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Tasarimcinin, kullanict begenisi i¢in {iriin tasarlamasi ve kullanicinin da begendigi
iriinii satin alma istegi yadsmmamaz bir gergektir. Dolayisiyla, tasarimeci-iiriin-
kullanic Giglii iligkisinde bir estetik kaygi vardir. Bir {irlinle iligki kurarken ilk etapta
gorsel elemanlarin (form, renk, doku gibi) dikkat ¢ekmesi, estetik ve begeni
kavramlarinin analiz edilmesi gereksinimini dogurmustur. Calisma bu sebeple, bilgi
ve begeni kavramlarini derinlestirmeye odaklanir. Kullanicilarin estetik begenisini
anlamak i¢in, ¢alismada kullanicilarin i¢ diinyasma biiyiik etkisi olan gérmeye
odaklanilmast ve g6z hareketlerini kaydetmek iizere gz izleme teknolojisi
kullanilmast distiniilmiistir. Bu ¢alisma, gz izleme teknolojisinin tasarim
disiplininde kullanilmasinin yontemsel arayisi i¢in bir aragtirma Onerisi niteligindedir.
Tasarim disiplininde goz izleme teknolojisinin kullanilmasinin yontemlerini ortaya
koymak planlanan “ana ¢alisma”, onun gergevesini belirleyen mevcut ¢alisma ise yol
gOsterici bir “arastirma Onerisi” olarak sunulmaktadir. Ana ¢alismaya bir taslak
olusturmasi hedeflenen bu 6n caligmada segilen {iriin grubu iizerinden kullanici
begenisine dair bilgi elde edilmesi hedefi ve estetik yargilarin genellenebilirligi
sorgusuyla iiriin analizleri yapilmustir. Uriinlerin gdsterim saysi, siiresi, detay1 gibi
bilesenlerin belirlenmesinde katilimc1 yorumlari1 ve bunun yanisira géz hareketlerinin
verdigi sonuglarin tasarim kararlarinda kullanilabilme potansiyeli ortaya ¢ikarilmaya
caligtlmigtir. Ana calismada elde edilecek analizler sonucunda g6z hareketleri
izlenerek derin katmanli begeni bilgisi toplama; eger bakma, gorme, algilama ve
begenme arasinda nicel bir iliski kurulabilirse, tasarim disiplini i¢in 6nemli ¢iktilar
ortaya koyma potansiyeli tartigilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Tasarima bilgi girisi; begeni; estetik; goz izleme teknolojisi.



1. GIRIS

Tasarim, gerekgeleri, tasarimci, kullanici gibi faktorler iizerinden ele
alindiginda siirecteki anahtar kelimelerden birisi begeni olarak One
¢cikmaktadir. Tasarimci kullanicinin begenisi igin {riin tasarlarken,
kullanicinin iirtinii begendigi igin satin aldigi ve dolayisiyla tasarimci-
iiriin-kullanict iligkisinin temelinde estetik bir kaygimin oldugu ifade
edilmektedir. Kullanict begenisine yonelik bu estetik kaygi tasarimci
icin bir referanstir ve tasarimer siirecte kullanicidan gelen bilgiye
ihtiya¢ duyar (Carrara vd., 1992; Kahvecioglu, 2001). Calisma bu
sebeple, kullanicidan gelen begeni bilgisini kavramaya odaklanmaistir.

Kullanicidan bilgi elde etmek ve tasarima bilgi girisi saglamak yiizeysel
cikarimlarla erigilebilecek seviyeler degildir. Derin bilgiye ulagsmak
icin ontoloji, derin begeniye ulagsmak i¢in psikoloji veya bilissel
bilimlerden faydalanmak gerekir. Bu faktorlerin her biri bir bagka
uzmanlik alaninin derin ¢aligsma kabiliyetleri igcerisinde yer tutmaktadir.
Ancak tasarim pratigine girdi saglamak {izerine tasarimci refleksleriyle
birlesen bir calismanin, bu disiplinlerden beslenmekle birlikte, bir
tasarimcei perspektifine dayanmasi calismanin temel ¢ikis noktalarindan
olmustur. Bu hedefe ulasabilmek agisindan tasarim stiregleri ile
iligkilenen bir degerlendirme pratiginin yakalanabilmesi arayis1 ana
motivasyon kaynagi olarak ele almmistir. Burada teknoloji
kullaniminin bilgi, begeni ve bilissel faktorler iizerinden sundugu
imkanlarin ve saglanacak girdilerin degerlendirilmesi Onemli
goriilmiistiir. Insanlarin dis diinyadan gelen bilginin %90’ 11 gozleriyle
algiladigiyla ilgili ortaya koyulan ¢alismalar goz izleme teknolojisinin
de estetik begeniyi yorumlamak i¢in ¢alismaya destek olabilecegini
diistindiirmiistiir (Guiping vd., 2011; Hyerle, 2000).

Calismanin Amaci ve Kapsami

Bir tasarim iirlinlinlin ortaya ¢ikis siirecinde, form ve fonksiyon
temelindeki etkilesim esastir (Crilly vd., 2004; Nikolov, 2017). Ancak



bu siiregte Ozellikle tasarim pratiginde anlami da igine alan estetik
degerlerin beslendigi ortiikk bir deger s6z konusudur. Bu degerin
olusturdugu kesit alaninin biiyiikliigii tasarimcinin giicli olarak tarif
edilebilir. Bu ¢ercevede calisma, yukaridaki degerlendirmelerle de
iliskilendirilerek, estetik begeniden beslenen, bilgi ile varlik
katmanlarindan faydalanan, begeninin sorgulandigi ve g6z izleme
teknolojisi iliskisinde yorumlandigi bir tartismanin bilesenlerine
odaklanmay1 hedefler. Bu c¢alisma tasarim disiplininde goz izleme
teknolojisinin kullanilma yontemlerine dair bir bilgi elde etmek i¢in yol
gosterici bir teorik ¢ergeve niteligindedir. Bu kapsamda, yiiriitiillmesi
planlanan ana c¢alismaya dair bir aragtirma Onerisi olarak
kurgulanmistir. Arastirma asagidaki sorulara yanit bulmaya caligir:

e Tasarim disiplininde g6z izleme teknolojisinin kullanim y&ntemleri nasil
olmalidir?

e Uriin tasarimlari estetik begeni odaginda degerlendirilirken goz izleme
teknolojisinden nasil faydalanilir?

e Tasarimcilar kullanicilarin estetik begenisi ile bakiglari arasinda anlamli bir
iliski kurabilir mi?

Literatiirdeki farkli ¢alismalarda begeni ve hazzin ilk etapta gorsel
unsurlardan tetiklendigi diistiniilmektedir (Tunali, 2009; Lobach,
1976). Bu nedenle iirlindeki bicimsel elemanlarin nasil kullanildig:
estetik begeninin olusmasi i¢in kritik rol oynar. Kullanicilarin bir iirtint
tercih etmesinde islevselligin 6nemi yadsinamazken, goriintii olarak da
kullaniciyr cezbetmeyen bir iiriiniin rakipleri arasinda 6ne ¢ikma sansi
diistiktiir. Dolayisiyla kullanicida sakli begeni bilgisine erisebilme
ihtiyact dogmustur. Uriinlere iliskin olarak estetige dair bilgiyi elde
edebilmek i¢in kullanici gézlinden gérmek tasarimcilarin ¢aligsmalarina
yardimci olabilir. Boylece:

e Uriindeki derin bilgi ve kullanici begenisi yorumlanabilir.

e  Estetik begeni gz hareketleri sayesinde yorumlanabilir.

e Estetik yarginin subjektifligi problemi gbéz Oniinde bulundurularak
karsilagtirmali {iriinler sayesinde genellenebilir ¢ikarimlar yapilabilir.



2. ENDUSTRI URUNLERIi TASARIMI VE GORUNUM

Bu béliimde tasarimin gérme duyusu ve goz izleme teknolojisi ile
iliskisi agiklanmistir. Uriinlerin gériiniimii ile ilgili bilgi girisinin
tasarim sorunsalini ¢dzmeye yonelik katki saglayabilecegi ortaya
koyulmustur.

2.1 Tasarim ve Gorme

Tiirk Patent ve Marka Kurumu’nun (turkpatent.gov., 2017) tanimina
gore tasarim; “Uriiniin timi veya bir pargasinin ya da tizerindeki
siislemenin, ¢izgi, sekil, bigim, renk, malzeme, yiizey dokusu veya
esneklik gibi ozelliklerinden kaynaklanan gériiniimii”diir. Uriiniin
gorsel boyutuna odaklanan bu tanimin kapsami tartisilabilir. Tasarimin
iirliniin islevsel boyutu, kullaniciyla iligkileri ve hatta pazarlamasi gibi
daha derin tamimlarinin yapilmasi miimkiindiir. Her tasarim
caligmasimin odaginda kullanict oldugu diisiiniiliirse, iiriintin kullanici
tizerinde etkilerini saptayabilmek iriinleri degerlendirmek ve
tasarimcilara yol gostermek agisindan dogru bir adim olacaktir. Xu vd.
(2007) teknolojinin gelismesiyle birlikte, hayat standartlariin arttig
iilkelerde iirtin tasariminin trlinlin estetik degerlerine odaklandigim
aciklamistir. Gliniimiizde tiriin tasarimu {irliniin 6zellikleri ve islevlerini
vurgulamaktan 6te kullanic1 his ve deneyimlerine katkida bulunur. Bu
katki icin {rlinlin gorsel cekiciligi Onem tasir. Schon (1983)
tasarimcilarin en Onemli aktivitelerinin gormek {tzerine oldugunu
vurgulamistir. Tasarimcilarin {irettikleri gorsel elemanlar araciligiyla
gordiiglinii, hatta bunun bir algisal bakis oldugunu vurgulamistir. Bu
bakislar1 analiz ederek tasarim siirecine etkilerini anlamay1 ve tasarim
egitimine veri saglamay1 6nermistir.

Gorsel analitik degerlendirme yapabilmek iiriin gelistirme siireglerinde
saptanan Onemli bir gereksinim olarak ortaya c¢ikarken, tasarim
sorunsallar1 agagida listelenmistir:

e  Bilgi girisi eksiklikleri veya yetersizlikleri (Kahvecioglu, 2001),

e  Uriiniin genel goriiniisiine yansiyan farkli 6zelliklerinin gorsel analizinin
yapilamamasi (Keinonen, 1998),

e Gormenin psikolojik aktiviteleri etkileyen en temel unsurlardan olusuna
odaklanilmamasi (Guiping vd., 2011),

e (G0z bebegi hareketlerinin %47 oranla kisa siireli hafizadan silinmesi (Guan
vd., 2006).



Calisma kapsaminda, tasarimin gozle goriilebilen boyutunda ve
ozellikle temelinde kullanicinin ilgi, begeni ve yorumlari iizerinden
degerlendirmeler yapilmistir. Tasarima bilgi girdisi saglayacak goz
izleme teknolojisi ile iiriinlere iki boyutlu olarak ekran iizerinden
odaklanilmis ve bu boyutta degerlendirmeler toplanmistir.

2.2 Tasarim ve Goz Izleme Teknolojisi

Naschitzki (2012), kullanicinin tasarimlarla ilgili ne gordiigl, nereye
cok baktigi, ne diislindiigii ve nasil hissettigi gibi sorularin goz izleme
teknolojisi kullanarak cevaplanabilecegini one siirmiistiir. Goz izleme
teknolojisi ile beraber gelistirilen {iriin tasarimlarinin kullanicilar i¢in
daha tamamlanmis bir deneyim sundugunu savunmustur. G6z izleme
teknolojisinin tasarima sagladig katkailar:

o Gorsel analiz. “Kullanicilar bunu gorecek mi? / fark edecek mi?”
(tasarimeinin kullanicinin gérmesini istedigi detayr) sorularini cevaplama,
kullanicilarin ilgisini neyin ¢ektigini agiga ¢ikarma,

o Yeni farkindalik. Kullanicilarin davraniglarint/hislerini anlama,

o Kisisel diisiinceden oteye ge¢me. Tasarimin etkisini objektif olarak
degerlendirme,

o Sozel ifade-bakis tutarliiligi. Kullaniciy1 test etmek i¢in gdzlemci bir arag
olmadir (Naschitzki, 2012).

GO0z i1zleme teknolojisinin endiistri iirtinleri tasarimi disiplini i¢in bir
bilgi girdisi kaynagi olarak se¢ilmesinin ¢esitli nedenleri vardir. Gozler
insanlarin diinyayr nasil gordigliyle ilgili bilgi veren, kisinin i¢
diinyasina agilan bir penceredir. Guiping vd.’ne (2011) gore goz izleme
teknolojisi son yillarda psikoloji alaninda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Bunun nedeni gérmenin psikolojik aktiviteleri
etkileyen en temel unsurlardan olmasidir. Insanlar dis diinyadan gelen
%90’dan fazla bilgiyi gozleriyle algilar. Psikologlar g6z hareketinin
bakis1 ve bir seyi fark etme, timit etme, ezberleme, okuma, anlama ve
bunun gibi biligsel aktiviteleri direkt yansittigini1 diistiniir. Gorsel algi
insan viicudundaki diger bes duyu arasinda 6nemli bir yere sahiptir.
Onun {izerine ¢aligmak ilgili objedeki tasarim kalitesini yiikseltir. G6z
izleme teknolojisi aragtirmalar i¢in bilimsel ve teknik platform sunar.

Hammer ve Lengyel’e (1991) gore g6z izleme dikkati 61¢mek, tirlindeki
en ilgi c¢ekici bolgelere karar vermek i¢in tasarimciya yardimci olur.
Chen ve Qiao (2015) goz izleme teknolojisini gorsel algi ve peyzaj
odakl1 kullanilabilirlik, ¢ekicilik, arayiiz, bilissel analiz ve giivenlik
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tasarimu ile iligkilendirmistir. Gorsel algiyr fiziksel sekil, renk, doku
gibi etkenlerle uyaran iiriin tasarimi ve web, reklam, kitap, mobilya ve
kostlim tasarimi gibi farkli alanda goz izleme teknolojisi kullanilir.
Ortaya bir nicel calisma c¢ikarmasi ve direkt yorumlanabilmesi bu
teknolojinin avantajlaridir. Kullanicilarin gorsel algisini direkt olarak
tanimlar, kaydeder ve analiz eder. G6z hareketlerini dnemseyip, o
cercevede karar veren tasarimci, triinleri ile kullanicida satin alma
istegi ve aliskanlig1 yaratabilir.

Bergstrom ve Schall (2014) goz izleme teknolojisinin kullanici
deneyimini anlamak, tasarlamak ve degerlendirmek igin ¢ok avantajli
bir yontem oldugunu savunmustur. G6z izleme ile elde edilen gorsel
hiyerarsi haritalar1 kullanic1 odakli tasarim yapma yolunda tasarim
ekiplerini cesaretlendirir. Gorsel geri bildirimler bir kisinin nereye
baktigini diisiindiigii degil, direkt olarak baktig1 yeri gostermektedir.
Guan vd. (2006) goz bebegi hareketlerinin kisa siireli hafizadan
silindigini ve kisilerin gercekte baktigi yerin cogu zaman unutuldugunu
savunmustur. %47 oranla gdzlerin gergekte baktigi yerin, bakan kisi
tarafindan dile getirilmedigini savunmustur. Ayrica kisiler gordiigii
objeyi unutuyor, onu anlatmayr Onemsemiyor veya ona baktigini
diistinmiiyor da olabilir (Albert ve Tedesco, 2010). Bu sebeple gorsel
caligmanin sozel olarak degil, bu tip goz izleyicilerle kayit altinda tespit
edilmesinin faydali olacagi diistiniilmiistiir.

3. DENEYSEL CALISMANIN TASARIMI

Calismada kullanicinin iirlin begenisini analiz edebilmek igin
katilimeilarin ~ dirtinleri  degerlendirecegi  deneysel  calismalar
yuriitilmistiir. Yiritilen bu 6n ¢alismalarin kapsama, sekli ve siiresini
yorumlayarak ana ¢alismada yer alacak kullanici sayisi, liriin sayist,
sunulacak {irlinlerin ekran diizeni, katilimecilara sorulacak soru sayisi,
sorularin niteligi ve sorulma sekli ile ilgili bilgilerin elde edilmesi
planlanmistir. Boylece iirtiniin siibjektif olarak degerlendirilmesi ve bu
esnada kullanicilarin bakis verileri arasindaki iligkinin tutarliliginin
analiz edilmesi, ayrica bunun tasarimciya iiretecegi yontemsel bilginin
tartisilabilmesi Ongorilmiistiir.

3.1 Calismanin Hazirlanmasi



Planlanan ana ¢alisma kapsaminda, katilimcilar ekran tizerinde belirli
riinleri inceleyerek onlarla ilgili yorumlar yapacaktir. Bu 6n ¢alismada
da ona taslak olusturmasi1 amaciyla goz izleme teknolojisinin tasarima
bilgi girisi saglama durumunu sorgulayabilmek igin odak bir iiriin
grubu diisiiniilmiistiir. Bu {iriin grubu iizerinden ¢alisma yiiriitiilmiis ve
arastirma sorularma yanit arannustir. {1k etapta, detay karsilastirma ve
alternatif liriin fazlalig1 nedeniyle se¢ilen iirin grubu mobilya olmustur.
Mobilya gibi statik bir iiriin grubu {izerine estetik begeniyi analiz etmek
iizere kullanilacak g6z izleme teknolojisinin etkin bir teknoloji olarak
kullanilip  kullanilamayacagi ve kullanilacaksa mevcut {iriin
tasarimlanin ve tasarim siireclerinde alinan kararlarin iyilestirilmesinin
yollar1 aranmustir. Kullanicinin bir iiriinii nasil algiladigi, hangi
degiskenlerle farkl: algiladig1 ve {iriiniin kullanimi iizerine nasil iligkiler
kurdugu belirlenen iiriin grubu {izerinden analiz edilmistir. Goz izleme
teknolojisinin kullanimi ile bir triiniin ayn1 modelinde yapilan kiigiik
degisikliklerin (bi¢im, renk, desen, dikis, doku, malzeme, aksesuar
farkliliklar1 gibi tasarim kararlar1 {izerinden) derin bir bilgi kaynagi
olacag1 diisliniilmiistiir. Tasarimcr i¢in sunum kararlar1 (tekli-goklu
gruplar, ekranda konumlandirilma sekli, gosterim siiresi, yer degistiren
ve tekrar eden ayni imajlarin kullanilmasi gibi) ve tasarim kararlar
(form, malzeme, aksesuar gibi) ve ile ilgili fikir vermesi amaglanmaigtir.

Deneysel ¢alismaya baglayabilmek ve nasil yol izlenebilecegini
gorebilmek icin Uriin gorsel aragtirmalar: ile yola cikilmistir. Ayni
iirlinler, benzer iirlinler ve farkl iirlinlerin imajlar1 derlenmis ve ¢izim
programlar1 yardimiyla diizenlenmistir. Bu siirecte, hepsi 6n goriiniis
olacak sekilde koltuk ve sandalye gorselleri birbiriyle karsilastirma
yapmaya izin verecek sekilde gruplandirilmistir. Benzer gorseller
birbiriyle  karsilastirma  yapmaya  izin = verecek  sekilde
gruplandirilmigtir. Bunlar tekli, ikili, ti¢lii, dortlii ve dokuzluya kadar
coklu gruplar halinde bir araya getirilmistir (Resim 1).



Resim 1. Ayni iirliniin desen ile farklilastig1 ikili iirtin grubu 6rnegi

3.2 Calismanin Katilimcilar:

Ana calismaya taslak niteliginde yiiriitiilen 6n ¢alismalara toplamda 22
kisi katilmistir. Caligmaya {iriiniin estetik begenisi odaginda 6nemli
katkilar sunulmas1 gerekliliginden dolay1 kullanict se¢imi sirasinda ilk
etapta tasarim egitimi almmig olunmasina dikkat edilmistir.
Katilimcilar 20-45 yas araligindaki endiistriyel tasarim bolimi
ogrencileri ve akademisyenlerinden olugmustur.

3.3 Calismanin Yiiriitiilmesi

Katilimcilara yaklasik 30 adet benzer imaj gruplari ayni sirayla
gosterilmistir. Katilimeilar siire kisiti olmadan veya onlar igin
belirlenen siirede imajlar1 (10 saniye) incelemis ve es zamanli olarak da
iiriinle ilgili begeni fikirlerini sifatlar kullanarak belirtmislerdir. On
caligmalarda {iriin yorumlarint 6nemli derecede etkileyen katilimci
bilgisinin yeterli olmadig: fark edilmis, ana ¢alisma oncesi yapilan bir
anketle kullanictyr  tanimak amaciyla asagidaki  bilgilerin
toplanabilecegi diisliniilmiistiir:

e Demografik bilgi; cinsiyet, yas, meslek, medeni durum



e Karakteristik bilgi; burada kullanict sifatlar1 belirlenebilir. Ornegin kendini
sportif olarak tanimlamig bir kisinin oturma odasinda spor koltuk tercih
etmesi gibi

e  Tercih bilgisi; bicim/renk /desen/dikis/doku/malzeme/aksesuar

On ¢alisma yiiriitiiliirken katilimeilar sesli diisiinme yontemi kullanarak
iirtinle ilgili begeni fikirlerini sebeplendirmistir. Caligmada tiriinle ilgili
gerekcelendirilmis  subjektif begeni bilgisine erisebilmek ig¢in
basamaklama tekniginden faydalanilmistir (Reynolds ve Gutman,
1988). Bu asamada katilimcilar ekranda gordiigii tirtinlerle ilgili olarak
asagidaki sorular1 yanitlamistir:

e  “Herhangi bir iiriine sahip olmak ister misiniz? Neden?” (Uriinler tekli ve
¢oklu gruplar halinde ¢oklu gosterildigi sirada)

e “Begendiniz mi?/ begenmediniz mi? Neyi?” (Tek {iriin tizerinden)

e “Uriin size nasil hissettirdi?” (Tek iiriin {izerinden)

e  “Bu iiriinii tek kelime ile nasil tanimlarsimz? (Uriinler igin sifat belirleme)
Spor / klasik / modern / antika / eski goriiniimlii / rahat / rahatsiz / saglam /
dayaniksiz / agir / hafif / sevimli / sert / yumusak / kaliteli / basit / pahal1 /
ucuz / kolay tasimabilir / hantal ve benzeri {irline vereceginiz bir sifat var
m1?” (Tek iiriin iizerinden)

e “Bu iriinii nerede kullanmak istersiniz?” (Tek {irlin {izerinden;
ev/ofis/cafe/restoran; i¢/dis mekan; evin hangi odas1)

Bunun yanisira karsilagtirmali iirtinlerin gorsel degerlendirmesi icin
repertuvar cizelgesi teknigi kullanilmistir. Bu teknik, yargilar ve
sifatlarin  retildigi bir degerlendirme yontemidir (Kelly, 1955).
Boylece katilimeilar her iiriin 6zelinde bipolar sifat yapilar1 kurmus ve
tiim triinleri bu sifat yapilariyla puanlayarak degerlendirmistir (Siiner
ve Erbug, 2016). Ornegin katilimcilar bir {iriinii incelerken estetik
cekicilik lizerine sifat tiiretmis, baska bir {irlinde ise saglamlik {izerine
yogunlagsmistir. Boylece her iirlin birbirinden farkli sifatlar tizerinden
degerlendirilmis, Uiriinlere dair nitel ve nicel analizler elde edilebilmis,
bunlar da bakig verileriyle kiyaslamali olarak c¢ikarimlar
yapilabilmistir. On calismalar sonrasinda goz hareket verileri
kaydedilen kullanicinin;

e Benzer iiriinlerde ilk anda nereye bakt1? (ilk olarak goklu gdsterimde, daha
sonra tek tirliniin detayinda) Gozii nasil bir yol izledi?

e Detayli olarak iiriiniin nerelerini, ne kadar siireyle inceledi? (Bakis
odaklanmalari - i1k olarak ikili gosterimde, daha sonra tek iiriiniin detayinda)

e Uriine kars1 bir heyecan duydu mu?- Goz bebegi biiyiikliigii nasil degisti?
(Tek {iriiniin detayinda)



analizlerinin yapilabilecegi 6ngoriilmiistiir.
3.4 Calismanin Analiz Onerisi

Calisma kapsaminda katilimcilarin hem bakis verileri hem de iiriini
izleme sirasindaki  disiinceleri  birbirleriyle iliskili  olarak
degerlendirilmistir. Katilimcilardan toplanan bilgiler ve aragtirmacinin
deneyler sirasindaki gbzlemleri dogrultusunda tasarimciya bilgi girisi
saglamak amaciyla iriinlerin ekran iizerindeki optimum sunum
sekilleri ve gosterim zamanlarina karar verilmistir. Bu bilgiler ana
caligma i¢in bir taslak niteligindedir.

Bu caligma i¢in mobilya {iriin grubu se¢ilmistir. Ancak iiriin grubunun
ne oldugundan bagimsiz olarak, derlenmesi gereken bilgi kullaniciya
dair olacag igin triinlerle ilgili tasarimcilara ve tasarim c¢aligsmalarina
bir bilgi kaynag saglamalidir. Ornegin Resim 2’de aymi iki iiriiniin
dikigli ve dikigsiz modellerinde katilimcilarin  goziiniin nereye
odaklandigmin sicaklik haritas1 gosterilmistir. Dikisler iizerine
bakislarin odaklandigi goriilse de bunun sebebinin (begenip uzun
bakma veya begenmeyerek uzun inceleme) ortaya koyulmasi ve goz
izleme teknolojisinin tasarim disiplinine yontemsel katkisinin analizler
sonucunda elde edilmesi planlanmaktadir. Ayrica katilimcilarin ilk
anda nereye baktigi, goziiniin nasil bir yol izledigi, iirline duydugu
heyecan, {iriin detaylarini nasil yorumladig: ve iiriine nasil sifat verdigi
gibi verilerin kullanimi ana ¢alismada onemli olacaktir. Caligmalar ve
analizler tamamlandiginda bu veriler 15181inda, belirli bir mekan ve
kullanict kitlesi i¢in bir {irlin tasarimini yapan tasarimciya, tasarim
slirecine baglamadan dnce hali hazirda genellenebilir bir bilgi birikimi
saglamig olmas1 umulmaktadir.
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Resim 2. Katilimcilarin begenmeyerek uzun baktigi alttaki model

Bu veriler 6n calisma i¢in analiz edilmemis olsa da ana c¢aligma
kapsaminda farkli analizlerinin yapilmasina firsat sunabilecektir. Bu
analizler:
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Bir koltugu begendigini ifade eden bir katilimcinin metriklerinin,
begenmedigini ifade eden katilimcinin metrikleriyle karsilagtirilmasi,

En begenilen koltugun, en begenilmeyen koltukla metriklerinin
karsilastirilmast,

Metriklerin kendi aralarinda karsilagtirilarak anlamli bir iliski ¢ikip
¢tkmayacaginin degerlendirilmesi,

Sire kisiti olan katilimcilarin  6zgiirce imaj1 izleyen katilimcilarla
metriklerinin karsilastirilmasi,

Metriklerin katilimer ses kayitlariyla ayni anda analizinin yapilmasiyla ikisi
arasinda tutarli bir iliski olup olmadiginin ortaya ¢ikarilmasi,

Ayrica bu tabloda olmayan ve dinamik bir bakis degeri olan ilgi alanlari
iizerinde goziin izledigi yol ile iiriine verilen yargilarin arasindaki iligkinin
bir tutarliliginin olup olmadiginin sorgulanmasidir.



Scott vd. (2017) g6z izleme teknolojisinden faydalanilarak elde
edilebilecek ana metriklerin ne ifade edecegini asagidaki sekilde
Ozetlemistir. Bu metrikler {iriin bazinda da diigiiniiliip yorumlanarak ana
caligmaya zemin hazirlayabilir. Scott vd.’ye (2017) gore:

e GoOziin odaklanma sayisi ve uzunlugu; iriiniin hangi 6zelliklerin dikkat
cektigini gosterir. Odaklanma sayisinin ¢ok olmasi objenin ve bakilan yerin
onemini (Song, 2016), toplam odaklanma ve odaklanma siiresinin uzun
olmast objeye gosterilen ilgiyi veya bir gorev veriliyorsa onun zorlugunu
ifade eder. Bunun yanisira Khalighy vd. (2015) ve Hsu vd. (2017)
¢aligmalarinda {iriin iizerinde ne kadar ¢ok noktaya odaklanildiysa, tiriinde
sadeligin bozuldugu, karmasa ve tatminsizligin de o kadar arttigini ortaya
koymustur.

e Ik odaklanmaya kadar gecen siire; iiriiniin gdze carpma etkisini gdsterir.
Eger bu siire kisaysa iiriin ¢ok etkileyici yorumu yapilabilir.

e Ik odaklanma uzunlugu; iiriine ilgi ve baghlikla ilgili fikir verir.

o  Goziin izledigi yol; gdziin odaklanarak veya odaklanmayarak baktig1 objeyi
taramasi bakilan objenin orgiitsel verimini ortaya koyar. Eger elemanlar
arasi biitlinliik azsa, bakig hem daha uzun hem de daha uzun siireli yol izler.

o  Gozbebegi biiyiikliigi; iiriine karst olan begeniyle ilgili fikir verir. Song
(2016) da bakilan objeye verilen 6nemin g6z bebegini biiyiittiigiinii ifade
etmistir. Ayrica géz bebekleri iiriin katmanlari ve tirtinde katilimcinin algisal
olarak derinlestigi an1 gosterebilir (Kahneman vd., 1967).

Deneylerin daha kapsamli bir katilimc1 grubuyla yiirtitiillmesi ve burada
bahsedilen analizlerin tamamlanmasi ile ana ¢aligma sayesinde g6z
izleme teknolojisinin tasarim calismalarinda kullanilmasi i¢in bir
yontem Onerisi gelistirilebilir. Arastirma duygu, diisiince ve goz
verilerinin tutarliliginin saptandig1 noktada iiriiniin formu ve yarattig
hisle ilgili genel ¢ikarimlar yapma potansiyeli dogurabilir.

4. DEGERLENDIRMELER

Calismanin simdiye kadarki kismi i¢in doku Ornekleri, sandalye ve
koltuk ornek iiriinleri lizerinden analizler yapilmistir. Katilimcilarin
ekran iizerinde goz hareketi saptanmigtir. Koltuk {irlin 6rnegi iizerinden
gidilerek ¢alismanin yiiriitiilme sekli su sekilde dzetlenebilir. Ornegin
bir stil tanimlamasina sahip olarak tasarlanmis koltukta sonradan
devreye giren dikis farkliligimin begeniyi etkiledigi, goziin oraya
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odaklandigr ve goz bebeginin biiyiidiigii gozlenebilir. Benzer bir
sekilde, bagka tarzda bir koltuk tasariminda ayn1 sekildeki degisikligin
ayni etkiyi yapmadigi sonucu gibi okumalar yapilabilir. Bu ¢ikarim
sayesinde, stil Ozelinde tasarimin hangi elemaninin degisiminin
kullaniciyr nasil etkiledigi gibi daha detayli Oneriler getirme sansi
bulunabilir. Aksi takdirde 6rnegin, dikis rengi farkli oldugunda spor bir
goriintliniin olacag1 ve begeninin artacag yargist her koltuk i¢in gecerli
kabul edilebilir, ancak bu hatal1 bir diisiince sekli olacaktir. Bu yarginin
bir stil i¢in gegerli olurken digeri i¢in olmadigini bilmek, bir sonraki
tasarimlarda iki farkl: stil iiriin icin de bu bilgiden faydalanarak tasarim
yapma sansini dogurabilir. “Modern mobilyalarda ekose desen
kullanildiginda fitil etkileyici/abartili bulunuyor” veya “kullanicilar
giinlik mobilyalarda ahsap malzeme kullanimini yalin/sicak/6zgiin
buluyor” gibi 6rnek ciimlelerle tasarim degiskenleri yorumlanabilir.
Begeninin kullanilan detaydan m1, yoksa o mobilya tiirlinden kaynakli
mi1 oldugunu anlamak ic¢in mobilya stilleri siniflandirilarak 6rnekler
cogaltilabilir.

Bu cercevede, calismada goz izleme teknolojisinin kullanilmasinin
temel amaci, ortaya konulan bir iirlinlin neden begenilmis ya da
begenilmemis olduguna verilen cevaplarin yanisira kullanicilarin
goziiniin nerelerde hareketlendigi veya duraksadigi, hangi asamada g6z
bebeginin biiylidiigli veya kii¢iildiigii ve bu davraniglarin sonucunda
begeniye ya da aksine sebep olan gerekcelerin belirlenebilmesine
odaklanmaktir. Kullanicinin hissini ve tasarimin etkisini kigisel
diisiinceden oteye gecerek anlamak, sozel ifadeyle bakis tutarliligini
test etmek ve tasarimla ilgili hangi degisikligin fark edilir oldugunu
saptamak icin goz hareketlerini aragtirmak oOnemlidir. Dolayisiyla,
kullanicilarin bakisinin kaydedilmesi tasarimciya tirlinlinii somut ve
objektif verilerle analiz etme olanag sunar. Bir diger ifadeyle ¢aligma,
ayni Uriinde yaratilan bigimsel farkliliklarin goéziin hareketini nasil
etkiledigi, iirtine bakis siiresini ne kadar degistirdigi, goziin ilk bakista
nerelere takildigi, g6z bebeginin nasil degistigi gibi Ol¢iilebilir veriler
iizerinden aymi iirlinlerin karsilagtirilmasini saglar. Estetik begeni
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yargisint olusturan bir detayin neden ve hangi kosulda bu yargiyi
olusturdugu bilinirse, baska bir iirlin tasarlanma asamasinda karar
almada etkili olabilir. Ornegin katilimci iki tane ayni koltugun dikey
seritli olanin1 begenip, bu desenin dinamizm kazandirdigini ifade
ettiyse, goz izleme teknolojisi olmadan buradan begeniye dair genel bir
¢ikarim yapilabilir. Ancak bu ¢alismanin odagi, tamamlanmis bir iiriin
iizerinden hangisinin iyi oldugu ayrismasi degildir. Calisma, heniiz
irlinii tasarlamadan g6z izleme teknolojisi yardimiyla farkli iirlin
gruplarinda farkli varyasyon denemelerini yapmak suretiyle elde
edilecek bulgularin yeniden bir {iriin tasarlama siirecinde veri olarak
kullanilabilmesine odaklanmaktadir. Dolayisiyla katilimcilardan farkli
iirlin gruplari tizerinde yapilan hazirliklarla elde edilen deney sonuglari
sayesinde, bir sonraki asamada katilime1 olmaksizin {iriine dair 6neriler
sunulabilmesi ana hedeftir. Bigimsel elemanlarin gorsel bilgilerle
analiz edilmesi o {irliniin tasarimcisi i¢in yeni ve sistematik bir yol
gosterebilir. Ayrica iiriin iiretilmeden modelinin iizerinden onunla ilgili
kapsaml1 bir bilgi sahibi olabilmek iirtinle ilgili hatalar1 ve talepleri
erken bir donemde elde etmeyi saglayabilir.

Koltuk {iriiniinden hareketle drneklenen bu ¢alisma farkl: {iriin tipleri
icin de kullanilabilecek 6nemli tasarim sdylemleri yaratabilir. Ayrica
bu caligmayla beraber, g6z izleme teknolojisinin iiriin tasarimlarini test
etme yontemi olusturulmaya baglanmistir. Henliz modelleme
asamasindaki Uriin imajiyla tasarimlari form yeterliligi ve estetik
begeni odaginda test etmek icin siliregte goz izleyicilerin nasil
kullanilabilecegi sorgulanmistir. Elde edilen sonuglarin birer tasarim
Onerisi ya da tasarimciya bilgi girisi olarak yorumlanabilmesi i¢in
uygulanan yontemin hangi durumda gegerli oldugunun arastirilmis ve
orneklerle kanitlanmis olmasi gerekir. Yani bir iirlin grubu i¢in ¢ok
sayida degiskenin sorgulandigi deneysel siire¢ler sonunda gelistirilecek
iriin formasyonlarina kapsamli bir altlik olusturmak onemli bir
arayistir. Bu ¢alisma kapsaminda olmamakla birlikte mevcut teknolojik
gelismelerle ipuglar goriilen ve gelecekte olmasi muhtemel tasarimda
yapay zeka kullanimi ¢aligmalar i¢in de bir boyut getirilebilir.
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