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Ozet

Empati bir bagkasinin duygularin1 ve tecriibelerini hayal etmek i¢in onun durumunu cesitli
sekillerde hayal etmekten gecer. Bagkalariyla empati kurmak, tasarimcilar i¢in olduk¢a 6nemlidir.
Tasarim siirecinin erken asamalarinda tasarimcilar hedef kullanicilar ile empati gelistirmek icin
cesitli arastirma siireglerinden gegerler. Empati kurmaya yarayan 6nemli tekniklerden bir tanesi,
insanlarin bagka biriymis gibi davranarak veya belirli bir durumdaymis gibi yaparak bir seyler
yaptig1 ve soyledigi bir etkinlik olan canlandirmadir. Canlandirma, kullanict merkezli ve katilimer
tasarim geleneginde faydalanilan teknikleri igerir. Canlandirma teknikleri aktorler, kolaylastiricilar,
prototipler ve senaryo gibi c¢esitli bilesenlerden olusur ve bu bilesenlerin tasarim siirecinde
kullanimda farkliliklar bulunur, buna bagli olarak canlandirma tasarim siirecinde farkli isimlerle
karsimiza c¢ikmaktadir. Teknigi iireten ve kullanan yazarlarin, ondan tasarim siirecinin farkl
asamalarinda, cesitli aktorleri ise kosarak, kurgusal ya da gercek baglamlarda ve farkhi
cozlinlirliiklerde prototipler ile faydalanmasiyla, bu canlandirma teknikleri birbirlerinden
ayrismaktadir. Calismada tasarim alanyazininda tasarim siirecinin farkli agsamalarina katki vermis
canlandirma teknikleri 6rnekler ile aciklanmis ve bu tekniklerin uygulanma agamalari, aktorleri ve
kullanilan prototip baglamlar1 {izerinden bir siniflandirma yapilmastir.

Anahtar kelimeler: Canlandirma teknikleri, Empati, Tasarim Siireci

Abstract

Empathy comes from imagining another person's situation in various ways to imagine their feelings
and experiences. Empathizing with others is very important for designers. In the early phases of the
design process, designers go through various research processes to develop empathy with target
users. One of the important techniques for developing empathy is role-playing, which is the activity
in which people do and say something by pretending to be someone else or pretending to be in a
particular situation.

! Bu calisma, yazarm 2020’de ODTU FBE Endiistri Uriinleri Tasarimi ABD’nda kabul edilen “Endiistriyel Tasarim
Egitiminde Kullanic1 Kaynakh Video Igerigi ve Canlandirma ile Bildik Olmayan Problem Alanlarinin Kesfedilmesi”
baslikli doktora tezinin alanyazin taramasi kismini temel almaktadir.
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Role-playing involves techniques used in the tradition of user-centered and participatory design.
Role-playing techniques consist of various components such as actors, facilitators, stage props and
scenario, and there are differences in the use of these components in the design process, and
accordingly, we come across with different names in the role-playing employed for the design
process. These Role-playing techniques differ from each other in that the authors who produce and
use the technique make use of it at different phases of the design process, by employing various
actors, in fictional or real contexts and with prototypes at different resolutions. In the study, role-
playing techniques that contributed to different phases of the design process in the design literature
were explained with examples and a classification was made over the context of the application
phases, actors and prototypes of these techniques.

Keywords: Role-playing techniques, Empathy, Design Process

1. GIRIS

Empati, bir bagkasinin duygularini veya deneyimlerini, o kisinin durumunda olmanin nasil olacagini
hayal ederek paylasma yetenegidir (Cambridge sozligii, 2022). Empatiyi iki temel boyutta ele
almak miimkiindiir. Ilki, bir kisinin diger insanlarin deneyimlediklerini hissettigi; i¢giidiisel,
duygusal, paylasilan ve yansitilmis bir deneyim olan duygusal empati, digeri, kisinin baskalarinin
diinyay1 kendi bakis acilarindan nasil deneyimleyebilecegini anladigi biligsel empatidir (New ve
Kimbeall, 2013).

Tasarim siirecinde empati farkli sekillerde ele alinip ve kullanilabilir: Ilki bu duygusal hissin bir
nitelige donlisiimiinii tasarlamak icin bir ara¢ olarak (McDonagh, 2004), ikincisi ise, kullanicilarin
ihtiyaclar1 hakkinda fikir edinmek ve bunu yaparken tasarim siirecini bilgilendirmek (Brown, 2009).
Tasarimecilar, biligsel empatiye yonelik bir yaklasim kullanarak, bir yetkinlik ve i¢gorii olusturmak
icin farkli yontemler uygulayarak kullanicilarin ihtiyaclarina oncelik verir ve bu da tasarim
stirecinin sonuglarinin kullanicilar tarafindan daha talep edilebilir hale gelmesini saglar (Brown,
2009). Tasarim siirecinde bilissel empatik bir i¢gérii kazanmak icin cesitli yaklasimlar
kullanilabilir. Bunlar arasinda canlandirma teknikleri dikkate deger yaklasimlar icermektedir.

Bir tasarim siireci iginde fikirler bir veya daha fazla prototipe doniistiiriiliir ve sonunda {iriin haline
gelir ,ve bu asamalarin her birini bilgilendiren arastirma aktiviteleri amag¢ ve yonetim bakimindan
farklilik gosterir. Tasarim siireci, kesfedici, tiretici ve degerlendirici arastirma olmak {izere {i¢
aragtirma asamasini igerir (Hanington, 2007). Bu agamalar zamanlama agisindan Ortiigebilirken ayn1
zamanda kullanilan yontemler arastirma ve tasarim agsamalarinda esneklik gosterebilir (Hanington,
2007).

* Kesfedici arastirma, tasarimcilarin tanidik olmayan bir alanla ugrastigi durumlarda, kapsamli bir
bilgi taban1 olusturmay1 ve insanlarla empati kurmay1 amaclar (Hanington, 2003).

« Uretken arastirma, tasarim siirecinin erken asamalarinda tasarim firsatlarim ortaya ¢ikarmak igin
kullanic1 ihtiyaglarinin, isteklerinin ve tercihlerinin derinlemesine anlasilmasina odaklanir
(Hanington, 2003).

* Degerlendirici arastirma, prototipleri degerlendirmeyi (Sanders, 2005) ve tasarlanan iiriiniin
kullanigh, kullanilabilir ve arzu edilir olup olmadigini ve niteliklerinin yeterliligini belirlemeyi
amaclar (Hanington, 2007).

Kesfedici ve iiretken arastirma, daha esnek siirecler olan fikir iiretimi i¢in tasarim siirecinin erken
asamalarin bilgilendirirken, degerlendirici aragtirma, daha yerlesik siirecler olan tasarim siirecinin
sonraki agamalarindan biri olan test etme siirecini bilgilendirir (Wormald, 2011).

2. TASARIMDA CANLANDIRMA TEKNIiGi

Insanlarin baska biriymis gibi davranarak veya belirli bir durumdaymus gibi yaparak bir seyler
yaptig1 ve sOyledigi bir etkinlige canlandirma denir (Britannica sozliigii, 2022). Tasarim siirecinde
canlandirma aracilifiyla, somutlastirilmis bir siire¢ iginde dilsel olmayan somut eserlere
odaklanmak, kullanicilarin fikirlerini daha kolay paylasmalarini saglar (Ehn, 1988).
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1990'lardan beri, farkli iilkelerde tasarim alanlarindaki arastirmacilar canlandirma tekniklerini
cesitli sekillerde kullanmislardir. Bu teknikler, elde edilmek istenen hedeflerin farkliliginin yam
sira, canlandirmada kimin rol aldigina, tasarim siirecindeki kullanim amacina, nerede
gerceklestigine ve kullanilan prototiplerin niteligine bagli olarak da farklilik gosterir (Seland, 2006).
Canlandirma sirasinda temsili veya gercek ortamlarda olmak, tasarimcilara ve kullanicilara
baglamsal ipuclar1 saglar, kisisel anilar1 daha etkili bir sekilde hatirlamalarina yardimci olur ve
boylece fikir iiretmeyi gelistirebilir (Oulasvirta vd., 2003). Canlandirma sirasinda olusan
farkindalik, kisinin yaptig1 seyi yaparken diistinmesi anlamina gelen eylemde yansitma (reflection-
in-action) kavramina dayandirilabilir (Iacucci ve Kuutti; 2002). Tasarim fikirlerini kesfetmek,
iretmek, sunmak, tartismak ve degerlendirmek igin tasarim siirecinin tiim paydaslar1 arasinda
“ortak bir anlay1s” yaratmak da canlandirma tekniklerinin benimsenmesine bir temel olusturur (Sato
ve Salvador, 1999; Buchenau ve Suri, 2000; Iacucci vd., 2002; Simsarian, 2003).

Canlandirma hem kullanict merkezli hem de katilimer tasarim gelenegi icinde kullanilmaktadir.
Katilimci1 zihniyet, tasarim siirecine kullanicinin katilimi ile ilgilenirken, kullanici merkezli
yaklagim, bir tasarimcinin kullanicilart ve baglami anlamayla ilgilenmektedir (Seland, 2010).
Canlandirma teknikleri kullanici merkezli bir yaklasim c¢er¢evesinde teknolojinin getirdigi
karmagikliklarla basa ¢ikmak, kullanicilarla yasanmis ve bedensel deneyimlerle empati kurmak,
tasarim siirecinde iletisimi gelistirmek ve sosyal degisime dikkat etmek icin yardimci olurken
(Boess vd., 2007); katilimc1 yaklagim, kullanicilar ve tasarimcilar arasinda ortak bir alan yaratarak
kullanicilar siirece dahil etmek olarak ifade edilebilir (Seland, 2006).

Canlandirma teknikleri, ele alindigi tasarim arastirmasi asamasina gore farkli amaglar igin
kullanilabilir. Erken agsamalarda, belirli bir durumu kesfetmek veya tasarim fikirleri {iretmek ve
bunlar1 daha da gelistirmek i¢in kullanilabilir. Daha sonraki agsamalarda, prototipleri degerlendirmek
ve test etmek i¢in kullanilabilir (Boess vd., 2008).

2.1. Canlandirma Tekniginin Bilesenleri: Aktorler, Kolaylastiricilar, Prototipler ve Senaryo
Canlandirma, tasarim siirecinde bir¢ok farkli rol oynayabilir ve c¢esitli sekillerde kullanilabilir.
Canlandirma tekniklerindeki cesitlilik cogunlukla i¢inde kullanildig1 gelenek, kavramsal arka plan,
kullanim amaglar1 ve kullanildig1 tasarim stireci agamasi nedeniyle olugsa da farkliliklara eslik eden
daha 6zgiin faktorler de vardir. Bunlar aktorlerin kullanicilar, tasarimcilar ya da profesyonel
oyunculardan olusmasi, prototiplerin canlandirma Oncesi ya da sirasinda hazirlanmasi,
canlandirmanin kurgusal ya da gercek mekanda gerceklesmesi ve senaryonun kaynaginin
dogaclama ya da onceden hazirlanmis olmasi olabilir (Seland, 2006). Dikkate alinmasi1 gereken
diger onemli noktalar, dogaclamalar sirasinda seyircinin varligi ve rolleri (Hosseini, 2009) ve
kolaylastirici, moderatdr veya siipervizoriin varligir ve roliidiir (Seland, 2006; Buchenau ve Suri,
2000). Tasarim siirecinde farkli isimlerle yiiriitiilen farkli canlandirma etkinlikleri vardir. Aktorler,
kolaylastiricilar, prototipler ve senaryolar bu canlandirma etkinliklerinin ana bilesenleridir. Bu
bilesenlere gore canlandirma teknikleri arasinda farkliliklar olabilir.

2.1.1. Aktorler

Tasarim siirecinde kullanilan canlandirmada, tasarimcilar, kullanicilar ve miisteriler gibi c¢esitli
paydaslar, bu aktivitenin aktérleri olabilirler. Ornegin, bir tasarim ekibi kurgusal bir mekanda basit
prototipler kullanarak tasarim siirecinde dogaclama yapabilir ve prototipler araciligryla tasarim
fikirlerini kesfetmek, sunmak ve degerlendirmek i¢in farklt durumlari canlandirabilirler (Buchenau
ve Suri, 2000). Canlandirma siireci Oncesinde tasarimcilarin bir kullanicinin  deneyimini
canlandirmak i¢in, viicutlarin1 ve duyularint onlarin durumlarina uyarlamas i¢in 6grencelikleri
kullanmalar1 gerekebilir.

Potansiyel kullanicilar da aktor olabilir. Fikirleri kesfetmek, iletisim kurmak ve test etmek igin
kullanicilar1 tasarim siirecine dahil etmek ic¢in canlandirma tekniklerini kullanan atdlyeler
yiriitiilebilir (Iccucci vd., 2002).
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Kullanicilarin canlandirma, senaryo olusturma ve aslina uygun prototipleme yoluyla gelecekteki
uygulamalar1 ve teknolojileri kesfettigi bir atolye yapisi tanimlanabilir (Svanaes ve Seland, 2004).
Hem kullanicilar hem de tasarimcilar birbirleriyle birlikte canlandirma yapabilir. Ornegin,
kullanicilardan yeni teknolojiyi nasil kullanacaklarini kesfetmek igin bir canlandirma oturumu
kurgulanmis ve bu etkinlikte bir tasarimci tarafindan seslendirilen ekrana konusmalar1 istemis, bu
siirecte kullanicilar bu teknolojiyi kullanirken tasarimcilar da arayiizii perde arkasindan
yonetmislerdir (Bodker vd., 2000).

Profesyonel aktorler, tasarimcilar, kullanicilar ve miisteriler gibi diger paydaslar adina canlandirma
yapabilir. Tasarimcilarin ve profesyonel aktorlerin senaryolart canlandirdigi ve tartigmalar
baslatmak i¢in potansiyel kullanicilardan olusan bir izleyici kitlesine {iriin konseptini sundugu bir
canlandirma oturumu (Sato ve Salvador, 1999), aktorlerin Onceden tasarim ekibi tarafindan
saglanan bir teknolojiyi kullanma senaryolarini canlandirdigi ve tasarimcilarin ve kullanicilarin
canlandirma sirasinda iirlin i¢in &zellikler 6nerdigi bir atolye (Howard vd., 2002) buna o6rnek
verilebilir. Bir baska ornekte ise profesyonel aktorler, daha sonra tasarim ekibinin yaglhlara
gostermek ve onlarla tartigmak {izere videoya kaydedilen ev izleme sistemi kullanim senaryolarini
canlandirmislardir (Marquis-Faulkes vd., 2003).

2.1.2. Kolaylastiricilar

Bir canlandirma oturumunu ydnetmenin, katilimcilar1 canlandirma sirasinda motive etmek, drama
tekniklerine asinalik kazandirmak, canlandirma oturumlari sirasinda rahatsizlik hissinin iistesinden
gelmek gibi zorluklar1 vardir (Oulasvirta vd., 2003; Svanaes ve Seland, 2004; Rodriguez vd., 2006,
van der Lugt vd., 2012). Insanlar disavurum esnasinda huzursuz hissedebilir ve oyunun havasina
girebilmek adina destege ihtiya¢ duyabilirler (van der Lugt vd., 2012). Bu sebeple Onceden
deneyimi olmayan katilimcilarla (tasarimci ya da kullanicilar) bir canlandirma oturumunu yonetmek
atolye diizenleyicileri i¢in zor olabilmektedir. Bu zorluklarla basa ¢ikmak igin, bu oturumlar bir
canlandirma kolaylastiricis1 yardimiyla yiiriitiilebilir (Rodriquez vd., 2006; Svanaes ve Seland,
2004).

Canlandirma kolaylastiricisinin talimatlari, katilimcilarin gergeklige iliskin deneyimlerini ve
canlandirmaya katilimini etkiler (Seland, 2009). Ornegin, dogaclama tiyatro tekniklerine asina
profesyonel bir aktoriin kolaylastirict olarak rol aldigi bir tren yolculugu deneyiminin
canlandirildig1 bir 6rnekte, canlandirma oturumlart sirasinda kolaylastirici, bir yolcuyu canlandiran
bir tasarimciya “Kendiniz ve ¢ocugunuz i¢in bir doniis bileti satin alin” talimat1 verirken, bir bilet
makinesini canlandiran baska bir tasarimciyr “cok yardimsever ve arkadas canlisi” olmaya
yonlendirerek canlandirma oturumunda akis1 yonlendirmistir (Buchenau ve Suri, 2000).

2.1.3. Baglam

Canlandirma mekanlar1 ¢ok farkli sekillerde karsimiza ¢ikabilmektedir. Basit bir sahne ve dekorlar
kullanarak gercek baglami temsil eden mekanlar canlandirma igin segilebilir ve bu da canlandirma
siirecini ve etkinligi yiiriitmeyi ve yonetmeyi kolaylastirir (Hosseini, 2009). Ornegin, sogutma
teknisyenleri i¢in elektronik hizmetler gelistirmek icin bir oda, araba, yol, slipermarket ve ev gibi
farkl1 yerleri temsil eden bir sahneye doniistiiriilebilir ve sahneyi kurmak i¢in kutular ve sandalyeler
gibi basit dekorlar kullanilabilir (Brandt ve Grunnet, 2000).

Canlandirma oturumu ger¢ek baglamlarda da gergeklesebilir. Ornegin, bir tasarim ekibi tren
yolculugu deneyimini 6nce kurgusal bir alanda canlandirmis, bu deneyimleri ile gercek deneyimler
arasindaki boslugu kapatmak icin yolcularin deneyimlerini kendi tren yolculuklar1 baglaminda
kesfetmislerdir (Buchenau ve Suri, 2000). Canlandirmanin s6z konusu aktdrleri kullanicilar
oldugundaysa bu oturumlar, kullanicilarin giinliik yasamlarina dahil oldugunda, onlarin bir sahneyi
deneyimlerken ihtiyaclarint karsilayabilecek bir {iriin ya da hizmeti hayal edebilmelerine yardimci
olur (Hosseini, 2009).
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2.1.4. Senaryo

Tasarimda canlandirma oturumlari, onceden olusturulmus bir senaryoya dayanabilecegi gibi,
senaryo olmadan dogaclama yoluyla da gerceklestirilebilir. Canlandirmada kullanilabilecek
senaryolar cesitli kaynaklardan faydalanilarak olusturulabilir (Seland, 2006).

Senaryolar, tasarimcilar tarafindan canlandirma oturumundan O6nce bir saha caligmasindan elde
ettikleri gozlemlere dayali olarak yazilabilir (Howard wvd., 2002); katilimcilar tarafindan
olusturulabilir ve canlandirma oturumu sirasinda dogaglamalar yoluyla gelistirilebilir (Svanaes ve
Seland, 2004), ya da atdlye diizenleyicileri tarafindan 6nceden yazilabilir ve katilimcilar tarafindan
gelistirilebilir (Rodriguz vd., 2006). Bir dizi yonerge veya talimatla dogaclama yapmak daha kolay
olabilmekte (Johnstone, 1993), aktdrlerin yonergeler veya talimatlarla dogaclama yapmasi (Brandt
ve Grunnet, 2000) ve sahnenin kurallarini, amacini ve aktorlerin ve izleyicilerin rollerini igeren
onceden belirlenmis durumlar1 ele alinmasi, canlandirma i¢in gerekli sartlar1 saglamay1
kolaylastirmaktadir (Buchenau ve Suri, 2000).

Canlandirma oncesi gozlemlere dayali bir senaryo yazilabilir ve bu senaryoya gore sahne
olusturulur. Bu senaryolar araciligiyla tasarimcilar prototiplerle dogaclama yapar, kesfeder ve
fikirler iiretir (Burns vd., 1994). Ardindan tasarimcilar, tasarim fikirlerini gorsellestirip izleyicilerin
oniinde canlandirirlar.  Onciil gézlem olmaksizin da canlandirma dogaglama yoluyla
gerceklestirilebilir (Simsarian, 2003). Her iki durumda da deneyimleri dogaglama yoluyla ilham
kaynagi olarak kullanmak miimkiinken, dogaclamalarin daha dnceki bir arastirma {izerine kurulmus
bir senaryoya dayanmasi (Burns vd., 1994), ya da doga¢lamalar yoluyla edinilen deneyimlere dayali
bir senaryo kurmak tercih edilebilir (Simsarian, 2003). Tiim bu durumlar, kullanicilart dogrudan
canlandirma oturumlarina dahil etmese de, bir senaryo veya canlandirma etkinligi olusturmak icin
kullanicilar hakkinda 6nceden edinilen bilgiler 6ncelikli bir ihtiyactir. Bu edinilen bilgi empatiyi
gelistirmek i¢in bir zemin hazirlar ve canlandirma oturumlarindaki deneyimleri zenginlestirir.
Senaryolar genellikle mekanlar ve gevreler, sosyal normlar ve davranislar, insanlarin belirli bir isi
yaparken karsilagtiklar1 sorunlar, farkli durumlardaki hedefleri ve motivasyonlari, karsilastiklar
duygu ve deneyimler, etkilesimler hakkindaki konulart igerir (Iacucci vd., 2000; Simsarian, 2003;
Hosseini, 2009).

2.1.5. Prototipler

Prototipler, gelecekteki iirlinleri temsil eden ve canlandirma oturumlar sirasinda kullanilan fiziksel
temsillerdir (Iaccicci vd, 2000). Prototipler, canlandirmanin kullanildig1 tasarim asamasina bagl
olarak farkli roller alabilir. Erken asamada, belirli bir durumu kesfetmek veya tasarim fikirleri
iretmek ve bunlar1 daha da gelistirmek igin prototipler kullanilabilecegi gibi, daha sonraki
asamalarda, prototipleri degerlendirmek ve test etmek icin kullanilirlar (Boess vd., 2008).

Farkli amaglara yonelik olarak farkli niteliklere sahip olabilirler. ilk olarak, tasarmmcilar fikir
iiretmek i¢in kullanicilar1 tasarim siirecine dahil etmek igin prototipler kullanabilir. Ornegin,
kullanicilar prototipleri kullanarak belirli bir tema etrafinda dogaglama yapabilirler (Brandt ve
Grunnet, 2000) veya giindelik islerinde {irtinleri nasil kullanacaklarin1 canlandirarak hayal edebilir
ve gosterebilirler (Binder, 1999). Ornegin, bir hastane ortaminda canlandirma yapildig: sirada,
doktor hemsireden kan testi istemek icin bir kagit forma ihtiya¢ duyar, ancak dogaglama sirasinda
doktor bu formu kisisel dijital asistan1 temsil eden bir destek cihazi kullanarak siparis edebilecegini
fark edip, prototip iizerine “kan testi iste” gibi gormek istedikleri komutlar1 ¢izer (Seland, 2006).
Ikinci olarak, prototipler tasarimcilarin canlandirma sahnesini donatmalarina yardimei olur ve
dokunsallik ve fiziksellik gibi sagladiklar1 deneyimler araciligiyla onlarin fikirleri kesfetmelerini,
iiretmelerini ve degerlendirmelerini saglar (Buchenau ve Suri, 2000). Masa oyunlari, canlandirma
calismalari igin de kullamlabilir. Ornegin, oyuncak karakterler, ¢evre temsilleri, olay kartlar1 ve
oyun kurallar1 gibi unsurlar bir canlandirma sahnesinin prototiplerini olusturabilir (Iacucci vd.,
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2.2. Tasarim Siirecinde Kullanilan Cesitli Canlandirma Teknikleri

2.2.1. Yerinde Canlandirma

Yerinde canlandirma, gergek kullanicilart kendi baglamlarinda gozlemlemedeki zorluklarin
istesinden gelmek i¢in gelistirilmis bir tekniktir. Canlandirma, gercek faaliyetleri tamamen
karsilamasa da baglami miimkiin oldugunca gercege yakin bir sekilde kurmak ve gerekirse
prototipler kullanmak, tasarimcilarin ve kullanicilarin  durumlar1  deneyimlemelerine ve
uygulamanin ayritilarin1 kesfetmelerine yardimer olur. Ornegin isi i¢in tasarladigi prototip ile bir
durumu canlandiran kat gorevlisi, tasarimcilara yeni iirlin veya hizmet tasarimi i¢in ilham verici
ipuglari sunar (Ylirisku ve Buur, 2007).

2.2.2. Bildirme

"Bildirme" kavramini, tasarimcilarin kullanici olarak canlandirma yaptigi ve basit prototiplerin
sahne aksesuari olarak kullamldig: bir tasarim teknigidir (Burns vd. 1994). Ornek bir canlandirma
oturumunda tasarimcilar, kullanici merkezli bir tasarim yaklagimla, bir kuafér salonunda
kullanilacak bir sistemi dogaglama yoluyla canlandirmig, daha sonra, tasarim fikrini ve kullanim
baglamin1 bildirmek i¢in senaryoyu is arkadaglarinin 6niinde ayrintili olarak canlandirmislardir.
Bildirmelerin dogasi, kullanic testi gibi degerlendiricidir; fakat bununla birlikte, tasarim fikirlerini
kullanici testinden farkli olarak iiretken yollarla kesfetmeyi de amaclarlar (Burns vd., 1994).

2.2.3. Beden Firtinasi

Beden firtinasi, insanlarin giindelik yasantilarini yeniden canlandirmak ve dogaglama yoluyla
somutlastirilmis bu verilerle yasamak olarak tanimlanmaktadir (Martin ve Hanington, 2012). Beden
firtinas1 ve bildirme teknikleri arasinda benzerlikler bulunmakla birlikte canlandirmanin farkl
amaclara yonelik kullanimlarindaki farklari tanimlamak i¢in bilgi veren canlandirma i¢in "bildirme"
kavrami, bedenle gergeklestirilen beyin firtinasi olan canlandirma iginse "beden firtinast" terimleri
kullanilmaktadir (Buchenau ve Suri, 2000). Beden firtinasi, prototipleme yoluyla yeni fikirlere
ilham vermek i¢in aktif canlandirmay1 prototiplerle birlestiren, deneyimsel ve iiretken olan fiziksel
bir beyin firtinasidir.

Tasarimcilar, beden firtinas1 yoluyla, yapilandirilmis baglamda canlandirma yaparken etkilesimli
deneyimlere ve duygusal tepkilere yakindan bakarak, kendilerini durumlarin i¢ine zihnen ve
bedenen yoOnlendirebilirler. Bu siire¢ aktif fikir liretmeyi ve hatta fikri test etmeyi de tesvik eder
(Martin ve Hanington, 2012).

Beden firtinasinda kullanilan prototipler, sahne ve dekorlar basit ara¢ ve gereclerdir. Sahneyi
olusturmak icin karton veya kopiik kullanilabilir; kutular veya mevcut mobilyalar, demirbaslar,
onemli noktalar1 veya engelleri temsil edebilir. Senaryolar kismen goézlemlerden yazilabilirken,
beden firtinasi temel olarak gercek yasam durumlarini dogaglamalarla yakalarken kendiliginden de
gerceklesebilir (Martin ve Hanington, 2012). Ornegin, yeni seyahat hizmetleri tasarlamak igin bir
finansal hizmetler sirketi ¢aliganlar1 ile birlikte dogaglama yapan bir tasarim ekibi, baglama ve
etkilesimlere dair derin bir i¢gorii edinebilir (Simsarian, 2003).

Beden firtinasi gercek baglamda da kullanilabilir ve bu yoniiyle tasarim ofisinde gergeklestirilen
geleneksel beyin firtinasindan ayrilir. Bazi durumlarda, tasarimcilar sadece pasif bir sekilde ortami
gdzlemlemekle kalmayip aym1 zamanda kullanicilarn faaliyetlerini de gergeklestirirler. Uretilen
fikirler yerinde kaydedilir, daha sonra ekipler halinde tartisilir ve detaylandirilir. Ana fikir, yaratici
fikirleri tesvik etmek ig¢in, “orada olmak” ve somutlastirilmis yollarla verilerle yasamaktir.
Tasarimcilar 6nceden bir problem alani tanimi1 yaparak, baglam iginde problemin ¢esitli yonlerine
daha fazla odaklanabilirler. Bu sebeple beden firtinasi oturumundan 6nce bir 6n arastirma asamast
gerekir. Bir markette beden firtinas1 etkinligi miisteri aktivitelerini onlar1 rahatsiz etmeden
gozlemlemekten olusabildigi gibi onlarin etkinliklerini gerceklestirerek de yapilabilir (Oulasvirta,
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2.2.4. Deneyim Prototipleme

Deneyim prototipleme, tasarim ekibi iiyelerinin, kullanicilarin ve miisterilerin aktif katilim ve
prototiplerle 6znel deneyim yoluyla mevcut veya gelecekteki durumlar hakkinda ilk elden deneyim
kazanmalarin1 saglayan bir tekniktir. Farkli asamalarda farkli deneyimleri igeren tasarim
etkinliklerinde kullanilabilir: Mevcut deneyimleri anlamak, tasarim fikirlerini kesfetmek ve tasarim
konseptlerini sunmak (Buchenau ve Suri, 2002).

Deneyim prototipleme, dogrudan erisilmesi maliyet gerektiren bir ortamin aslina uygun temsilini
olusturarak ya da dogrudan baglama gidilerek, mevcut kullanici deneyimlerini anlamak ig¢in
kullanilabilir. Ornegin, bir tasarim ekibi, dogaglama tiyatro tekniklerine asina bir kolaylastirict
esliginde sahne, kurallar, aktorlerin ve seyircilerin rollerini kartlarla tantyarak, tren yolculugunun
ulagim asamasini “bilet makinesi” veya “yolcu” roliinii alarak canlandirmislardir. Bu oturumlarda
kolaylastirict talimatlarla dogaglama siirecini yoOnlendirmis, “eldiven giyen” bir kullanicinin
deneyimi veya "karanlik ve riizgarli" bir baglam gibi ¢esitli zorluklar tanitmis ve tasarimcilar da bu
durumlar1 sahnelemistir. Arastirmanin bir sonraki agsamasinda ekibin kendisi bir tren yolculuguna
cikmig ve birbirlerini sira dis1 durumlart kesfetmeye tesvik etmek ya da ¢esitli deneyimlere
zihinlerini agmak icin birbirlerine “yabanci bir {ilkede seyahat etmek”, “a¢c olmak ve yiyecek bir
seyler bulmak”™ gibi belirli gorevler vermislerdir. Bu alistirma ise, baglamin ve insanlarin gercek
oldugu, ancak tasarimcilarin duygu ve davraniglarinin canlandirma ve oyunculukla karistirildigi
gercek ve prototip deneyimler arasindaki boslugu kapatmayr amaglamistir. Bu canlandirma
deneylerinin her ikisinde de ana fikir, tasarimcilarin deneyimleri kendilerinin kesfetmelerini
saglayarak problemleri anlamalarim1i ve tartismalarimi  kolaylastirmaktir. Bu deneyimler,
tasarimcilara tasarim siirecinin tiim asamalar1 boyunca rehberlik eden 6znel ve akilda kalici etkilere
katkida bulunur (Buchenau ve Suri, 2002).

Deneyim prototipleme olas1 ¢oziimlerin kesfedilmesini saglamak ve tasarim ekibini kullanici
deneyimi yaratan somut bilesenlere de ydnlendirmektir. Ornegin, bir ucagin i¢ diizenine ve
bilesenlerine yonelik fikirleri kesfetmek isteyen bir tasarim ekibi, birlikte bir ug¢agin icini temsil
eden yapili ¢evreyi beden firtinasi ile kesfetmis; oturmak, okumak, uyumak, biriyle konusmak ve
yemek siparisi vermek gibi farkli sosyal gorev ve durumlari, mevcut sandalyeler gibi destekleri
kullanarak farkli diizenlemelerde canlandirmislardir.

Deneyim prototipleme, tasarimcilarin, kullanicilarin ve miisterilerin bir tasarim fikrinin degerini
dogrudan deneyimleyerek anlamalarina da yardimeci olabilir. Ornegin, kullanicilarin dijital
kamerayla etkilesimi deneyimlemelerini saglamak i¢in tasarimcilar, uygun boyutu sunmak i¢in bir
goriiniim modelinin yaninda bir de masaiistii bilgisayar tarafindan kontrol edilen bir dokun ve hisset
prototipi olusturmus ve canlandirma oturumlarinda bu ikisini birlikte kullanarak, hem daha diisiik
maliyetli disiik ¢ozlniirliiklii prototipler, hem de daha zengin bir deneyim olusturmuslardir
(Buchenau and Suri, 2002).

Deneyim prototipleme tasarim siirecine bedensel bir boyut kazandirmak ve kullanicilar bir tasarim
siirecinde aktif kilmak ve kullanicilar ve tasarimcilar i¢in bir iletisim dili olusturmak igin
kullanilabilir. Kurgusal bir ortamda kullanicilarla tasarimcilar tarafindan olusturulan senaryolar
canlandirilabildigi gibi, tasarim ekibinin kullanicilarin kendi ortamlarina giderek onlarin
kendilerinin olusturdugu senaryolar1 canlandirmalarini seyrederek isbirligi icinde fikirler
olusturulabilir (Brandt ve Grunnet, 2000).

2.2.5. Benzetim Ahstirmalar:

Benzetim aligtirmalari, insanlara veya cevre kosullarina derinlemesine aginalik saglayarak gercek
hayattaki kullanic1 deneyimlerini ve hissiyatlarmi siiriikleyici bir sekilde saglamak icin
tasarlanmistir (Martin ve Hanington, 2012). Ornegin, bedensel ve duyusal olarak kabiliyet kaybi
yasamanin bir yolu, tasarimci tarafindan bu durumun bedendeki islevsel etkilerinin benzetimidir.
Ozel olarak tasarlanmis gozliikler, ¢esitli gérme kaybimi temsil edebilen engelleyici araglardir; kol
ve ellerde arteritin bazi etkileri taklit edilerek hareketler kisitlanabilir (Goodman vd., 2007).
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Ozel bir giysi ve kask sistemi, empati kurulabilmesi icin bedensel olarak birtakim kabiliyetleri
sinirlayarak yashlarin fiziksel kosullarini olusturabilir (Martin ve Hanington, 2012). Bu
ogrencelikler, bir tasarimcinin kullanicilara empati duymasina ve yetenek kaybi konusunda
i¢sellestirilmis bir anlayis kazanmasina, somut ve anlagilir bir bi¢imde kullanicinin durumunu ilk
elden deneyimlemesine yardimci olurlar (Goodman vd., 2007). Ogrencelikler, bozulmus gorme ve
hareketlilik gibi yasa bagli eksikliklere maruz birakir. Bunlar araciliiyla tasarimcilar, 70'li
yaslardaki bir kisinin giinliik aktivitelerini gergeklestirirken, onun hareketliligi, giicii ve dengesini
deneyimler (Martin ve Hanington, 2012).

2.2.6. Kukla Senaryolari

Kukla senaryolari, farkli paydaslar icin katilimi ve isbirligini tesvik etmek i¢in kullanilan bir
tekniktir. Gelecek senaryolari olusturmak igin farkli gegmislere, uzmanliklara ve yetkinliklere sahip
insanlar1 bir araya getirir, katilmecilarin fikirlerini isbirlik¢i bir ortama dahil ederken
somutlastirmalarina yardimci olur.

Katilimeilar, kuklalarin olusturdugu temsiller aracilifiyla canlandirma yapar, fikirlerini ve
tutumlarin1 temsillere yansitir ve sozlii ya da sozsiiz iletisim kurarlar. Kukla senaryolari, birkag
aktoriin ayn1 anda ne yaptigina dair iyi bir genel bakis acist sunar. Bu canlandirma oturumlart i¢in
bir sahne olusturmak, tiim baglami ve aktdrleri ayni1 anda gérme avantajini saglamaktadir. Kiiciik
olgek, oyuncularin bagka bir odada veya hatta iilkede goérebilecekleri bir goriiniimii sunar. Kukla
senaryolari, teknoloji ile etkilesim yerine, katilimcilarin genel iliskileri, iiriinlerin islevi veya
hizmetlerin ¢aligmasina olanak tanir. Katilimeilar, kuklalar aracilifiyla gercek deneyimlerden veya
hayal giiciinden insa edilmis bir gergeklige girebilirler. Ornegin, “mutfak kuklalar1”, aile iiyeleri
arasindaki sosyal etkilesimi destekleyen mutfak araclari (mikrodalga) tasarlamak i¢in “sosyal
mutfak” konseptinin canlandirildig1 bir atolyedir. Gergek bir ailede heniiz tasarim fikir asamasinda
olan mikrodalga konseptlerinin ne kadar “sosyal” olacagmni kesfetmek i¢in tasarim ekipleri
(oyuncular), ailenin yemek pisirme siirecinin videosunu izlemis ve ardindan tasarlanan
mikrodalgalarin  ortamda bulunmast halinde bu aile bireylerinin davranislarini  nasil
degistirebilecegini kesfetmek icin, ailenin mutfaginin diizenini ve aile tiiyelerini temsil eden
kuklalar1 olan kii¢iik 6lgekli bir karton maket ile olusturduklari senaryolari canlandirmiglardir
(Ylirisku and Buur, 2007). Burada bahsedilen 6rnekte canlandirmanin aktorleri tasarimeilardir.
Kukla senaryolarinin tasarim siirecine nasil entegre edildigi 6rneklerinden bir digeri “Goérme engelli
insanlar icin ulagim bilgi hizmeti”ne odaklanan bir egitim projesidir. Ogrenciler, fikirlerini iiretme,
test etme ve tartisma araci olarak Lego figiirlerle calismis ve kaydedilen bu durumlar, tasarimcilar
ve paydaslar arasindaki tartismalar agisindan degerli bulunmustur. Oturumdan 6nce bir 6n gézlem
yapilmis, daha sonra kullanicilarin i¢inde bulundugu durumlar, deneyimleri veya uygulamalariyla
ilgili konular tasarim sorularina doniistiiriilmiistiir (Botin ve Poulsen, 2016). Bir 6nceki ornekte
oldugu gibi burada da aktorler tasarimcilardir.

Kukla senaryolar1 i¢in masa oyunlari da diizenekler olusturmada faydalanilabilir araglardir.
Ornegin, “Gelecegin gdcebe internet kullanicisi”ni arastirmak icin, kullanicilarin ve uzmanlarin
yeni lirlin konseptlerini tasavvur etmelerine ve hayata gegirmelerine olanak saglamak i¢in rol yapma
oyunlarindan (role-playing games) faydalanilmis; katilimcilar, hareketliliklerini ve iletisimlerini ne
tiir hizmetlerin destekleyebilecegini hayal etmek i¢in verilen diizeni ve rolleri kullanmiglardir
(Tacucci vd., 2000). Bu ornekte canlandirmada kullanicilar asil oyuncularken, tasarimcilar yan
rolleri oynamus, tirlin fikirlerinin gelistirilmesine katkida bulunmayarak, oyun elemanlarinin nasil
kullanilacagina dair O6rnekler vererek katilimcilarin oyundaki zorluklarin {istesinden gelmesine
yardimci olmus, bir tasarimcr da kolaylastirict olarak oyunu izlemis ve kurallara uyumu takip
etmistir.
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“U¢ boyutlu ara¢ takimlari” da tasarim probleminin paydaslari olan kullanicilarin katilimimi
saglamak i¢in kullanilabilir. Ornegin tasarimcilar, sirket {iyeleri ve hastane personeli ile yiiriitiilen
bir atdlyede, hastane ortaminda kullanim i¢in gelecegin mobil teknolojisini arastirirken, hemsire
istasyonlar1 ve hasta odalar1 gibi daha kiiciik 6lgekli alanlar1t modellemek i¢in {i¢ boyutlu bir arag
seti kullanmistir. Tasarimeilar kolaylastirict roliinii iistlenmis, katilimeilart yaraticiliga tesvik etmek
icin yol gostermis ve rehberlik etmistir (Sanders ve Stappers, 2008).

Kuklalar, ayrica gelecegin hikayelerindeki duygular1 ortaya ¢ikarmaya yaramaktadir. Ornegin, tip 2
diyabet hastas1 bir adam, kendisinin ve karisinin arasindaki diyaloglar1 disa vurmak i¢in kuklalardan
faydalanilarak deneyimlerini anlatmaya tesvik edilmistir (Sanders, 2009).

2.2.6. Oz Biiyiiciisii

Oz Biiyiiclisli tekniginde, tasarlanmasi planlanan bir iiriin ya da sistem deneyimlenir. Yeni bir
teknolojiyi nasil kullanacaklarmi kesfetmek icin bir tasarimci tarafindan seslendirilen “Oz
Biiyticiisii” ekrani araciligiyla kullanicilarin deneyimleri aragtirilir (Martin ve Hanington, 2012). Oz
Biiyticiisii teknigi, katilimcilarin islevsel bir sistemle hareket ettiklerine inandirildigi, ancak bunun
yerine arastirmacinin sahne arkasindaki sistemin bir vekili olan "sihirbaz" olarak hareket ettigi bir
prototipleme yontemidir. “Biiylicii”, sistemin zekasin1 taklit eder ve gergek veya sahte bir bilgisayar
araylizii araciligiyla kullanici ile etkilesime girer. Bu, tasarimcilarin fikirleri daha diisiik bir
maliyetle test etmelerine, erken ve gelistirme siireci boyunca geri bildirim almalarina olanak tanir
(Browne, 2019).

3. DEGERLENDIRME VE SONUC: TASARIM SURECINDE KULLANILAN
CANLANDIRMA TEKNIKLERININ SINIFLANDIRILMASI

Empati tasarim siirecinde 6nemli bir girdidir. Tasarimcilarin kullanicilar ihtiyaglarini dogru
anlayabilmeleri i¢in empati kurmalar1 ve problem dogru tanimlamalari, tasarlanacak {irlinlerin
potansiyel kullanicilarina anlamli bir hizmet sunabilmeleri i¢in olduk¢a Onemlidir. Calismada
tasarim siirecinde kullanilan ¢esitli canlandirma teknikleri 6rnekler ile agiklanmistir. Bu 6rneklerde
goriildiigli gibi bu teknikler tasarim siirecinin farkli asamalarina, farkli aktorleri, farklh
cozliniirliikteki prototipleri, farkli baglamlari, canlandirma aktivitesine dahil ederek birbirlerinden
farklilasmaktadirlar (Tablo 1).

Yerinde canlandirma diye tabir edilen canlandirma aktivitesi 6zellikle tasarimin {iretken asamada
kullanilmaktadir. Bu aktivitenin aktorleri kullanicilardir ve kullanicilar canlandirmada kendi
yaptiklar1 prototipler ger¢ek baglamin kurgusu olan bir benzetim iginde kullanirken, bu siirec¢
tasarimcilar tarafindan gézlemlenerek empati gelistirilir.

Bildirme teknigi hem iiretken hem de degerlendirici tasarim asamasinda kullanilmaktadir.
Tasarimcilar prototipler kullanarak bir canlandirma yaparken dogaglama cercevesinde liretken bir
siire¢c gecirebilir, ya da senaryo kapsaminda canlandirma yaparken miisteriler onlar1 izler ve
bdylelikle birlikte ortadaki prototipin bir degerlendirmesi yapilabilir.

Beden firtinasi aktivitesi kesfedici ya da tliretken tasarim siirecinin bir parcasi olabilir. Bu siirecin
aktorlerinin farkli caligmalarda farkli paydaslar oldugu goriilmektedir. Tasarimecilar, potansiyel
kullanicilar ya da {iriinii tasarim ekibine veren miisteriler canlandirmanin aktérleri olabilmektedir.
Beden firtinas1 canlandirmasinin baglami hem ger¢cek hem de kurgusal olabilmektedir. Odak
noktasinin etkilesim oldugu noktalarda kurgusal mekan yeterli bulunurken (Simsarian, 2003),
“orada olmak” ve somutlastirilmig yollarla verilerle yagsamak mottosuyla hareket edildiginde gercek
baglamin i¢inde olmak 6nem kazanmaktadir (Oulivistra vd., 2013). Beden firtinasinda kullanilan
prototipler ya ¢ok diisiik ¢ozilintirliiklii basit nesnelerdir ya da kimi zaman herhangi bir nesne
kullanilmaksizin sadece orada olmak da yeterlidir.

Deneyim prototipleme aktivitesinin tasarimin farkli asamalarinda kullanildig1 6rnekler vardir. Bu
teknikten hem kesfedici hem iiretken hem de degerlendirici siireglerinde faydalanilmaktadir.
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Kesfedici asamasinda mevcut kullanict deneyimlerini anlama, {iretken asama firsatlar1 kesfetme ve
oncelikleri tartma ve degerlendirme asamasinda fikirleri paydaglara sunmak i¢in kullanilmaktadir.
Her asamada cesitli paydaslar canlandirma aktivitesinin aktdrleri olabilmektedir. Tasarim siirecinin
hangi asamasinda ele alindigima gore kullanilan prototiplerin da ¢oziniirliigii degismektedir.
Kesfedici ve tliretken asamada hazir nesneler ya da diisiik-¢oziintirliiklii prototipler kullanilirken,
degerlendirme asamasinda Onceki asamalara kiyasla daha yiiksek-¢oziiniirliikklii prototipler
kullanilmaktadir.

Benzetim alistirmalar1 tasarimda kesfedici ve iiretken asamada ele alinir. Tasarimcilar gesitli
ogrencelikler aracigiyla hedef kullanicilarin kas giicii, duyu organlarin duyum yetisi gibi bedensel
durumlarini taklit ederler. Bu sekilde ya gercek ya da kurgusal bir baglamda kullanicilarin ¢esitli
gorevlerini yerine getirirken, bir yandan da tasarim fikirleri {iretirler.

Kukla senaryolar kesfedici, iiretken ya da degerlendirici asamada kullanilabilir. Farkli 6rneklerde
hem kullanicilarin hem de tasarimcilarin aktor oldugu goriilmektedir. Kullanicilarin aktdr oldugu
canlandirma siiregleri kesfedici ya da iiretken asamalarken, tasarimcilarin aktor oldugu durumlarin
daha ¢ok degerlendirici agamaya tekabiil ettigi goriilmektedir. Prototipler olarak dl¢ekli mekanlarda
Lego figiirleri ve kukla gibi basit nesneler kullanilabilir.

Oz Biiyiictisii teknigi iiretken ya da degerlendirici asamasinda kullanilan bir canlandirma teknigidir.
Prototipler gergcege yakin yiiksek ¢oziiniirliiklii prototiplerdir. Aktorleri kullanicilar olmakla birlikte
prototipleri canlandiranlar aslinda sistem i¢in el¢i olarak davranan tasarimcilardir.

Tablo 1. Tasarimda kullanilan ¢esitli canlandirma tekniklerinin bilesenleri
Prototipler:
diistik-ytiksek
¢Ozlniirlikli
diistik

Canlandirma

teknikleri Aktorler

Asama baglam

Yerinde

Canlandirma

uretken

kullanicilar

¢Ozlniirlikli

kurgusal

Bildirme

iretken,
degerlendirici

tasarimcilar

distik
¢Ozlniirlikli

kurgusal

Beden Firtinast

kesfedici, tiretken

tasarimcilar

distk
¢Ozlniirlikli

kurgusal/
gercek

Deneyim
Prototipleme

kesfedici,
uretken,
degerlendirici

tasarimcilar,
kullanicilar,
miisteriler

distk
¢Ozlniirlikli

kurgusal/gercek

Benzetim
Alistirmalari

kesfedici, tiretken

tasarimcilar

diistik
¢Oziiniirliklii

kurgusal/gercek

Kukla
Senaryolari

kesfedici,
uretken,
degerlendirici

tasarimcilar,
kullanicilar,
miisteriler

diistik
¢Oziiniirlikli

kurgusal

Oz Bilyiiciisii

iretken,
degerlendirici

tasarimcilar,
kullanicilar,
miisteriler

yiiksek
¢Ozlniirlikli

kurgusal/gercek
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