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KULLANICI DENEYiMINDE BAGLAMSAL ANALIZ YONTEMLERI: SENARYO,
GOREYV HARITASI VE BILGIi MIMARISi OLUSTURMAK

Mustafa Seref Akin”

Ozet

Kullanicimin baglaminin anlasilmasi, senaryolastirilmasi, amaglarinin ¢oziilmesi igin gelistirilen
kullanict deneyimi yontemleri bu makalede orneklerle tanitilacak. Siirecin basinda sorunlart anlamak
icin sistem analizi ve soyutlama basamaklart kullanilir. Sonrasinda senaryolagma, gérev haritasi ve
bilgi mimarisiyle uygulamanin c¢atisi belirlenir. Siradan senaryo, kullanicimin baglamindan
kopartilmis oldugu senaryo yaklasimidir. Insanlarin farkli ihtivaclar: gozetmeyen robotik bir site
kurgulanabilir. Arayiiz planlamasinda hayattaki olasi bir senaryo iizerinde duruldugunda, insani
ihtivaglart karsilayan ¢ok daha duyarli bir site kurgulamak miimkiindiir. Siradan senaryo ile
baglamsal senaryo durumlarinda c¢ikarilan gérev haritasi ve bilgi mimarisiyle ortaya ¢ikacak
internet sitesi birbirinden olduk¢a farkl olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Kullanici Deneyimi, sistem analizi, soyutlama basamaklari, senaryo, gérev
haritasi, bilgi mimarisi

JEL Smiflandirmasi: L26, L86

CONTEXTUAL ANALYSiIS METHODS OF USER EXPERIENCE: SCENARIO, TASK
MAPPING AND INFORMATION ARCHITECTURE

Abstract

The user experience methods developed for understanding the context of the user and solving the
objectives will be presented in this article. System analysis and ladder abstraction are used to
understand the problems at the beginning of the process. After, the framework of the application is
determined with scenarios, task map and information architecture. The ordinary scenario is a
scenario approach in which the user is detached from the context. A robotic site that does not predict
different needs of people. When a contextual scenario is considered, it is possible to construct a more
sensitive site that meets human needs. the task map and the information architecture that will be
generated on ordinary and contextual scenarios will be different from each other.

Key Words: User Experience, system analysis, ladder abstraction, scenario, task mapping,
information architecture.
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1. Giris: Kullamic1 Deneyimi Analizleri Nedir?

Kullanici deneyiminde siireg, arastirma, baglam konularini metodolojik olarak goésterme de
Tiirkiye’de ciddi bir bilgi a¢ig1 var (Kuru, 2015; Inal ve Giiner, 2016; Inal ve Rizvanoglu, 2016).
Kullanicinin baglaminin anlasilmasi, senaryolastirilmasi, amaglarinin ¢oziilmesi icin gelistirilen
kullanict deneyimi yontemleri bu makalede drneklerle tanitilacak.

Kullanic1 deneyimi (user experience) ifadesini ilk kez Dan Norman tarafindan “Design For Everyday
Things” kitabinda kullanildi. ABD’de, kullanic1 deneyimi iizerine yazilan ilk kitap 2002 yilina aittir

* Prof. Dr., Erzincan Binali Y1ldirim Fakiiltesi, IIBF, iktisat Boliimii mustafa.akin@erzincan.edu.tr

64


mailto:mustafa.akin@erzincan.edu.tr
https://orcid.org/0000-0002-8146-2957

Mustafa Seref Akin

(Garett, 2012). Pratikte etnograftlarin teknoloji-insan iliskisiyle uygulamasi 1977 yilinda Xerox
PARC’ta baglamistir (Xerox Parc, 1977). PARC bilgisayar miihendisleri Austin Henderson’in,
Berkeley Universitesi antroploji doktora dgrencisi Lucy Suchman’nin gdzetiminde yeni gelistirilen
bask1 makinesini denemistir. Gliniimiize gelene kadar ise, bu alanda yazilmis kapsamli ve 6zellikle
de metodolojiyi anlatan Tiirk¢e bir kitap ve makale bulunmuyor. Tiirkiye’nin bu ciddi yazili a¢ig1
kapatmasi, bunun da 6tesinde uygulamaya gegirmesi olduk¢a 6nemlidir. Bu makalede, Tiirkiye i¢in
cok yeni bir alan olan kullanic1 deneyimi yontemlerinden siirecler ve siireglerde izlenecek kavramlara
(sistem analizi, soyutlama basamaklari, senaryolastirma, gorev haritasi, bilgi mimarisi) yer verdik.

On hazirliklarin yeterli yapilmadigi inovasyonlar basarisiz olmaya mahkiimdur, 6nemli bir kismimin
basarisizlikla sonug¢lanmasinin sebebi de erken sinyal sistemlerinin gbz ardi edilmesidir (Klein,
2013). Tam da bu nedenlerle, kullanicit deneyimi merkezli bir odaklilik, siirecin her aninda olmasi
gereken bir diisiince tarzi, bir bakis agisidir. Kullanic1 deneyimi, burada kisilere siireci baslatirken ve
devaminda yol gosterecek, yardimei olacaktir. Hem {iriinii planlarken hem de iiriin ortaya ¢iktiktan
sonra siirekli kullanici tizerinden testler yapilir. Verilmek istenen mesaj aciktir: “Her sorunun cevabi
kullanicida gizlidir”. Yiiksek teknoloji iiriinleri iireten firmalar mutlaka kullanict deneyimi destegi
alarak projelerini ilerletmekteler, ancak Tiirkiye’de bu siireglerden ge¢meden piyasaya sunulan e-
ticaret uygulamalar1 veya yazilimlar hayretle karsilaniyor (Inal ve Hacer, 2016). Bir kumar oynar
gibi, kazanmas1 sadece diisiik ihtimallere bagli olan bu uygulamalar, yiiksek teknoloji ithracatindaki
diistikliiglin ve Tiirkiye’nin yerinde saymasinin ana sebeplerinden biridir.

Siirecin basinda sorunlar1 anlamak i¢in sistem analizi ve soyutlama basamaklar1 kullanilir. Sonrasinda
senaryolagma, gorev haritas1 ve bilgi mimarisiyle uygulamanin catist belirlenir. Kullanici deneyimi
aragtirmalarinda baslangi¢ kendi fikirlerimizden uzaklasmaktir. Fikrine bagli girisimciler dogruyu
aramak yerine kendilerini dogrultacak kanitlar aramaya bakarlar.

Kullanicinin sorununu analiz etmek i¢in iki tane yontem ¢ok etkilidir: sistem analizi ve soyutlama
basamaklari. Sistem analizi bir olaymn sebep-sonu¢ ve iliskiler kesfi yapmak ic¢in kullanilir.
Cikarimlardan sistemin nasil ¢alistigin1 anlamak i¢in uygulanir. Soyutlama basamaklari; yine sebep-
sonug iligkisini aragtirirken, sorularin kokiinii bulmak {izere verilen cevaplara tekrar neden sorusu
sorularak hedefler, sorunlar, talepler daha derinlestirilir. Iki yontemde sekilseldir, oklarla gosterilir
(Sekil 1). Arastirmayla beraber kullanici beklentileri ve sorunlar1 kesfedilir. Heniiz sitenin herhangi
bir planlamasi yapilmaz. Hangi 6zellikler ve hizmetleri site igermelidir? Kullanicilarin kimler
olduklar1 biliniyor mu? Bu kullanicilarin ihtiyaglari nelerdir? sorularina cevap aranir (Nielsen, 2010;
2012; Higgins vd., 2014).

Sekil 1. Sistem Dizayn ve Soyutlama Basamaklari: Sebep-Sonug iliskileri

Senaryolastirma; kullanicilarin gérevlerini hikayelestirerek yazmaktir. Siradan senaryo, kullanicinin
baglamindan kopartilmis oldugu senaryo yaklasimidir. Ornek olarak Play Station satin alma gérevini
senaryolagtiralim. Siradan senaryoda; Google’a gir, play station yaz, sepete at ve ddeme yaptir. Bu
durumda kullanicinin bulunabilecegi baglam tartisiimamistir. insanlarin farkli ihtiyaglar1 gdzetmeyen
robotik bir site kurgulanabilir. Halbu ki baglamsal senaryoda; Ahmet Bey ¢ok yogun c¢alisan bir
bankacidir. Iki giin sonra oglunun dogum giiniidiir ve ona bir Play Station hediye etmek istemektedir.
Zamani ¢ok kisith oldugu i¢in kargo yerine {iriinii bir elektronik magazasindan almay1 tercih
etmektedir. Arayliz planlamasinda hayattaki olasi bir senaryo lizerinde duruldugunda, insani
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ihtiyaclar1 karsilayan c¢cok daha duyarli bir site kurgulamak miimkiindiir. Siradan senaryo ile
baglamsal senaryo durumlarinda ¢ikarilan gorev haritasi ve bilgi mimarisiyle ortaya ¢ikacak internet
sitesi birbirinden oldukca farkli olacaktir. Play Station’in beraberinde alinacak oyunlarin, ¢gocugun
yasina ve karakterine uygun 6zelliklerde olmasi gerektiginden, oncelikle belirlenecek oyunlarin hangi
diikkanlarda yer aldig1 ve bu diikkanlarin nerelerde oldugu tespit edilmeli, stok durumlarina bakilmali
ve lirlinii daha 6nce kullanmis olan diger kullanicilarin goriislerinin ne yonde olduguna bakilmalidir.
Bu durumda senaryonun s0yle devam etmesi gerekir: Ahmet Bey, teknolojik {irtinler satan bir web
sitesine girer, Play Station iirlinlerine ve programlarina bakar, iclerinden 10 yasindaki bir ¢ocuga en
uygun olani secer, oyunun hangi diikkkanin stoklarinda oldugunu kontrol eder, haritadan kendisine en
yakin diikkanin yerini belirler, diikkana gider ve iiriinii satin alir.

Gorev haritasi, kisileri faaliyet esnasinda gézlemleyip, adim adim yapilan faaliyetleri ve islemleri not
edip, hangi islemleri yaptiklar siralanarak olusturulur. Yeni bir siparis alimdaki gorev listesi sOyle
olusturulabilir:

1- Miisterinin ismi ve hesap numarasi sorulur. Miisteri hesap numarasini biliyorsa miisteri
temsilcisi aramay1 bu numara lizerinden yapar. Eger bilmiyorsa sadece isim soy isim ve posta
kodu bilgileri girilerek aranir.

2- Miisteri temsilcisi eger miisterinin daha dnce kaydi yoksa yeni bir kayit olusturur.

3- Miisteri verileri dogrulanir ve yeni siparis girisi yapilir. Verilerin dogrulanmamasi
durumunda arama iglemi tekrarlanir.

4- Miisteri satin almak istedigi liriiniin numarasini biliyorsa temsilcisi aramay1 hemen baglatir.
Eger miisteri bilmiyorsa temsilcisi iirliniin numarasini kendi bilgilerinden kontrol eder.

5- Kag adet alinacag bilgisini girer.

6- Stok kontrolii yapilir ve siparis alinir. Uriin stoklarda kalmamissa, stok yenileme prosediirii
uygulanir. Eger miisterinin talep ettigi iiriin 6zel bir statiideyse, o zaman 6zel iiriin prosediirii
baglatilir.

7- Teslimat bilgileri alinarak islem kapatilir ancak miisteriden ek bir siparis daha gelmesi
durumunda 4. adima geri doniiliir.

8- Miisteri temsilcisi tesekkiir eder ve ¢agriy1 sonlandirir.

Bilgi mimarisinin amaci kullanicinin algisina gore bilginin bulunmasini, isimlendirilmesini, organize
edilmesini ve yonetilmesini saglamaktir. Daha agik ifade i¢in yine bir 6rnege basvuralim. Diyelim ki
bir ev tasarlamak istiyoruz. Mutfakta olmasi gereken buzdolabini salona, yatak odasinda olmasi
gereken komedini banyoya koydugumuzu diisiinelim. Tam bir kaos olurdu, dyle degil mi? Iste
internet sitesinin mimari da kullanict deneyimi uzmanlaridir. Bu uzmanlar, sitenin etkin ve verimli
bir sekilde kullanilabilmesi i¢in ¢aligirlar. Ayn1 zamanda kisilerin bilgileri algilama yontemlerine
uygun olarak tasarimlarini yaparlar, buna kars iletisim tasarimi denir.

Sorunun asil temelinde teknolojiyi iiretememek degil, kullaniciyr tanimamak yatiyor. Basariya
ulagsmanin sirr1, insani 6zellikleri fonksiyonel 6zelliklerin {izerinde tutmaktir, kullanici deneyiminin
0zii budur. Kullanic1 deneyiminde esas konu ne kadar teknolojiye yoneldigimizden cok iirettigimiz
teknolojinin gercekten kullaniciya deger katip katmadigidir. Sorunlarin merkezi ve ¢oziim kaynagi
teknolojik degil ama insanidir (Tannen, 2010). Girigsimlerde en 6nemli basarisizlik sebebi kullaniciy
tanimamaktadir. Diger temel sebepler iist yonetimin destek vermemesi, i$ amaclarinin agik olmamasi
ve tecriibe eksigidir (Tannen, 2010). Hayat tarzin odakli inovasyonda esas olan empatidir (Pink,
2006). Aragtirmaci empatiyi gelistirerek misterinin isteklerini ortaya koymak gayesindedir.

Internette 1.0 déneminde icerik paylasimi; teknik uzmanlik ve biitge gerektiren bir isti, rekabet yoktu
ve markalardan insanlara bilgi akist vardi. Girisimciler test etmeden iriini iiretip satisa
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sunabiliyorlardi ama internet kullanimi arttik¢a ve rekabet kizistikga farklilik yaratma ihtiyact dogdu.
Bu durumda, dogru hedef kitlenin, tespit edilen ihtiyaglarin ve deger Onerilerinin arastirilmasi ihtiyaci
dogdu (Ries, 2011).

Internet 2.0°da ise bilgi akisinin yonii insanlardan insanlara veya insanlardan markalara dogru degisti
(Ries, 2011). Eskiden pazarlamacilar; “En etkileyici sdylem tarzin1 nasil gelistiririm ve bunu
insanlara nasil aktaririm,” diye sorardi. Bugiin ise “Markamla ilgili insanlar1 nasil konustururum,
bunu nasil hizlandiririm, kotii seyler konusulmasini nasil engellerim,” diye soruyor, ¢linkil igerigin
cogunlugunu artik markalar degil tiiketiciler iiretiyor (Morrow, 2013). Ornegin bir web tasarimcisi
oldugunuzu diisiinelim. Web sitesi tasariminda ne kadar basarili olursaniz olun orijinal, aranilan ve
merak uyandiran igeriginiz yoksa kaybetmeye mahk(msunuz. “Igerik kraldir” yaklasiminin &zii
budur (Dalci1, 2013; Userspots, 2018). Peki, kullaniciy1 nasil daha iyi taniyabiliriz? Bu konuda nasil
bir yol izlenebilir? Kullanic1t deneyiminde kullanicinin markayla ve {iriinle kars1 karsiya geldigi her
dokunma noktasinda bir etkilesim yaratmak amacindayiz. Bu; logoyu gordiigii andan itibaren
iriinti/servisi kullandigr an1 ve sonrasindaki tiim siireci iceriyor. Kullanici deneyiminde fiziksel
diinyadaki tiiketicinin yagadig1 ve markaya uygun olabilecek deneyimi ¢evrim igi sartlarda sunmayi
hedefliyoruz. Cevrim i¢i diinya, fiziksel diinyadan ayr1 bir diinya degildir ama uzantisidir. Kullanict
deneyiminde ama¢ markay1 gostermek degil, kullanicinin hayatini zenginlestirerek faaliyetlerinde
markanin ruhunu yasatmaktir (Sicimoglu, 2015). Teknoloji, ¢ok hizli gelisen bir sektdr olmasi
sebebiyle, kullanicinin deneyimine de en ¢ok ihtiya¢ duyan sektorlerden birine déniistii. Ozellikle
teknolojik drilinlerin kullanim1 esnasinda, tasarimcinin fiziksel olarak kullanicinin yaninda
bulunamamasi, takildigi noktalarda birebir destek olamamasi gibi imkansiz kosullar kullanici
deneyiminin de 6neminin bir kez daha anlagilmasina neden olarak, dijital ve teknolojik {iriinlerin bir
parcast haline gelmesine yol acti.

Amag kolaylik, fayda ve memnuniyet saglamada miisteri beklentilerinin 6tesine gegerek olumlu
duygular yaratmak, boylelikle miisterilerin daha fazla satin almasini ve deneyimlerini bagka
kullanicilara da aktarmalarini saglamaktir (Gothelf ve Seiden, 2013).

Kullanic1 deneyimi uzmani, belirlenen hedefleri yakalamada ve miisteri beklentilerinin Gtesine
gecerek olumlu duygular yaratarak, miisterilerin daha fazla satin almasint ve bagkalarina
deneyimlerini aktarmalarin1 saglamaktir. Kullanilabilirlik testlerin daha once diisiinmediginiz bakis
acilarim1 yakaliyorsunuz. Henliz fikir asamasindayken teknolojik girisimcilerin kullanicilariyla
iletisime gecmeleri i¢in yapmalar1 gereken kullanici deneyim testlerini tanitacagiz. Arayiiz testlerinde
cevrimici ya da c¢evrimdisi ortamlarda tiiketicinin beklentilerini, davranislarin1 anlamaya calisarak
pazar arastirmalart uygulanir.

Kullanic1 deneyimi kullanici/miisteriyle ilgili bir unsur olan tiim biitiin iriinlerde ve servislerde
yardimci olabilir. Temelde is hayatinda iki konu ¢ok Onemlidir: para kazanmak ve miisteri
memnuniyeti. Kullanic1 deneyimi bu iki alandaki ihtiyaci karsilar.

Kullanici deneyiminde maliyeti 6zetleyen en etkileyici rakamsal iliski 1:10:100°diir (Bias ve
Wayhew, 2005). Hepimizin siklikla karsilastig1 gibi, ara yiizlerin pek ¢ogunda hi¢ kullanilmayan,
hatta ne ise yaradig1 dahi bilinmeyen bir siirli buton, sekme ve sayfa bulunuyor. Bunlar hem yapim
hem de kullanim asamasinda gereksiz emek, zaman ve para kaybina yol agiyor. Halbuki kullanici
tecriibesine yapilan 1 dolarlik yatirim; tasarim siirecinde 10 dolarlik ve uygulamada ise 100 dolarlik
tasarruf sagliyor.

Bilgi-islem teknolojilerini basartya ulastiracak olan en 6nemli sebep kullaniciyr tanimaktir (Tablo 1).
Geriden gelen diger temel sebepler ise, iist yonetimin destek vermesi, is amaclarinin agik olmasi ve
tecriibedir.

67



Ekonomi, Isletme ve Maliye Arastirmalar: Dergisi

Tablo 1: Bilgi islem Projesinin Basarisim Belirleyen Sebepler (Yiizdesel)

Kullanicinin Siirece Katilmasi (ilk etapta ve devaminda) 20
Ust Yonetimin Destegi 15
Is Amaclarinin Agikligi 15
Tecriibeli Proje Yoneticisi 15
Projenin Adimlara Boliinmesi 10
Firmanin Talepleri 5
Tecriibeli Personel 5
Diizgiin Planlama 5
Sahiplik 5
Digerleri 5

Kaynak: New York Teknoloji Komitesi, 2010

Baglam bilgi-islem teknolojilerini basariya ulastiracak olan en 6nemli sebep kullaniciyr tanimaktir
(Tablo 1). Geriden gelen diger temel sebepler ise, list yonetimin destek vermesi, is amaglarinin agik
olmasi1 ve tecriibedir. Kullaniciyla ilgili sorunun 6ncii tespiti biiylik bir firsat sunar ve en yliksek
maliyet diislirticii faktordiir (Tannen, 2010). Kullanict tecriibesinin dogru bir sekilde kullanilmasi
(Humanfactors, 2010) ;

Satig1

Tekrar ziyaretleri

Bagkalarina tavsiye edilme oranini
Miisteri tatminini

Marka algisini

Kullanici sayisini

Gergeklesen kayit sayisini

Sitede gecirilen zamani

Kendi kendini 6grenmeyi
Arttirma imkani1 saglar.

Destek maliyetlerini;

Terk etmeyi

Telefonla arama yapilmasini

Gelistirme maliyetlerini (zaman ve para)
Hatay1

Azaltma olanag sunar.

Kullanici deneyimi memnuniyeti yasatan sirketlerin triinleri daha ¢ok tercih edilir, sik kullanildig:
icin tanitim gibi maliyetlere girilmez, Uriinlerin kaliteli oldugu algisini arttirir.

Kullanici deneyimsiz yapilan projelerin (bilgi teknolojileri veya diger sektorlerde) iflas etmesindeki
sebepler (Charette, 2005):

Hayali proje amaglari

Gereken kaynaklarin yetersiz hesaplanmasi
Sistemin ihtiyaglarinin kotii ifade edilmesi
Projenin durumu hakkinda zay1f raporlama
Risklerin yonetilememesi

Kullanicilar ve yazilimcilar arasinda zayif iletisim
Daha olgunlasmamis teknolojinin kullanilmasi
Projedeki karmasikligin altindan kalkilamamasi
Bastan savma, 6zensiz is gelistirme
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e Zayif proje yonetimi
e Sirket i¢ci menfaat politikalarinin 6ne gegmesi
e Ticari baski

Internete siiriilen yeni web sitelerinin kullanicilar tarafindan basarili sekilde kullanilma ihtimali
%50’den daha azdir. “Sistemi bir calistiralim da, sorun c¢iktikca bakariz” yaklasimi, biiyiik
maliyetlerin ana sebebidir. Tasarim asamasinda sadece firma c¢alisanlarinin fikir beyan ettigi
tartismalarin yapilmasi, kullanici odakli tasarlamaya sicak bakilmamasi, bu siirecte projenin gercek
kullanicist olacak kisilere s6z hakki verilmemesi gibi yanlis yol haritalari ile ilerlendigi igin ¢ikan
sonu¢ kullanic1 lehine gibi goriinse de, aslinda kullanicilarin yasayacagi giigliiklerin farkina
varamazlar. Kullanicilar ¢cevrede pek cok dikkat dagitict etken varken, 6rnegin televizyon karsisinda
akill1 telefonlar1 tizerinden internet kullanarak islem yaparken, kendi dilini konusmayan bir uygulama
karsisinda basarisiz olur.

Yazilimlardaki basarisizligin en biiyiik trajedisi ise yanlislarin tahmin edilebilir ve kacinilabilir
olmasidir (Charette, 2005).

Yazilim projelerinden (Standish Grup, 2009):

%45°1 hi¢bir zaman kullanilmiyor.
%19’u nadiren kullaniliyor.
%16’s1 bazen kullaniliyor.

%131 siklikla kullaniliyor.

%?7’s1 stirekli kullaniliyor.

Kod gelistirmeciler zamanlarinin yarisin1 6nlenebilir hatalar1 diizeltmekle gecirir. Halbuki iirline
katma deger yap-boz ile degil, “yaratic1 faaliyetlere” zaman ayirma ile olur. Yap-bozun maliyeti,
gelistirme stirecinde yapilan kullanici testlerinin maliyetinden 100 kat daha fazladir (Charette, 2005).
ABD’de miisterinin kim oldugu bilinmeden 100 milyar dolar civarinda arayiiz i¢eren yeni liriin i¢in
harcama yapilir. Bu iriinlerin sadece %25’i resmi kullanilabilirlik testine tabi tutulur (Jupiter
Communications, 2007). Halbuki ilk kez siteye girenlerin tekrar gelme oranlar1 sadece %1,2’dir.
ABD’li firmalar kolay kullanimi1 birincil 6ncelikli ¢6ziim segerken, cogunda buna ayrilmis bir biitgce
bulunmamaktadir. Ortalama biiytikliikteki bir sirket, kullandigr bilgi akis teknolojisini
kullanilabilirlik testinden gegirerek, ortalama verimlilikten yillik 5 milyon dolar kazang elde edebilir.
Bu testin maliyeti ise sadece 5 bin dolardir. Bu, %1000°1ik bir yatirim doniisiimii oranina tekabiil eder
(Nielsen, 2012).

1.1. Kullanic1 Deneyiminde Baglam

Kullaniciyr nasil daha iyi taniyabiliriz? Bu konuda nasil bir yol izlenebilir? Bir arayiiz projesine
baslamadan Once, tasarlanan fikrin ya da uygulamanin 6n hazirliklar1 yapilmalidir, sorulmasi gereken
dogru sorular belirlenmelidir. Kullanictyla ilgili baglami tanimak, senaryoyu olustirmak, gérevlerini
belirlemek, algisini ¢6zmek i¢in nasil arastirilacak, arastirmaya nereden baslanacak? Makale bunlarin
cevabini veriyor.

Dijital inovasyon teknolojiyle degil kullanicilarla ve baglamiyla ilgilidir. Dijital inovasyona elverigli
sahalarin cesitliligine ii¢ o6rnek versek, saniyorum ne demek istedigimiz daha net anlasilacaktir.
Ornegin ¢iftcileri ele alalim. Bir ¢iftcinin yaptig1 tarimdan maksimum verim alabilmesi igin, olusacak
iklim degisikliklerini ¢ok 1iyi takip etmesi elzemdir. Bunun icin kullanici dostu bir makine
tasarlanarak verilmesi gereken uygun miktar suyu gostermesi saglanabilir ve bu sekilde daha saglikli
bir dagitim sistemiyle kuraklik ¢geken noktalara su taginip tiretim miktarinda artig saglanabilir. Bunun
basarilmasindaki anahtar kelime “kullanic1 dostu.” Hayatinda hig ¢iftlikte bulunmamais ve ¢ifteileri
gozlemlememis bir kisi kullanic1 dostu alet yapamaz. Bir diger ornek ise korler. Giinliik rutin
yasantilarinda ne tiir zorluklarla karsilastiklarini tespit ederek, yasamlarin1 kolaylastirici {iriinler
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gelistirebilmek miimkiin, ancak bunun i¢in daha 6nce degindigim empati konusuna énem vermek
gerekir. Empatiyi dogru bir sekilde kuramazsak yaptigimiz tasarim proje olarak kusursuz olsa dahi,
hedef kitlenin ihtiyacin1 karsilamaktan uzak kalir. Dolayisiyla basarisiz bir iirlin ortaya ¢ikarmig
oluruz. Korlere yonelik bir {iriin tasarlamaya baslamadan 6nce kullanic1 deneyimi uzmaninin bir siire
once korleri takip etmesi ve sonra da gozlerini kapatip, giinliik islerini o sekilde yapmaya basladigini,
arayliz prototiplerinin de bu deneyimler iizerinden olusturuldugunu diisiiniin. Daha etkili olacagi
kesin, degil mi? Uciincii 6rnekte bir sirket yoneticisinin {iriiniiniin daha sosyal olmasini istedigini
diisiinelim. Genellikle izlenen yol miihendislerine yeni kodlar yazdirmak ve pazarlamacilarina da
iiriinline hangi sosyal 6zelliklerin eklenebilecegine dair fikirler iiretmesini istemek olur. Halbuki
sirket yoneticisi kullanici tecriibesi perspektifine sahip olsaydi, daha sosyal bir {iriiniin ¢ok daha fazla
ilgi toplayacagi varsayimindan yola ¢ikmadan 6nce bir kullanict deneyimi uzmanindan su sorularin
yanitlarini arastirmasini isterdi: Acaba sosyallesen iirlin daha fazla is yapmamiza yardimci olacak mi1?
Ise ve kullaniciya saglayacagi faydada artis olacak m1? Kullanicinin bdyle bir servise ihtiyaci var mi?
Bunu hangi baglamda kullanacak?

On hazirliklarin yeterli yapilmadig1 inovasyonlar basarisiz olmaya mahkiimdur, énemli bir kisminmn
basarisizlikla sonu¢lanmasinin sebebi de erken sinyal sistemlerinin géz ardi edilmesidir (Klein,
2013). Tam da bu nedenlerle, kullanici deneyimi merkezli bir odaklilik, siirecin her aninda olmasi
gereken bir diisiince tarzi, bir bakis agisidir. Kullanic1 deneyimi, burada kisilere siireci baslatirken ve
devaminda yol gosterecek, yardimei olacaktir. Hem {iriinii planlarken hem de {iriin ortaya ¢iktiktan
sonra siirekli kullanici tizerinden testler yapilir. Verilmek istenen mesaj aciktir: “Her sorunun cevabi
kullanicida gizlidir.”

Kullanic1 deneyimi arastirmalarinda baslangi¢ kendi fikirlerimizden uzaklasmaktir. Fikrine baglh
girisimciler dogruyu aramak yerine kendilerini dogrultacak kanitlar aramaya bakarlar.

Arastirmayla beraber kullanici beklentileri ve sorunlart kesfedilir. Heniiz sitenin herhangi bir
planlamasi yapilmaz. Hangi 6zellikler ve hizmetleri site icermelidir? Kullanicilarin kimler olduklari
biliniyor mu? Bu kullanicilarin ihtiyaglari nelerdir? sorularina cevap aranir (Nielsen, 2010; 2012;
Higgins vd., 2014).

Arayliz testlerinde ¢evrimi¢i ya da ¢evrimdist ortamlarda tiiketicinin beklentilerini, davraniglarini
anlamaya caligsarak pazar arastirmalar1 uygulaniyor. Arayiiziin tasarlanma amaci miisteri iliskileri ve
dagitim kanalin1 gelistirmektir. Arayiiz iizerinden yapilan bir satis siireci, yiiz yiize iliski kurarak
yapilan satistan c¢ok farkhidir. Kullaniciyla yiiz yiize gelindiginde problemlerin anlasilmasi,
cozlilmesi, ikna edilmesi daha kolayken, kullanic1 uzaktayken, etrafinda dikkat dagitict bir¢ok unsur
varken ona istenileni yaptirmak daha zordur. Bundan dolay: kullanicinin dogal ortaminda eylemini
yaparken karsilastig1 sorunlart dnceden belirlemek ¢ok dnemlidir.

Yeni bir sayfa tasarlandiginda ¢aliganlarin parlak gibi goriinen bir¢ok fikri olacaktir. “Kullanicilar
buna bayilacak” ya da “bu tam da ziyaretcilerin istedigi tasarim, renk, fotograf” gibi iddial
aciklamalar duyulmasi hayli muhtemeldir (Altunyurt, 2013, Dalc1, 2013; Usersports, 2018). Halbuki
varsayimlarla gercekler arasinda piyasaya iirlin siiriildiigiinde bir ucurum oldugu anlasilacaktir
(Blank, 2013). Bu piyasa-iirin uyusmazliklarinda sorunun kaynaklar1 tiiketiciyi Kkitlesini
bilememekten veya hedef tiiketicilerin arzularini anlayamamaktan kaynaklamiyor (Klein, 2013;
Hartson ve Pyla, 2012).

Web sitesi kendisi bir marka olusturmaz. Marka vardir. Markanin yansitilmasini saglar. Marka siteye
engelini verir. Spor sitesine yapilacak siteyle kamusal hizmet icin yapilacaklar farklidir. Spor i¢in
dinamik enerjik iken hiikiimet i¢in daha agir bir site planlanir.

Kullanic1 deneyiminde en zorlanacak konulardan biri organizasyon kiiltiiri. Dilde herkes miisteri
odaklt veya miisterileri i¢in dogru olan1 yapmak istiyorlar. Kullanici deneyimi uzmanlari
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kullanicilarin neyi istedikleri, nelere harcama yaptiklarint 6grenerek sirketin is stratejilerini
olusturmalaria yardimci olurlar.

Kullanici deneyimi uzmanlar1 zamanlarinin ¢ogunu problemi tanimlamak ve anlamaya g¢alismakla
gecirirler. Ayrica, ayni anda problem tanimlamanin 6tesinde, kullanici deneyimlerinde yasanabilecek
olas1 zorluklar test edip alternatif ¢oziimler gelistirir, miilakat, gézlem gibi aragtirma faaliyetleri ile
bilgiler toplar, arayiizlerin nasil kullanilacagin1 ve ne tiir karmasikliklara sebep olabilecegini
derinlemesine arastirirlar.

Bir e-ticaret sitesinin, miisterinin tiiketim aligkanliklarini ¢6zmesi, ayn1 zamanda miisterinin webde
nasil seyahat ettigini ve nasil bir deneyim haritasina sahip oldugunu ¢déziimlemesi anlamina gelir.
Ciinkii kullanicinin deneyim haritasina uygun tasarlanmis bir web sitesi, siirecin satisa donmesinin
en etkili yollarindandir. Tiiketicinin zamani az, tiiketici sabirsiz, aradigina hemen ulagmak istiyor,
vakit kaybina tahammiilii yok ve sikdyet etmeye meyilli. Dolayisiyla siteyi olustururken bunlar gz
Oniline alinmali, satisin ¢abuk gerceklesebilmesi i¢in kolay ve kullanigh bir arayiiz hazirlanmali,
begeni ve sikayet gibi miisteriden gelecek geribildirimleri sisteme hemen dahil edebilecek bir altyap1
kurgulanmali.

2. Kullanic1 Deneyimi Analizleri
2.1. Analiz 1. Sistem Analizi

Bir olayin sebep-sonu¢ ve iliskiler kesfi yapmak i¢in kullanilir. Cikarimlardan sistemin nasil
calistigini anlamak i¢in uygulanir. Odaklanilacak problem belirlenir. Paydaglardan bilgiler toplanir.
Ekipler genis bir duvarin veya biiylik bir kagit onilinde toparlanir. Ortasina ana problemi yazilir.
Problemin kaynaklar1 tartigilir. Baz1 sebepler dolayli bazilarida dolaysiz etkili olabilir. Oklar ¢izilir.
Problemin cevaplari yazilir ve etkileri tartisilir (Luma Institute, 2014).

2.1.1. Ornek Cahsma: Bilet Sisteminin Isleyisi-Sistem Analizi

Bilet satig sisteminin nasil ¢alistigina dair bir analiz Sekil 2°de yer almaktadir. Analiz, bilet alicisi,
bilet saticisi, etkinlik sponsorlar1 ve etkinlik yoneticisi arasindaki akisa dayalidir. Genel olarak alici
ve satici arasindaki iliskileri anlatiliyor. Sag {istte bilet alan kisi, offline olarak 3 adet bilet saticist
veya bilet.com online siteyle karsi karsiyadir. Bilet alicist bilet arama ve satin alma faaliyetlerini
yapmaktadir. Bunun yapilabilmesi i¢in etkinlik yazilim ve data bankasina gerekli bilgilerin girilmesi
ve ¢ekilmesi gereklidir. Ancak bilet satan kisilerde ayrica arka planda bir araylizden bilgi almaktadir.
Etkinligin organizasyonunda etkinlik yoneticisi ve etkinlik sponsoru arasinda pazarlik igerikli iletisim
var.
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Sekil 2. Bilet Satis Arayiizii Tasarimindan Oncesi Sistem Analizi

¢

Bilet.com

Bilet arama ve Bilet Ahasi

satin alma

Etl_(in_li_k Bilet
Bilgisi

Etkinlik
Bilgisi 3 adet bilet
cisi

Etkinlik Sponsoru

Etkinlik arama,
onerme, ddeme
alma, biletlerme

Etkinlik Pazarhg

Etkinlik Yoneticisi Etkinlik

Bilgisi

Normal Yazic

Performans

Bilet Yazici

Etkinlik Yazilimi ve
Databankasi )
Bilet Istasyonu

(Kaynakga: Hartson ve Pyla, 2013)

Sistem analiz calismasinin sistemdeki arizalar1 kesfetmek i¢in de olusturulabilir. Sekil 2.’den daha
detaylis1 sistemdeki oyuncular i¢in tek tek yapilmalidir. Dev resim detayli olarak goriilmelidir (Sekil
3). Sekil 3 sadece bilet alicis1 ve satict arasindaki daha detayli durumlar1 ve tikanma noktalarin
gostermekle olabilir. Altyazili ve tinlemli noktalar sikintilar1 gosteriyor. Bilet alicisinin yasadigi
kaygilar arasinda baska insanlar1 kuyrukta bekletmek, birebir temasta olmadiginda 6zel hizmet
alamamak, bilet tiikenme bilgisinin paylasilmamasi ve para iadesinin olmamasi sayilabilir. Bilet
saticisinda cesitli kaygilar var: yazicida miirekkep bitmesi, online uygulamalariin is gilivenligini
tehdit etmesi, sikayetlerin isi iyilestirme yerine performans degerlendirilmesine sokulmasi.
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Sekil 3. Detayh Analiz

Diger kisiler
kuyrukta
bekliyorlar: Acele

Eger kiosktan etmem gerek

alisveris yaparsam
ozel hizmeti
kaybeder miyim?

Bilet Alicisi
Daimi musteri
olarak 6zel hizmet Para iadesi
bekliyorum yok!

Bilet alicilarini
Biletlerin tukendigi bilgisi

gelmiyor! Ofis memnun
I etmek ve
kapaniyor! sikayet
etmemelerini
Yazicinin murekkebi Satici isitiyorum
. 0
Yazici calismiyor!

Sikayetler
degerlendirmelerde

Kiosklar yuzinden igimi
i yuzd Isimi olumsuz etki yapiyor

kaybeder miyim?

2.2. Analiz II. Soyutlama Basamaklar

Sorularin kokiinii bulmak {izere “soyutlama basamaklar1 teknigi” kullanilabilir. Verilen cevaplara

tekrar “neden” sorusu sorularak hedefler, sorunlar, talepler daha da derinlestirilir (Luma Institute,
2014).

2.2.1. Ornek Cahsma: Cagr1 Merkezi
(Cagr1 merkezine bir sorunu soyutlama basamaklariyla ¢6zelim:

(Cagr1 merkezinize en fazla hangi soru geliyor? Kargolamakla ilgili sorular geliyor. Neden internet
sitesine bakip 6grenmiyorlar? Bilmiyoruz, kullanicilarin tercihi boyle.

Bu cevapla bize arastirma yapmamiz i¢in bir baslangi¢ noktas1 ortaya ¢ikar.

Gergekten, neden internet sitesinden ulasabilecekleri bir bilgi i¢in ¢agri merkezini arityorlar? Acaba
eksik bilgi mi var? Anlagilamiyor mu?

O zaman sirket genel miidiirliigiine su soru sorulur: Neden miisteriler kargo bilgisini internetten
alamiyorlar? Kargo ile ilgili miisterinin sorularinda “kargo siirecte” disinda bilgi verilmiyor.

Neden daha detayli bilgi verilmiyor?
“Kargo sistemiyle internet sistemi entegre degil. Giincellenmiyor”.

Sorunun oziine ulasildl.

2.3. Analiz I11. Senaryolastirma

Senaryolastirma; kullanicilarin gorevlerini hikayelestirerek yazmaktir. Kullanicilarin karsilastigi
sorunlar, beklentiler baglaminda yansitildiginda daha iyi anlasilir. insanlarin hayat ¢izgileri diiz bir
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hatta ilerlemiyor. Insanlar, gorevlerini miikemmel yapmak iizere kurgulanmis robotlar degiller.
Insanlarin baslarina gelen insanlik hallerinin yansitilmasi, senaryolastirmadir (Allen, ve Chudley,
2012).

Senaryo yazilirken dikkat edilmesi gereken 5 soru soyledir:
Gergekei mi?

Ana faaliyetleri kapsiyor mu?

Basarili veya basarisiz oldugu anlasiliyor mu?

Biitiinii kapstyor mu?

Faaliyetler kullanicinin istediklerini yapabiliyor mu?

2.3.1. Ornek Cahsma: Faaliyeti Senaryoya Dokmek

Internetten fotograf indirme uygulamasiin senaryosu olusturulacak. Senaryoyu daha gergekgi bir
hale getirebilmek icin kisiler ve unvanlar belirlenerek, kullanicinin bir baglam igerisine
yerlestirilebilmesi hedeflenir.

Faaliyeti senaryoya dokerken sorular: Kullanicinin karsilastigi aksilikler nelerdir? Internetten
fotograf indirme gdrevi segilen kullanici tiplemesi icin dnemli mi? Uriiniimiizii ger¢ekten kullanacak
ve 0deme yapacak miisteriler i¢in hassas bir isin parcast olmasi gerekli midir? Basar1 ve basarisiz
noktalar1 nelerdir? Senaryoda kullanicinin beklentisi karsilantyor mu?

Kullanicilarin senaryolarinda hayatlarindan bir kesitin verilmesi yetersiz kalir. Davranislarindaki
motivasyonu 6grenmek igin islemin dncesini ve sonrasini 6grenmek gerekir (Tablo 2).

Tablo 2. Faaliyeti Senaryoya Dokme

Faaliyeti senaryoya dokmek Genel miidiir i¢in internette fotograf indirmek

Gergekgi mi? Kisi isimleri kullanilabilir

Baglam anlatilabilir

Ana faaliyetleri kapstyor mu? Bu 6nemli bir faaliyet mi? Kullanicinin giinliik rutin isini kapstyor
mu?

Basarili veya basarisiz oldugu anlasiliyor mu? | Indirebilmis mi? indiremediyse sebebi nedir? Bir kizgmliga veya
memnuniyete yol agmis m1? Aksilikler nelerdir?

Biitiinii kapstyor mu? Bu indirme isleminden 6nce ve sonra ne olmus? Hangi bilgi-islem
programi kullanilryor?

Kullanicr istediklerini yapabiliyor mu? Kullanic1 farkli fotograflart karsilastirmak istiyor mu? Hizli bir
sekilde ulasabiliyor mu? Kullanicilarin amaglar1 nelerdir?

2.3.2. Ornek Calisma: Biletleme Sisteminde Bir Grup Universite Ogrencisinin Kullanilma
Senaryosu

Ogrenci kullanma senaryosuna yonelik drnek ¢alisma Tablo 3’te verilmektedir. Verilen bilgilerden
yola ¢ikarak senaryoyu soyle olusturabiliriz:
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Tablo 3. Ogrenci Kullanma Senaryosu

Faaliyeti senaryoya dokmek Giseden bilet almadaki ortaya ¢ikan sorunlar ve potansiyel bir sitenin
gidermesi gerekenler

a) Gergekei mi? Etkinlik bileti sik alan dgrenciler ile gise memuru.

b) Ana faaliyetleri kapsiyor mu? Etkinlige katilabilmek i¢in bilet satin alim islemi yapiliyor.

C) Basarili veya basarisiz oldugu | Bilet alinirken yasadiklari sikintilar: etkinlik se¢imi, kuyruk, yer segimi
anlasiliyor mu?

d) Biitiinii kapstyor mu? Hikaye seklinde bilet alimdan énce ve sonrasim kapstyor. Oncesinde
etkinlige gitmeye karar alma ve grubun bulugmasi

e) Kullanic1 istediklerini yapabiliyor | Ogrenciler biletlerini aldilar m1? Memnunlar m? Beklentileri karsiland1
mu? mi1? Hayal kirikligi var mi?

Ayse ve arkadaglari, cep telefonlar1 ve internet lizerinden haberleserek gelecek hafta sonu hep birlikte
bir etkinlige katilmak {izere plan yapiyorlar (a). Etkinlik i¢in en uygun giiniin cumartesi aksami
oldugu konusunda fikir birligine varildiktan sonra, etkinlikten bir giin dnce, yani cuma giinii bilet
ofisinin 6niinde bulusmaya karar veriyorlar.

Cuma giinii geldiginde tiim grup bilet ofisinin 6niinde toplaniyor. Bir siire kuyruk bekledikten sonra
nihayet satis gorevlisi ile kars1 karsiyalar (b). Ayse cumartesi aksami i¢in hangi etkinliklerin oldugu
ile 1lgili bilgi almak istedigini soyliiyor. Gorevli, karsisindaki ekrandan bilgileri kontrol edip,
cumartesi gilinline ait konser, film, oyun, fuar ve 6zel etkinliklerin bir listesini veriyor. Ayse ve
arkadaslar1, kuyrukta beklerken de kararlastirdiklar1 gibi konsere gitmek istediklerini soyliiyorlar.
Gorevli bunun iizerine hangi miizik tiiriinii tercih ettiklerini soruyor, onlar da pop miizigi tercih
ediyorlar ve kendilerine sunulan pop miizik tiiriindeki konserler arasindan se¢imlerini yapip bilet satin
almak istediklerini soyliiyorlar (c ve d).

Ortak bir karar verilmis olmasina karsin, bilet satin alma asamasia gelindiginde grup ikiye
boliiniiyor. Iglerinden bazilar gorevliden yeterli derecede bilgi alamadiklar igin verdikleri kararin
aceleye getirildigini diisiiniiyor ve endiselerini dile getiriyor. Koltuk se¢meleri icin gorevli onlara
salonun bir grafigini gostererek bos bolgeleri isaret ediyor. Grup yine boliinliyor. Salondaki bos
koltuklarin tamamin1 goremedikleri i¢in aralarinda tartismaya bagslhiyorlar. Bu esnada arkalarindaki
kuyruk da gitgide uzuyor. Nihayet koltuk secimi konusunda da ortak bir karara vardiktan sonra
arkadaslar1 Ayse’ye O6demelerini nakit olarak yapiyorlar, Ayse de kararlastirdiklar1 bolgedeki en
uygun fiyath koltuklar1 satin almak tizere gorevliye kredi kartini uzatiyor. Bilet satis gisesinin
onitindeki kuyruk uzamaya devam ediyor, beklemekten sikilan bazi kisilerden homurtular yiikseliyor,
hatta bazilar1 bilet satin almaktan vazgecip kuyruktan ¢ikiyor (c).

Biletler alindi, grup, aralarinda ¢ikan bazi anlasmazliklara ragmen islemlerini sonuglandirabildikleri
icin yine de mutlu, fakat hepsi de bu isin daha pratik ve verimli bir yolu olmas1 gerektigini diisiiniiyor
(cvee).

2.4. Analizi IV: Gorev Haritas1

Gorev haritasi ¢ikartilirken kullanicinin nasil diistindiigiinii, nasil karar verdigini ve nasil davrandigini
anlamak gerekir. Ilk defa bir web sayfasi actiginizda ne yaparsiniz? Hemen “Hakkimizda” linkini
tiklayip sitenin amacini ve tarihini mi okursunuz, yoksa ana sayfa boyunca dolasir, sitenin igerigiyle
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ilgili anahtar noktalara bakar ve amaciniza bagl olarak igerigi gérmeye mi gayret gosterirsiniz?
Birgok kullanicinin bir arayilizden nasil sonuca ulasacagi yoniinde daha once olusturmus oldugu
aligkanliklar1 ve varsayimlar1 vardir. Kullanici deneyimi uzmanlari, bu aligkanliklar ¢alisir ve
kaydeder, kullanicilarin beklentileri ve aligkanliklari ile igletmenin is gereksinmelerini dengeleyici
bir strateji uygular, ¢aligmalarini da kullanici akigini dikkatlice planlayip test ederek ilerletir (Caddick
and Cable, 2011).

Basglangic noktasi olarak mevcut gorev akisi alinabilir. Gorev analizinde en sik yapilan ve en 6nemli
gorevler belirlenir.

Gorev haritasi ¢ikartilirken ti¢ yol kullanilir:

Metin: Gorevin senaryosu olusturulur.

Rakam: Yapilacaklar siralanir ve rakamlarla numaralandirilir.

Sema (Zihinsel harita): Sekillerle analiz gosterilir.

a) Ana Gorevlere Odaklanma: Gorev Haritas: ve Giinliik Harita

Bir fotograf paylasim sitesinde, kullanicinin stratejik amaglarinin belirlenmesi i¢in yapilmasi
gereken gorevler tanimlanir (Sekil 4).

Sekil 4. Gorevlere Odaklanma

Arkadas ve
yakinlara

fotograflar
gostermek

Secilmis
fotograflardan
kitap kurgulamak

Fotograf bulmak

Fotograflar
isimlendirmek igin
ment listesinde
isim yazi bulmak

Listeleme yapilirken gorevler genelden detaya siralanir.

Genel gorevlerdeki amaclar, kullanicinin davraniglarina etki yapan temel tutkulardir. Gorevlerin
tanimlanmasi ¢ok genel oldugundan, genellikle tasarimcilar nereden baslayacaklarini bilemezler.
Burada arkadas ve yakinlara fotograf gostermek somutlastirilabilecek bir faaliyet degildir.

Giinliik gorevler, kullanicilarin amaglarina ulasmaya yonelik yapmis olduklari faaliyetlerdir. Ilham
verici faaliyet somutlastirilip bir alt kategoriye inildiginde, giinliik faaliyetler de daha netlesmis
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olacaktir. Ana gorev olarak belirlenenler: fotograf bulmak ve secilmis fotograflardan kitap
kurgulamak.

Glinliik harita gorev haritasin1 daha detaylandirilmasidir. Sitenin ihtiyacina (sektdr ve kullanici
kitlesine) gore bagvurulur. Gorevlerin uygulanmasina yonelik arayiiziin derinlestirilmesi ¢ok detayli
bir i oldugunda, tasarimcinin bakis acisinin daralmasina ve yaratict yoniiniin zayiflamasina neden
olur. Giinliik haritay1r daha da detaylandiracak olunursa, tasarima girilmis olunur. Giinliik haritada
buton, renk vs. gibi yine tasarim unsurlarina girilmez. Gorev analizlerinde kullanicinin nasil yapacagi
degil ne yapacag diisiiniiliir.

2.4.1. Ornek Cahsma: Ders Kayit Sistemi Gorev Haritasi1-Rakam, Sema, Senaryo

Bir 6grenciden ders kayit sistemini kullanarak bir derse kayit yaptirmasi isteniyor. Bu amacla gorev
haritasini1 rakamla, semayla ve senaryoyla gosterilsin.

Kullanicinin yapmasi beklenenler (rakamla):

Universite web sitesinin ana sayfasina gitmesi

Derslerin sayfasini se¢cmesi

Mevcut olan dersleri gdozden gecirmesi

Bir dersi tiklayip detaylari gormesi

Dersin detaylarina bakmasi

Derse kayit olmasi

Detaylarda veya kayit sorun olmasi durumunda mesaj gondermesi.
Kaydin emaile gonderilmesi

ONoa~WNE

Sekil 5°de semayla olusturuluyor. Dikkat edilmesi gereken husus gorev haritasinda kullanicinin
eylem gostermesi gerektigi ve bundan dolay: tasarimciya liste gonderilirken fiil seklinde ciimleler
olusturulur ve fiiller kalin harflerle belirtilir.

Sekil 5. Gorev Haritasim Semalarla Olusturma ve Fiil Kullanma

Derslerin sayfasini Mevecut olan dersleri Bir dersi tiklayip

gozden detaylar1

Bu siireci senaryolastirirsak:

Ogrenci ders kayit sistemine iiniversitenin web sayfasindan kayit linkinden giriyor. Okudugu
fakiiltenin doneminin derslerini gézden gegiriyor. Dersler hakkinda sistemde detayli bilgiyi gormesi
icin tikliyor ve her ders icin dersin kodu, adi, tanimi1 saglaniyor. Agiklamayi yetersiz bulmasi veya
kayitta sorun yasarsa bir mesaj butonu dogrudan kayit ofisine email gonderecek. Derslere kayit
olduktan sonra, email adresine onaylama gonderilecek.

2.4.2. Ornek Cahsma: Ayakkabi Sitesi Gorev Haritasi ve Giinliik Haritas1 Olusturmak
Bir ayakkabi firmasi i¢in web sitesi inga edilecek.

Secilecek hedef kitlenin ayakkabilar1 internetten taradigini ve satin aldigini anlasiimasi
gereklidir.

Motivasyon sorular:

e Satin alma motivasyonu nedir?
e Aramadan hoglaniyor mu?
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Hemen satin alir m1 yoksa diisiinmek i¢in bekler mi?

Avyakkabidan ne istedigini, neye ihtiyaci oldugunu biliyor mu?

Satin alma amac1 nedir (is, parti vs.)?

Olgiileri nedir?

Son olarak, ayakkabi sitesine nasil girdi ve islemleri nasil yapt1? (Hafizadaki bilgiler
gelecekte olacak davranislar i¢in ¢ok daha aydinlaticidir.)

Satisla Ilgili:

Dogru oldugunu diistindiigii ayakkabiy1 neye gore sectigi ve nasil satin aldigi sorulur
(hem ¢evrimi¢i hem de ¢evrimdisi olarak).

Satin almanizin sebebi nedir?

Bu saticiy1 tercih etmenizin sebebi nedir (arkadas tavsiyesi, gazete, magazin, Google
arama motoru vs.)?

Arastirma yapmak ya da satin almak i¢in hangi uygulamalari tercih ediyorsunuz?
Hangi dijital teknolojileri kullaniyorsunuz (diziistii bilgisayar, isyerindeki masaiistii,
cep telefonu vs.)?

Istediginizi buldugunuzu diisiindiigiiniiz an hemen o {iriinii satin aldiniz m1, yoksa yine
de arastirmaya devam ettiniz mi?

Karar vermeden Once birisine danistiniz mi?

Biitiin bu siire¢ zarfinda memnuniyet veya sikinti yaratan bir durum yasadiniz mi1?

Kullanici1 Haritasi

Kullanicilardan siteyi kullanim agamasinda gecirdikleri siiregleri ve anlar1 adim adim tekrarlamasini
isteriz ve tekrar esnasinda da sorular sorarak 6zellikle olumsuz durumlara odaklaniriz.

Kullanicinin siirece hangi noktadan baslamis oldugu 6nemlidir. Google’dan aratarak siteye ulasmis
ya da direkt olarak sitenin URL’sini girmis olabilir. Eger bir arama motoru kullandi ise, hangi anahtar
kelimeleri kullandigini bilmek ¢ok ilging veriler elde etmemize yardimer olabilir.

Satin alindiktan sonra {iriiniin dl¢tilerinin kullaniciya uymamasi1 durumunda izlenecek olan iade
asamasi da hayati derecede dnem tagimaktadir. Bu nedenle uygulamay1 kurgularken bu bilgileri de
g6z onilinde bulundurmak gerekir. Kullanict hangi asamada iirlin iade kurallarina bakiyor, siparisi
verdikten sonra mi, yoksa siteye girer girmez mi?

Uriinii almak igin kullanicinin yapmasi gereken islemlerin de belirlenmesi gerekir. Ayakkab1 online
sitesinde ana gorev olan ayakkabi satin almanin gorev haritasi:

Uygun olan bir ayakkabn ¢iftini arastirmak
Detaylara bakmak

Hangi ayakkabiy1 alacagina karar vermek
Dogru ayakkabi 6l¢iisiinii segmek

Kargo firmasini se¢mek

Ayakkabilarin 6demesini yapmak

Ek istekler:

Arzu edilmeyen ayakkabilar1 geri gondermek

Almay1 diistinecegi veya arkadaslariyla paylasabilecegi kisa bir arzu listesi
olusturmak

Uygun bir ayakkab1 aragtirmak

Ayakkabilarin detaylarina goz atmak
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e En yakin arkadasla detaylar1 paylasip fikir almak
e Hangi ayakkabiy1 alacagina karar vermek

ikincil grubun (6rnegin erkeklerin veya kisith biitceli kadinlarin) isteyebilecegi
ozellikler:

e Hediye ¢eki almak
e Indirimli moda kiyafetler bulmak

Semanin kullanilmasi, gorev analizi prototip ¢alismalarinda ¢ok yardimci olacaktir. En tepedeki
arama boliimiinde amaca/goreve yonelik kategorizasyon (bilgi mimarisi kullanilarak) yapilmasi
kullanicinin isini kolaylastiracaktir (ofis ayakkabisi, giinliik kullanim, bot, ayakkabi, sandalet vb.) Bu
yonlendirmeleri yaparken aciklayici bilgilere de yer vererek kullaniciyr yonlendirebilirsiniz (Y1ilbasi
gecesine dogru, miitkemmel parti ayakkabilari, klasik ofis sikligi vb.) ancak kullanilabilirlik agisindan
kategoriler yonetilebilir olmali. Cok fazla kategoriye yer vermek aramayi zorlastiracagindan, asirtya
kagmaktan kaginilmali (Sekil 6). Siire¢ soyle isletiliyor: kullanict amacini belirledikten sonra, fiyata
ve diger ozelliklere bakacak (topuk, malzeme, marka, stil ve renk). Sectikleri arasinda kisa liste
olusturup, tanidiklarina tavsiyelerini soracak. Daha sonra 06lg¢ii, stok, kargo bilgilerini inceledikten
sonra siparisi verecek.

Sekil 6. Ayakkab1 Aliminda Gorev Haritas1 Analizi Semasi

Amac (is, parti)

Topuk

) Malzeme
e 2 Marka
Stil
Renk

Karsilastirma

Tavsiye sorma Kisa liste olusturma
Bekleme
Olcl ve stok

Kargo ve geri alma
artlari

Satin Alma

Eger kullanicinin siteye giris yapmadan Onceki hareketlerinden, ¢ikis yaptiktan sonraki
hareketlerine varana kadar uzun bir stireci kapsayici sekilde gorev haritasini genigletmek istenirse,
“giinliik harita” olusturmak gerekir. Burada sitedeki iirlin ve siteye giren miisteri kitlesinin tutumu bu
giinliik haritay1 olusturma ihtiyacin1 dogurur.

e Arama motorundan anahtar kelime ile arama yapiyor veya direkt olarak site URL’sini

giriyor.

Ana sayfadan “Kadin ayakkabis1” kategorisini tikliyor.

Alt kategoriden “Topuklu ayakkabilar’1 segiyor.

Renkleri filtreliyor.

Begendigi ayakkabilar1 secerek olusturdugu kisa listeye ekliyor.

Listeden ¢ikip alt kategoriye geri doniiyor ve ayakkabilara goz atmaya devam ediyor.

Satin alma asamasina geldiginde kayit olma zorunlulugu oldugunu fark ediyor ve bunu

gereksiz buluyor.

e Kayit olduktan sonra hemen iiriinii satin almiyor, d6nce kargo bilgileri, 6deme sartlar
ve iade bilgileri gibi alanlar1 okuyor.
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e Siparisini verdikten sonra ekraninda beliren onay mesajindan bilgilerin dogrulugunu
teyit ediyor (Sekil 7).

Sekil 7. Giinliik Harita

Anasayfa
Google
Direk giris

Kayitlh sayfa )
Kategori sayfasi
(kadin ayakkabisi gibi)

Filtreme (siyah, Alt kategori sayfasi
sandal vs.) (topuklu ayakkabilar gibi)
Kullanici
drunleri sepete
atarak kisa

listeyi
olusturuyor

Kullanici arana Kayit olma/hesabina girme
almak icin kayit
olmasi sartina

anlam I q
: Kargo bilgileri
veremiyor

Kullanici kategori
ile Gran sayfalari
arasinda gelerek

potensiyel alacagi
ardanu belirliyor

Alisveris sepeti

Odeme bilgileri

Siparis ozeri

Siparis teyidi

Bu sekilde bir giinliik harita olusturup miisteriyi adim adim izledikten sonra, sitenin bazi
degisiklik ya da gelistirmelere ihtiyact oldugunu fark ediliyor:

* Baz1 sayfalar silinebilir mi?
» Sayfalar arasina ek bilgi ekleyerek onlii arkali gegisler nasil engellenebilir?
* Acaba kisa yollar gerekir mi?
* Ek bir fonksiyonellik gerekiyor mu?
2.4.3. Ornek Cahsma: Bankada Gorev Analizi-Senaryo Seklinde

Bankanin miisteri temsilcisi Ahmet, sesli telefon sisteminde bir ¢agr1 karsilar. Oncelikle ekraninda
miisteriye ait bir dogrulama ekrani agilir ve Ahmet miisteriden telefon numarasini ve vatandaglik
numarasinin son 4 hanesini sdylemesini ister.

Miisteri bilgileri dogrulandiktan sonra nasil yardimci olabilecegini sorar. Kullaniciy1 dinler ve
kullanicinin Adana’ya yaptigi is gezisi esnasinda kredi kartin1 kaybettigini 6grenir.

Ahmet hemen arayiiziinden “kayip” sayfasini agar. Miisteriden aldigi1 detaylarla formu doldurur.
Bilgiyi gonderdikten sonra, Ahmet miisteri i¢in yapabilecegi baska bir sey olup olmadigini sorar ve
konusma sonlanir.
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2.4.4. Ornek Cahsma: Biletlemede Gorev Analizi- Rakamsal
Giseden bilet alinirken yapilan belirlenen faaliyetler:
1. Hangi etkinliklerin bulundugunun sorulmast,

2. Miisteriye etkinliklerin soylenmesi (Gorevli birgok etkinlik goriiyor ama hepsini soylemesi
miimkiin degil)

3. Tiyatro salonunda yerin sorulmast,
4. Arkadaslarin aranip etkinlige katilip katilmayacaklarinin sorulmast,
5. Arkadasinin tercihine gore tekrar segeneklerin gézden gegirilmesi,
6. Odeme yonteminin sorulmasi (Nakit, kredi kart1?),
7. Kredi kartinin ¢ekilmesi,
8. Biletin yazicidan ¢ikartilmasi

2.5. Analiz V. Bilgi Mimarisi

Bilgi mimarisi hangi bilginin nerede yerlestirilecegi tizerinde durur. Bilgilerin gruplanmasi ve oncelik
strast yapilmasi, kullanicilarin karsilagtigi baslica sorunlardan biri olan asir1 bilgi yiiklemesinin de
ontline gececektir. Bunu onlemenin bir yolu da siteye bir arama butonunun koyulmasidir (Sherwin,,
2010; Steve, 2014).

Kart gruplama yazilimlari; bilgi mimarisi uzmanlarina kullanicilarin bilgileri nasil organize ettiklerini
anlamalarina destek olur. Burada, katilimcilar tiim kalemleri kategorize ederek gruplarlar. Bunu
yaparken kalemler arasinda benzerlik ve hiyerarsik temellemeler baz alinir. Her gruba bir kategori
ismi verdikten sonra da navigasyon testleri ile dogrulanir.

Bilgi mimarisini olustururken, miisterinin ihtiyaglarin1 goz oniinde bulundurularak karar vermesinde
etkin rol oynanabilir (Ansari, 2018). Daha onceki 6rneklerde de {izerinde duruldugu gibi; miisteri
aligverise baslamadan oOnce kisa bir aligveris listesi yapma ihtiyacinda olabilir veya yakin
arkadaslarindan {irtinle ilgili fikir almak isteyebilir. Herkesin satin alma siireci birbirinden farklidir.
Aymni zamanda bu siirec, satin alian iiriine gore de farklilik gdsterir. Ornegin marketten siit alirken
farkli, mobilyacidan koltuk takimi alirken farkli deneyimlerden gegilir. Bunun sebebi, mobilya satin
almanin, siit satin almaktan daha zorlu ve daha titiz bir aragtirma gerektirmesidir. Siire¢ daha uzundur.
Kurgulanan site de, tam olarak bu ihtiyaclara cevap verecek sekilde olmalidir. Eger bir t-shirt
saticistysa siireci stil, renk gibi unsurlarla baslanabilir fakat ev esyasi satiliyorsa 6nceligin biitce ile
ilgili sorular olmal.

Kullanici, kendisine kullanim kolayligi sunan, rahat anlayabilecegi sekilde tasarlanmis bir sitede
hedeflerine daha etkin ve verimli bir sekilde ulasir. Tam tersi, kullanici kendisini bir labirentte gibi
hissettigi bir sitede sekmeler arasinda yolunu bulabilmek i¢in miicadele etmek zorunda kaliyorsa,
kisacasi iirline harcamak istedigi enerjiyi irlinii bulabilmek i¢in harcamak durumunda kaldiysa kisa
slire sonra pes eder ve yiiz ylize ya da telefonla destek alabilecegi diger yollar arastirmaya baglar. Bu
da yaratilan miisteri memnuniyetsizliginin yaninda, sirket i¢in ciddi bir ek maliyet de getirir. Ornegin;
internet tizerinden gerceklestirilen bir bankacilik igleminin giderlerinin maliyeti, ayni islemin banka
subesinin veznesinde gerceklestirilmesi ile kiyaslandiginda isletim giderleri (degisken maliyetler)
acisindan sadece %1°dir.Oysa kullanicinin dilini konusan bir uygulama, veznedarin degerli zamanini
almaktan da kurtarir.

Geleneksel perakendecilik ve tiiketici davraniglarinin ¢evrim i¢inde farklilastigi goriiliiyor. Fiziksel
magazalarda ne yapilir? En ¢ok satin alinan iiriinleri magazanin en ucuna koyulur ki, miisteri oraya
gidene kadar diger iiriinlere de goz atsin. E-ticarette bu islemez (Stevenson, 2014). E-ticaret, dogas1
geregi tiiketiciye aninda hizmet vermelidir. Firsat sitelerinin ortaya ¢iktiklar1 ilk zamanlardaki
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basarilarinin sirr1 neydi? Tiiketici siteye tiklar tiklamaz karsisinda satin alinmaya hazir bir firsat
gordii, ¢linkii en revacta olan tekliflerden biri sayfanin hemen ortasina yerlestirilmisti. Tiiketici firsata
ulagmak i¢in fazla zaman harcamak zorunda kalmadan girdi, satin aldi ve ¢ikti. Mecranin tasarimi
i¢in bu, ¢ok kritik bir basar1 faktoriidiir.

Bilgi mimarisinde bilgiler 5 sekilde kiimelenebilir:

Mekan: Fiziksel cografya ve konuma gore siniflandirma

Alfabe: Bilgiyi alfabeye gore organize etme

Zaman: Bilgiyi tarihsel siralamaya gore verme (6rnegin ¢ikis tarihlerine gore)
Kategori: Konularina ve 6zelliklerine gére organize etme

Hiyerarsi: Olgiiye gore (biiyiikten kiiciige) kiimeleme

Aramanin tasarlanmasinda 6 Kkriter goz oniine alinir:

Kag arama seviyesi olacak?

Hangi sayfalara buton yerlestirilecek?

Arama butonunun farkli bir ismi olacak mi1?

Arama sonuglari nasil sunulacak?

Eger arama sonrasi herhangi bir sonu¢ bulunamazsa ne olacak?
Yeni bir arama i¢in ne yapmak gerekecek?

Bilgi mimarisinde gruplandirma:

Gruplama yapilirken notlandirma sisteminden yararlanilabilir. Kullanic1 deneyiminde degerlendirme
genellikle su sekilde yapilir:

3. Yogun

2. Ust

1. Orta

0. Tliski yok

Bilgi mimarisinde bilginin mantikl1 ve anlasilabilir sekilde kiimelenmesi amaglanir. Hata mesaj1
marka hakkinda kotii bir izlenim verir.

2.5.1. Ornek Cahsma: Kategorik Gruplamasi-Hayvanlar

Kullanicilara, tabloda yer alan hayvanlar arasinda korelasyon oldugu sdylenerek, onlardan 0’dan
3’e (en yiiksek) kadar notlamalari isteniyor (Tablo 4).

Tablo 4. Benzerlik Gruplama

Kedi Kus Kopek Aslan Kurt
Kedi 2 3 3 0
Kus 2 2 1 1
Kopek 3 2 2 1
Aslan 3 1 1 3
Kurt 0 1 3 3
Iligki 3: Yogun 2: Orta iist 1: Orta alt 0: Yok
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Bu calismay1 yapan kullanicilara gore; kedi ile kdpek arasinda siki baglar varken, kedi ile kurdun hig
iligkisi yoktur.

2.5.2. Ornek Cahsma: Hiyerarsi Gruplandirilmasi-Yol Bilgisi

Gorevlere odaklanmada uzun bir gorevler listesi olusturulduktan sonra hiyerarsiyi belirlemede en sik
kullanilan ve en 6nemli 5 tanesi belirlenir (Tablo 5).

Bu yazilim yol bilgisini sagliyor. Kullanicilarin sistemde yaptiklar1 birgok uygulama mevcut.
Listedeki siralama kisi ve zamana gore siralanir. Burada amag¢ Oncelikleri belirlemedir. Kirmizi
alanlar oncelikli olarak tasarimda en 6n planda bulunmasi gereken bilgiler. Herkes ve her zaman yol
planlamasini yapar. Cogu kisi ve her zaman alternatif yollar1 bulma yoluna gidiyor.

Tablo 5. Siklik Siralamasi

Az kisiler Baz kisiler Cogu kisi Herkes
Her zaman Giizergah hazirlama Alternatif yollar1 bulma Yolu planlama
Cogu zaman Bluetooth ile | ileri yol rehberi Favori giizergih
telefonu baglama ekleme
Bazi zamanlar | Ses komutu | Yol Sokak ismini sesli bulma
ayarlama haritasindaki
rengi degistirme
Nadir Ucak moduna | Fotograflar Bluetooth ile yeni telefonun | Yol planlamasindan
¢evirme yenileme ayarimi yapma tercihleri belirleme

2.5.3. Ornek Cahsma: Kart Gruplama-Optimal Workshop

Onceden bir masaya indeks kartlarmin konmasiyla yapilabilen kart gruplama, gelisen teknoloji
sayesinde online olarak gerceklestirilebilmektedir.Bilgi mimarisinde uygulama programlari
kullanilarak kart gruplamasi yapilabilir. Bilgi mimarinde kullanilabilecek bir sistemde Optimal
Workshop’dur.

e Sol altta basliklar aciklamalariyla yazilir ve kullanici sol taraftaki basliklar: tagir (Resim 1).
e Kullanici benzer bagliklar1 kiimeler ve kategorileri isimlendirir (Resim 2).

Resim 1°de kullanicilara sitede olmasi beklenen tiriinlerin isimleri yazilir. Bu isimleri bagliklar altinda
gruplanmasi istenir. Resim 2’de kullanicidan bu bagliklara kendisinin anlayabilecegi seklinde
adlandirilmasi isteniyor.
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Resim 1. Bashklar Aciklamalariyla Yazilir

User Login x d Sorting & Nav_ Udemy - Online Co. % / @5 Card Sorting for Infc % EEE - o

Posta :: Gelen Kutus. % | M| Gelen Kutusu (566) = x (26) Twitter *

<« C A & httpsy//www.optimalworkshop.com/optimalsort-demo % @ =

. Optimal Workshop See the results Signup  Questions?

‘ OptimalSort View instructions Leave a comment m
¥ Click to rename X ¥ click to rename *
number

The date that my next home ‘ A tool te calculate the best cell

Accessories for my cell phone phone and internet bill is due phone plan for me

Change my home internet plan
online

Career opportunities at
BananaCom

Purchase a cell phone online

Discounted cell phones

International calling rates for my
home phone

Add-on services for my home
phone

Downloadable games for my cell
phone

Internet connection speed test

Deals for heme internet and
phone bundles

User Login x | [ Posta = Gelen Kutus. x | I Gelen Kutusu (566) (26) Twitter x

- C M | @ htpsy/www.optimalworkshop.com/optimalse

arel Sorting & Nav X Udemy - Online Cor. x /= Card Sorting for Infc % rEEsl - o IEE

. Optimal Workshop See the results Sign up

‘ OptimalSort View instructions  Le,

¥ FATURA ¥ CEP TELEFONLARI v iLETiSiM VE SIK =
| SORULAR

[ Pay my bill oniine J

Purchase a cell phone online
What to do when my cell phone
has been broken or stolen

phone and internet bill is due

number
¥ FATURA VE PAKET €3

¥ SERVISLER 3

The date that my next home ‘ | Discounted cell phones |

Change my heme internet plan £

online
Deals for home internst and
phone bundles

Internatienal calling rates for my
home phone

‘ A tool to calculate the best cell
phane plan for me

¥ KARIYER
| Internat connection speed test |

Career oppertunities at
Downloadable games for my cell BananacCom
phone

Add-on services for my home
phone

12:07

21.3.2015

Dendrogam metoduyla, kullanicilarin ylizde kaginin, hangi kalemleri birbirleriyle kiimeledikleri
ortaya ¢ikar (Resim 3). Daha fazla gruplananlar daha kalin sekilde gosterilir. Ana trendler belirlenmis
olur.
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Resim 3. Dendogram Sonucu

Udemy - Online Cour= 41 % | #» Card Sorting for Informat % fssal - o
« C' M @ https://www.optimalworkshop.com/optimalsort-results % @® =
. Optimal Workshop Try a demo Signup  Questions?

The Actual Agreement Method works best with 30 or more participants and will depict only absolutely factual relationships. We call this the Skeptical Dendrogram
The scores tells you “X% of participants agree with this grouping”.

100% 1986

How to set up my BananaCom email address
Career opportunities at BananaCom

BananaCom's contact phone number —————————————————

The email address to use for B nelp
BananaComs freephone number ——— |

Fay my bill enline 1

The date that my next home phone and int

International calling rates for my home

Add-on services for my home phone ]

How to transfer my home phone number to J

Deals for home internet and phone bundies

Internet speed test
Change my home internet plan online
An online form to request a plan upgrade
The price of 3G data L
3G coverage map ]
Reviews of new handsets

Whatto do when my cell phane has been b
Purchase a cell phone online
Accessories for my cell phone |
Downloadable games for my cell phone
TrueTone ringtanes | can buy

19:42
2132015

- W . 3T P TUR

3. Sonu¢

Ozellikle startup firmalarm, zenginlestirilmis web ve cep telefonu uygulamalar1 yapanlarim,
projelerini ilerletmek isteyen profesyonellerin kullanici deneyimi prensipleri bagvuru kilavuzlari
olmalidir. Kullaniciyla ilgili sorunun Oncii tespiti, maliyet diisiiriicii ve firsat saglayan en 6nemli
faktordiir. Kullanic1 deneyimi, sadik miisteri kazanma hedefleyen firmalarinin yonetim seklidir.
Burada kullanic1 deneyimi analizinde 5 yontem gosterildi. Arastirma sathasinda, sistem analizi ve
soyutlama basamaklari. Uygulamanin kurgusu icin senaryolastirma, gorev/giinliik haritalar ve bilgi
mimarisi. Sirketler bazen teknoloji harikasi iirlin ¢ikarmalarima ragmen, bu girisimleri iflasla
sonuglanabiliyor. Bu iflasin en temel sebebi de, iiriin ne kadar harikulade olursa olsun, miisterilerin
beklentilerini karsilayamamasidir. Bilgi-islem teknolojilerinin en Onemli basarisizlik sebebi
kullaniciy1 tammmamaktan ileri gelir. Halbuki teknolojik girisimciler, kendi ¢evrelerinden yola ¢ikip
miisteri ile iletisime gegmeyi basarabilselerdi, kendilerinden ve iiriinlerinden neler beklendigini bilip,
tasarimlarini ona gore yapabilirlerdi. Kullanic1 deneyimi insani 6zellikleri teknolojinin fonksiyonel
ozelliklerinin tistliine koymakti.

Sistem analizi: Bir olayin sebep-sonu¢ ve iligkiler kesfi yapmak i¢in kullanilir. Cikarimlardan
sistemin nasil ¢alistigint anlamak i¢in uygulanir.

Soyutlama Basamaklari: Sorularin kokiinii bulmak iizere soyutlama basamaklar1 teknigi
kullanilabilir. Verilen cevaplara tekrar neden sorusu sorularak hedefler, sorunlar, talepler daha
derinlestirilir.

Senaryolastirma: ~ Senaryolastirma, kullanicilarin ~ gorevlerini  hikayelestirerek  yazmaktir.
Kullanicilarin  karsilastigr sorunlar, beklentiler baglaminda yansitildiginda daha iyi anlasilir.
Senaryolastirmay1 ayn1 bir film senaryosu gibi diigiiniirsek, 4 sart1 karsilamasini beklememiz gerekir;
yansittigr faaliyet gercekei olmali, faaliyetin biitliniinii igermeli, hedefler ve duygular olgiilebilir
netlikte olmal1 ve kullanimin ger¢cek amacini aktarmalidir.

Gorev haritast: Kisileri faaliyet esnasinda gozlemleyip, adim adim yapilan faaliyetleri ve islemleri
not edip, hangi islemleri yaptiklarinin siralanmasi ile elde edilen haritadir.

Bilgi Mimarisi: Bilgi mimarisinin amact bilginin bulunmasini, isimlendirilmesini, organize
edilmesini ve yonetilmesini saglamaktir.

Kullanict deneyimi; arayiiz i¢in tasarlanan fikrin ve uygulamanin her agsamasinda gercek kullanicilar
gdz Oniline alinarak planlanmasidir. Kullanim kolayligi ve g¢esitli faydalar saglayarak miisteri
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memnuniyetinin beklentilerin tesine gegmesi miisteride olumlu duygular uyandiracak, boylelikle
¢ok memnun kaldigi {iriinti goniil rahatlig ile bagkalarina tavsiye edecek, bu da satis rakamlarina artis
olarak yanstyacaktir. Kullanici deneyimi memnuniyeti yasatan sirketlerin iirlinleri daha ¢ok tercih
edilir, sik kullanildig1 i¢in tanitim gibi maliyetlere girilmez, {irinlerin kaliteli oldugu algisini arttirir.
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