasarimcilara rehberlik eder. Bu rehberlik
esliginde tasarimcilarin ve arastirmacilarin diisiince
diinyasinda iki ana soru meydana gelir: Acaba
teknoloji tasarimcilart daima veriye dayali tasarim mi1
yapmalidir? Teknoloji tasarimi konusunda hangi
kosullarda 6zgiinliik, hangi kosullarda veriye dayali
tasarim tercih edilmelidir? Bu sorulara cevap arama
istegi ile aragtirmanin amaci ortaya ¢ikmistir.

2. MATERYAL VE METOT

Literatiir taramas1 i¢in "data-driven design",
"human computer interaction”, "usability” anahtar
kelimeleri ile 2012-2020 arasinda yaymlanmis
Ingilizce yayinlar incelenmistir.

3. BULGULAR

2012-2020 yillar1 arasinda incelenen 122
aragtirmadan 50’si (41%) “usability”, 44’1 (36%)
“human computer interaction”, 28’1 (23%) “data-
driven design” anahtar kelimeleri ile ilgilidir (Sekil 1).

Sekil 1. incelenen makalelerin anahtar kelime
durumlarina gére ylizdelik oranlari

“data-driven design” anahtar kelimesi ile ilgili yillara
gore makale sayis1 Tablo 1°de gosterilmistir.

“human computer interaction” anahtar kelimesi ile
ilgili yillara gore makale sayist Tablo 2’de

gosterilmistir.

“usability” anahtar kelimesi ile ilgili yillara gore
makale sayis1 Tablo 3’de gosterilmigtir.
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Tablo 1. Yillara gére makale sayilari
(“data-driven design”)
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Tablo 2. Yillara gére makale sayilari
(“human computer interaction”)
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Tablo 3. Yillara gére makale sayilari

(“usability”)
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Anahtar kelimelerin yogunlukla hangi {ilkelerde
calisildigina dair bilgiler Tablo 4’de gosterilmistir.

Tablo 4. Anahtar kelimeler ve Ulkeler

“data-driven design” ABD

“human-computer interaction” | Almanya

“usability” Cin

Anahtar kelimeler ve ¢ogunlukla inceleme yapildigi
konu alanlar1 Tablo 5’de gosterilmistir.

Tablo 5. Anahtar kelimeler ve konu alanlari

“data-driven design” Miihendislik

“human-computer interaction” | Tip ve Dis Hekimligi

“usability” Bilgisayar Bilimleri

3. 1. Veriye Dayali Tasarim

Kullanic1 dostu bir iirin olusturma siireci,
neyin ise yarayip neyin yaramadigina iligkin verilerle
yonlendirilmelidir. Kagit {izerinde iyi goriinen
Ozellikler, pratikte kafa karigtirict hale gelerek,
kullanicilarin  diriinden istenen performanst elde
etmesini engelleyebilir. Iste veriye dayali tasarim
burada devreye girmektedir [11]. Veriye dayal
tasarim, verilerle desteklenen ve tasarimcinin hedef
kitleyi anlamasina yardimci olan bir disiplin olarak
tanimlanabilir. Verilerle ¢alismak, ¢alismanin dogru
yolda oldugunu kanitlar, yeni trendleri ortaya
cikarirken kullanicilarin  sikintilarini,  firsatlarini
ortaya ¢ikarir ve bakis agisina nesnellik katarak
tasarimlari iyilestirir [12].

Verileri dikkate almamak veya verileri etkisiz
bir sekilde kullanmak bir projenin basarisizligi i¢in
ciddi sonuglar dogurabilir. Veriye dayali herhangi bir
aragtirma yapmadan, yalnizca ic¢giidiiye dayanarak
veya piyasadaki en iyi uygulamalar baz alinarak
olusturulan iriinler, etkisiz ve maliyetli olabilir [13].
MITnin Dijital Is Merkezi tarafindan yapilan bir
arastirmada; islerinde veriye dayali karar veren
sirketlerin rakiplerinden ortalama olarak 5% daha
iiretken ve 6% daha karli oldugu gorilmiistiir [14].
Veriye dayali kullanici deneyimi tekniklerinin yatirim
getirisinde somut bir gelisme sagladig1 bir¢ok 6rnek
vardir. Ornegin, 2014 yilinda, Virgin America
Havayolu Sirketi, yeni ve duyarli bir sekilde web
sitesini yeniden tasarlamak icin A/B testini kullandu.
Sonug olarak kullanici geri doniis oranlarinda %14
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artis , %20 daha az destek cagrisi, farkli cihazlar
arasinda neredeyse iki kat daha hizli rezervasyon
yapan miisteriler olustugu ortaya ¢ikt1 [15]. Music &
Arts  sirketi, kullanilabilirligin =~ temel  Ol¢iim
araglarindan olan sezgisel degerlendirmeye dayanarak
tasarladig1 e-ticaret web sitesi ¢evrimici satiglarini
yildan yila yaklasik %30 artt1 [16].

Veriye dayali tasarim odakli diisiinme, yalnizca
cok veri toplamaktan ibaret degildir. Ideal olan,
kullanic1 deneyiminize ve is ihtiyaglariniza gore veri
toplamak i¢in bir plan gelistirmektir. Bunun igin
oncelikli olarak gercek¢i hedefler olusturmak
gereklidir. Veriler, kullanici deneyimi tasarim
stirecinin onemli bir parcasi olsa da, karar vermedeki
tek faktor bu degildir. Toplanilan bilgiler uygulanirken
fizibilite, maliyet, zamanlama ve diger faktorlerin géz
oniinde bulundurulmas: gerekir. Ornegin, bir iiriiniin
coktan piyasaya siiriildiigii buna ragmen hala bazi
iyilestirilmelerin gerekli oldugunu disiiniildiigiinde;
bu durum igin veri toplama siireci, sifirdan yeni bir
iriin olusturma siirecinden ¢ok daha farkli olacaktir.
Uriiniin veya iy konseptinin tamaminin elden
gecirilmesi her zaman gergekgi veya uygun maliyetli
olmayabilir [17].

Tasarimlar  gelistirilirken nicel sonuglart;
sayginlik, markalasma ve etik ile beraber dikkate
almak onemlidir. Ornegin, bir web sitesinde gizli
iicretler veya yaniltici baglantilar kullanilmasi, test
asamasinda iyi performans gostermesine neden
olabilir. Ancak, bu tiir taktikler kullanilarak, hedef
kitleyi yabancilagtirma ve markanin giivenilirligine
zarar verme riskiyle karsi karsiya kalinabilir. Bu
sebeple uzun vadede yatirim getirisinin azalmasina yol
acar. [18].

Veriye dayali tasarim {i¢ ana temel {iizere
kurulmustur. Bunlar; “data driven”, “data informed”
ve “data aware” yaklasimlaridir. “Data driven”,
yalnizca nicel verilere dayali tasarim kararlarini
almayi ifade eder. Bu asamada veriler birincil 6nem
sahiptir.  Projenin  ana  hedefi  performans
optimizasyonu oldugunda, tamamen veriye dayali bir
yaklagim uygun olabilir. “Data informed” yaklagimda,
nicel verilerin yani sira nitel bilgi, i¢cgiidii ve deneyim
gibi ek faktorlere oncelik verilebilir. “Data aware”
yaklasimda ise veriye duyarli bir tasarim ekibi, nicel
verileri diger karar verme faktorleriyle esit bir zemine
yerlestirir. Bu tiir bir ekip, kullanici deneyimi
testinden elde edilen verileri birgok potansiyel degerli
bilgi kaynagindan yalnizca biri olarak goriir [19].

Miisteriler, isletmeler ve sirketler tasarim ile
ilgili kararlar ~ verirken biiyiik Olgiide verilere
dayanirlar. Veriye dayali tasarim hedef kitle icin ise
yarayan seylerin bilinmesi demektir. Is tasarim
kismina gelince tasarimcilar igin veriler karmasik
gelebilir. Tasarimcilar bir kullanict arayiizii veya

MAKINA TASARIM VE IMALAT DERGISI



gorsel malzeme tasarlarken sayilardan ve karmasik
elektronik tablolardan uzak durmak isteyebilirler.
Fakat en karmasik veri kiimesi dahi artik
gorsellestirilebilir ~ ve  basitlestirilebilir. ~ Derin
o0grenme, biiylik veri ve yapay zeka destekli analiz
yoluyla hedef kitle hakkinda daha fazla bilgi edinebilir
ve Ogrenebilir [20]. Dogru uygulandiginda, veriye
dayali bir tasarim yaklasimi her tasarimcinin
yardimcisidir. Tasarimcinin galigmasint destekleyen
giiclii bir veri seti ve deneyimli bilgisayar bilimi ekibi
ile iiriinlerde iist diizey tasarimlar olusturulabilir.
Veriler ile tasarim yapmak, iiriin iizerindeki kontrolii
artirtr, irtinlin dogru ve revizyonsuz bir sekilde
calismasini saglar [21].

Tasarim sanati, veri biliminden etkilenmelidir.
Veri toplama ve analiz etme, daha iyi tasarimlar ve
daha iyi kullanict deneyimleri yaratmanin anahtaridir
[22]. Veriler, tasarimcilara, {iriinlerini kullanan kigiler
i¢in miimkiin olan en iyi tasarimlari olusturabilmeleri
icin i¢ gorl saglar. Bu veriler, birincil ve ikincil
kaynaklardan  birden ¢ok bicimde gelebilir.
Tasarimeilar i¢in 6nemli olan, hangi veri setlerinin
kullanilmaya deger oldugunu ve hangilerinin géz ardi
edilecegini belirlemektir. Veriye dayali kullanici
arabirim tasarimi, optimum kullanici deneyimi
olusturmanin en iyi yolunu belirlemek i¢in farkli tiirde
veriler gerektirebilir. Bu veriler, bir iiriiniin
giincellenmesine iligkin web sitesi uygulama analitigi,
kullanici gortisleri, A/B testi, davranis akislari ve diger
kullanici deneyimi aragtirma tiirlerini igerebilir [23].
Verilerle ¢aligmanin iyi taraflarindan biri de daha fazla
veri toplamanin her zaman miimkiin olmasidir. Veriye
dayali tasarim karar siireci dongiiseldir. Bu dongii
sunlari igerir: tasarimcilar verileri toplamali, analiz
etmeli, verilere dayali kararlar vermeli ve ardindan
daha fazla veri toplayip analiz ederek bu kararlar test
etmelidir [24].

3. 2. Ozgiinliik, His, i¢giidii

Muazzam  tasarim  yeteneklerine  sahip
giiniimiiziin  teknolojileri ile, akla gelebilecek
neredeyse her fikir bir {irline doniisebilmektedir [25].
Radikal, sasirtici ve c¢agristirict nesneler eski
zamanlara gore daha kisa siirede ve daha ayrintili
olusturulabilmektedir [26]. Yeni ylizyilda tasarimin
sorunu teknolojinin sinirlart degil, hayal giiclinlin
sinirlaridir [27]. Birgok teknoloji sirketi icin tasarim
artik 6znel bir durum degildir. Bunun yerine, teknoloji
iireticilerinin tasarladigi her sey verilerle ilgilidir [28].
En kiiciik tasarim kararlarinin bile etkinligini 6l¢en
analizler bulunmaktadir [29]. Bu siirekli veri akisi,
iriinlerin ~ bigimlerinde ve satin  almalarinin
belirlenmesinde artan bir rol oynamaktadir [30].

Tasarim ve teknolojinin gelecegi s6z konusu

oldugunda, karsilagilan rahatsiz edici soru sudur:
“Insan tasarim iggiidiileri teknoloji tliretmede artik
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o6nemli mi?”. Tasarim diinyasinda her zaman veri ve
icgiidii arasinda bir ikilik vardir. Tasarim
departmanlari, geg¢mis yillarda, bazi insanlarin
dogustan gelen bir tasarim anlayisina sahip oldugunu
diigiiniirdi. Devam etmekte olan tasarimlarin
etkililigini 6l¢gmek son derece zor oldugu i¢in i¢giidii
yiiceltilirdi. Ancak giiniimiiziin dijital devleri bunun
yerine verileri yliceltiyorlar. Miikemmel sonug
bulunana kadar her bir tasarim &gesinin yiizlerce
varyasyondan ge¢mesi artik olagan bir seydir. Fakat
bu durum tasarimcilar igin yorucu ve zorlayici olabilir
[31]. Yirminci yiizyilin baslarindan itibaren ortaya
¢ikan miihendislik iiriinleri kendilerini daha estetik
yapilara birakmaktadir. Miihendislik ile estetiksel
tasarim yakinlastik¢a bazi sorunlar ortaya ¢ikmustir.
Buradaki en biiyiik zorluk, {iriin ile ilgili tasarim karar1
verilirken veriler ile i¢giidi arasinda denge
kuramamaktir [32]. Higbir tasarimci, miisterilerinin
tam olarak ne isteyecegini veya yeni bir tasarimla
kargilastiklarinda insanlarin  nasil  davranacagini
bilerek dogmaz. Icgiidiiler, kisinin cevresiyle
etkilesimini artirdig1 lglide derinlesir. Insan beyni,
yeni bir tasarima dair verilerle karsilastiginda,
icglidiileri gelistiren ve giliglendiren inanilmaz bir
kalip eslestirme makinesidir [33]. Tasarim ¢ogunlukla
sanat ve sezgi ile ilgilidir. Cogu tasarimci,
yaraticiliklarinin ve sezgilerinin yerini verilere ve
gerceklere birakma korkusuyla veriye dayali tasarim
fikrini sevmemektedir.

Maalesef tasarim Oznellikten ¢ikmustir ve
veriler artik diinyamizi yonetmektedir. Tiim tasarim
kararlarinin kullanict geri bildirimleri veya is basari
Olgiitleriyle dogrulanmasi gerektigi séylenmektedir.
Bir prototipin, A/B testi veya gesitli testlerde diizgiin
calistig1 kanitlanamazsa ne yazik ki tiretime degerli
goriilmemektedir. Veri odakli tasarimim bu acimasiz
diinyasinda, bir zamanlar deger verilen bir sey gbzden
kacirilmaktadir:  Tasarimeinin  Icgiidiisii. Tasarim
kararlarin1 yonlendirmek i¢in verilere asir1 giivenmek,
onu gormezden gelmek kadar zararli olabilir. Veriler
yalnizca bir tlir hikaye anlatir. Tasarim ic¢giidiisii,
dogustan gelen yaratict yetenek ve kiiltiirel
tahminlerden c¢ok daha fazlasidir. Iggiidiiler ve
Ozgiinlik kavrami deneyim ile zenginlesir. Tasarim
i¢giidiisii, anlamli verilerin yoklugunda istenen
tasarim kararlarimi vermek igin ihtiya¢ olan tiim
araglarin toplamudir. Tasarimcinin dl¢iiti iirtin ile ilgili
say1sal veriler olamaz. Ciinkii degerli olan her sey, say1
ile ifade edilemez. Veriler, 6l¢iilmesi kolay seyleri
Olemede iyidir. Bazi hedefler daha az somuttur, ancak
bu onlar1 daha az 6nemli yapmaz [34].

Tiirii ve cesidi ne olursa olsun her iiriin bir
tasarim ve her tasarim bir sanattir. Her tasarim da
tasarlayanindan derin izler tagir. Bir resim tablosu
tasarimdir ve zamanina gore teknolojiktir, dolayisiyla
teknoloji tasarimidir. Acaba kag¢ ressam bir resmi
yaparken ait oldugu toplumdan veri toplamasi
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gerceklestirmigtir? Salvador Dali ¢ok biiyiik bir
ressam olarak kabul edilir. Onu biiyiikk bir ressam,
bliylik bir tasarimci yapan sey herkesin onun
resimlerinde kendinden bir bilgi bulmas1 midir yoksa
benzersiz, 6zgiin igerikler ortaya ¢ikarmasi midir [35]?

Veriler olmadan hayati siirdiirmek, gelistirmek
olanaksiza yakindir. Bu genel geger bir kabuldiir. Ama
veriler her zaman gegerli midir [36] Piyasadaki
teknoloji tiriinlerinde gesitlilik olmast, yarig olmasi her
zaman veriye dayali tasarim gerekliligini ortaya
¢ikarmaz. Cok meshur bir Amerikan telefon markast
var. Yillardir aymi 6zelliklere, ayni tasarima benzer
akilli telefonlar tiretmektedir. Bir de bu firmanin rakibi
Giiney Koreli bagka bir akilli telefon firmasi var. O da
degisiklik tizerine degisiklik katmaktadir. Ama marka
ve itibar iizerine bir anket yapildiginda bu Amerikan
firmasi acik ara onde c¢ikiyor. Bu teknoloji
tasarimcilara bir seyler gostermektedir: Bir kisi veya
firma zamansal ve kalite odakli bir tasarim istiyorsa;
icgldiilerine, hislerine, Ozgiinliigiine
dayanmalidir[37].

4. TARTISMA ve SONUG

Veriye dayali teknoloji tasarimi hem sanat hem
de bilimdir [38]. Hem yeni baslayanlar hem de uzman
tasarimcilar igin verilerin nasil toplanip analiz
edilecegini ve buna dayali tasarimlarin nasil
uygulanacagini anlamak 6nemli bir beceridir [39]. Ne
zaman verilerin veya ne zaman Ozgiinligiin
kullanilacagi kesin olarak bilinemez ama tasarimcilar
i¢in her zaman baz1 ipuglar1 vardir [40]. iki veya daha
fazla secenek arasinda karar verme asamasinda
verilerin kullanilmast &nerilir. Ornegin iki iiriiniin
potansiyel ¢oziimlerini karsilastirmak veya bir {iriiniin
onceki ve sonraki modellerinden hangisinin gergekten
daha iyi performans gosterdigini gormek ig¢in A/B
testleri ¢ok belirleyicidir [41]. Kullanici davranigindan
emin olunmadigi durumlarda veriler kullanilir [42].
Firmalarin, driinlerin; marka, giiven ve itibar
caligmalarinda devreye 6zgiinliik girer [43]. Veriler;
soyut degerleri, duygulari, istekleri ; 6deme, talep
etme vb. somut degerler gibi kolayca 6lgemez [44].
Uzun vadeli iriin itibart olusturulurken, bazen kisa
vadeli veri trendleriyle uyusmasa bile, teknoloji
tasarimcilarinin 6zglnliigi burada 6n plana ¢ikar [45].
Dijital iirtinler s6z konusu oldugunda, web ve mobil
veri analizi bize misterilerin tam olarak ne yaptigini
sOyler [46]. Detay ve kalite ¢aligmalarinda tasarimin
iggiidiileri verilerin 6niine gecer [47].

Veri ve iggiidiilerin tasarim kararlarinda karsit
giicler oldugunu diisinmek yaygin olmakla birlikte
ikisi arasinda birbirinden tamamen ayrilmayan bulanmk
bir ¢izgi vardir. Icgiidiiler etrafimizdaki diinyay:
gozlemleyerek insa edilir ve bu gozlemler aslinda
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sadece baska bir veri akisidir. Istatistikler, toplamlan
zor verilerin &zetlenmesine ve anlamlandirilmasina
yardimet olur. Iste bu yiizden en iyi iiriinler (insanlarin
kullanmak istedigi, kullanmay1 sevdigi iiriinler) her
ikisinden de bir tat verirler.

Anahtar kelimelerin tiimiinde 2012 yilindan
2020 yilina dogru gelirken makale sayisinda artig
goriilmiigtiir. Bunun nedeni anahtar kelimelerin
icerdigi teknolojilerin insan hayati iginde kendilerine
daha ¢ok yer bulmasidir [48]. ABD’de son yillarda
yapilan istatistiki ¢aligmalarin artmasi veri bilimine
olan dnemi artirmistir [49]. Veri bilimine olan 6nemin
artmasit da “data-driven design” anahtar kelimesi ile
ilgili arastirmalar1 pozitif yonde etkilemistir. Istatistik
bilimi sundugu verilerle tasarimcilarin segenekler
arasinda karar vermesine yardimci olur [50].
Miihendislik tasarim problemleri, genel olarak, karar
verme g¢er¢evesinde, yani mihendislik tasarim
kararlar1 altinda tartisilir [51]. Arastirma bulgularinda
yer alan “data-driven design” anahtar kelimesinin en
¢ok miihendislik alani ile ilgili konularda yer almasi
arastirma sonuglarindan segenekler arasinda karar
verme ile mithendislik alaninda kesistigi goriilmiistiir.

Endiistri 4.0’in Almanya iizerinden yayilimi
bazi teknolojik konularin bu iilkede daha yogun
calisilmasim sagladi [52]. Insan Bilgisayar Etkilesimi
de bu ¢aligma alanlarindan biridir. Bu alanda yasanan
teknolojik geligsmelerin etkiledigi iki ana alan vardir.
Bunlar askeri teghizatlar ve tip donanimlaridir [53].
Aragtrmanin  anahtar  kelimelerinden  “human
computer interaction” kelimesinin Almanya ve tip
Ozelinde bir sonu¢ dogurmasi bu sebeplerle
iligkilendirilebilir.

Biiyiik  teknoloji  firmalarimin  {iretim
merkezlerini Cin’e tasimalari ve Cin’in kendi
teknoloji firmalarini kurmasi 2015 yilindan itibaren bu
firmalarin  ticari sahadaki ekonomik degerini
artirmigtir  [54]. Teknolojinin 6zellikle mobil ve
bilgisayar ¢evre bilesenleri piyasasina dogru evrilmesi
ile Cin’in ilgili alana yaptig1 yatirimlar artirmigtir [S5].
Yapilan yatirimlarin seyri incelendiginde
kullanilabilirlik alanina 2016 yilindan itibaren artan
bir egilim gorilmiistiir [S6]. Tiim bu veriler 15181inda
arastirma anahtar kelimelerinden “usability” kelimesi
ile Cin ve bilgisayar bilimleri arasindaki iliski ortaya
¢ikmaktadir.

Arastirma sonucunda tasarimcilarin;
segenekler arasinda  karar verme, kullanici
davraniglarini  Ongérememe  ve  dijital  {riin
tasarimlarinda veriye dayali tasarim metodunu tercih
etmeleri; marka, giliven, itibar yaratmak ve iiriinde
uzun siiren hedef olusturmak i¢in 6zgiinliik metodunu
kullanmalar1 gerektigi ortaya ¢ikmustir (Tablo 6).
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Tablo 6. Durumlar ve Tercihler

Segenekler arasinda karar verme

Veriye dayali tasarim

Kullanic1 davraniglarini
ongorememe

Veriye dayali tasarim

Dijital {irlin tasarim

Veriye dayali tasarim

Marka yaratimi

Ozgiinliik

Giiven olusturma

Ozgiinliik

Itibar sergileme

Ozgiinliik

Uzun siireli hedefler

Ozgiinliik

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 computerinteraction, 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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