iNSAN MERKEZLi TASARIM: TANIM VE ORNEK

Yeni bir Grin tasarlarken, bir Griin gelistiricinin Grindn basarili olmasini saglamak icin dikkate almasi
gereken bircok faktor vardir. Bir lrlin gelistiricisinin goz oniinde bulundurdugu en 6nemli seylerden
biri, Griintin kullanicr icin etkili olacak sekilde nasil tasarlanacagidir. insan merkezli tasarim kavramini
anlamak, tasarim veya lriin gelistirme endustrisindeki herkes icin Gnemlidir.

iNSAN MERKEZLi TASARIM NEDIR?

Genel olarak tasarim disiincesi olarak da adlandirilan insan merkezli tasarim, Urln gelistiriciler
tarafindan son kullanicinin sorunlarina, ihtiyaglarina ve tercihlerine gére Urlnler tasarlamak igin
kullanilan bir ydntemdir. Siire¢ hem fiziksel hem de dijital triinler tasarlamak icin kullanilabilir. insan
merkezli tasarim, Urlnlerin, onlari kullanacak kisilere 6zel olarak tasarlandiklarinda en basaril
olduklarini kabul eden bir problem ¢ézme ve yenilikgilik yaklasimidir. insan merkezli tasarimin amaci,
son kullanicinin ihtiya¢ ve tercihlerini belirlemek ve ardindan Griin tasarimini bu ihtiyaglara gore
ozellestirmektir.

iNSAN MERKEZLi TASARIM NEDEN ONEMLIDIR?

insan merkezli tasarim énemlidir ¢linkii stireci kullanmak, tiiketicilerin ihtiyaclarini daha iyi karsilayan
uriinler gelistirmenize yardimci olabilir. insan merkezli tasarim, kullanicilarin bir Griinii kullanirken
karsilastiklari sorunlara yaratici ¢oziimler bulmaya odaklandigindan, insan merkezli bir tasarim yontemi
kullanmak, Grian gelistiricilerin Grlnlerini, Grlnleri kullanan kisilerin ihtiyag ve tercihlerine goére
Ozellestirmesine yardimci olur. Bu, kullanici deneyimini iyilestiren daha iyi isleyen drinlerin
gelistirilmesiyle sonuglanir.

INSAN MERKEZLI TASARIM YARATMANIN ASAMALARI
insan merkezli tasarim siirecinde yer alan alti asama vardir:
Gozlem

Fikir

Hizli prototipleme

Kullanici geribildirimi

Yineleme

Uygulama



1. GOZLEM

insan merkezli tasarimin ilk asamasi, tasarim yaptiginiz insanlari anlamak icin son kullaniciyi
gozlemlemeyi igerir. Bu asamada, benzer bir Griin kullanan son kullaniclyi gozlemleyebilir, Griini
kullanma deneyimlerinin nasil oldugunu ve Urinle ilgili nerede sorunlarla karsilastiklarini tespit
edebilirsiniz. Ayrica kendinizi son kullanicinin yerine koymayi deneyebilir ve urind kullanirken
hissettiklerini hissetmeye c¢alisabilirsiniz. Bunu yapmak, kullanici deneyimini daha kolay ve daha keyifli
hale getirmek icin Uriinde nerelerde iyilestirmeler yapilabilecegini daha iyi anlamaniza yardimci
olacaktir.

2. FiKiR

Bir sonraki adim, ilk asamada kullanicilari gbzlemleyerek edindiginiz bilgileri, ihtiyaglarini karsilayacak
bir Grind gelistirmek veya yenilemek igin beyin firtinasi yapmak ve fikirler Gretmek icin kullanmaktir.
Bu asamada amag, kullanicinin sorunlarina mimkiin oldugunca ¢ok ¢6ziim diisiinmektir. Bu asamada
kullanicinin ihtiyacglarina ve tercihlerine odaklanmak énemlidir ¢linki bu, kullanici i¢in dogru ¢oziimu
bulmaniza yardimci olacaktir.

3. HIZLI PROTOTIPLEME

insan merkezli tasarim siirecinin bir sonraki asamasi, kullanicilarin ¢éziimiiniizii test etmesine ve geri
bildirim saglamasina olanak taniyan Grlininliziin basit bir prototipini olusturmaktir. Bu asamanin
amaci, tasariminizi milkkemmellestirmenize yardimci olacak kullanici geri bildirimlerini toplayabilmeniz
icin mimkin oldugunca hizl ve basit bir prototip olusturmaktir.

4. KULLANICI GERi BiLDIiRIiMi

Bir sonraki asama, son kullanicilarinizdan bir kisminin prototipinizi test etmesini saglamak ve
¢O0zUimilnlzin onlarin ihtiyag ve tercihlerini karsilamaya yardimci olup olmadig konusunda geri
bildirimde bulunmaktir. Bu, insan merkezli tasarim siirecinin en 6nemli asamasidir, ¢linkl Grininizi
tasarladiginiz kisilerden, sorunlarina dogru ¢6zimu bulup bulmadiginizi belirlemek icin geri bildirim
almaniz gerekir.

5. YINELEME

Bu asamada, Urlinlinlzan tasarimini gelistirmek icin prototip testinizden aldiginiz geri bildirimleri
kullanirsiniz. Uriiniiniizii gelistirmeye devam ederken, kullanicilara test etmeleri ve geri bildirim
almalari igin glincellenmis bir prototip saglamaya devam edersiniz. Dogru ¢6ziime ulasmak icin tasarim
siirecinde bu adimi birka¢ kez tamamlamaniz gerekebilir.

6. UYGULAMA

insan merkezli tasarim siirecinin son asamasi, ¢dziimiiniizii nihai Griiniiniiziin tasarimina uygulamaktir.
Yeni trldnlintizi tamamlamayi bitirdikten sonra {irlini piyasaya stirmeye hazirsiniz.

iNSAN MERKEZLi TASARIM ORNEGi

Bir Grlin gelistiricinin, bir vakumda iyilestirmeler yapmak igin insan merkezli tasarim sirecini nasil
kullanabilecegine dair bir 6rnek:

Uriin gelistirici, insanlari stipiiriirken gdzlemleyerek ve siirecin zor veya sinir bozucu hale geldigi alanlari
arayarak baslar. Gozlemleri sirasinda, insanlarin en ¢ok, kabi ¢6p kutusuna bosaltmak icin vakumlama
islemini durdurmak zorunda kaldiklarinda ve standart bir vakumla ulasiimasi zor olan alanlari
temizlemeye calistiklarinda hayal kirikhgina ugradiklarini fark ederler.



Daha sonra gozlemleri sirasinda belirledikleri sorunlari ¢6zmek igin yaratici ¢goziimler icin beyin firtinasi
yaparak fikir Gretme asamasina baslarlar. Daha fazla toz ve kalinti tutabilen daha blyuk bir kap
olusturarak veya kendi kendini temizleyen bir elektrikli siipiirge olusturarak, kullanicilarin vakumlama
sirasinda kabi bosaltma zorunluluguyla karsilastiklari sorunu ¢ézebilirler. El tipi bir vakum veya vakum
ekleri olusturarak ulasiimasi zor alanlan stpiriirken kullanicilarin yasadigi sorunu ¢ézebilirler. Uriin
gelistiricisi, daha bliylk bir kap ve ekleri olan basit bir prototip olusturarak baslamaya karar verir.

Ardindan, Uriln gelistiricisi prototiplerini hedef kitlesinin bir kismina saglar ve daha buyik kap ve
atamanlarin kullanicinin vakumlama deneyimini nasil etkiledigi konusunda geri bildirim ister. Bu
asamada, urun gelistiricisi, kullanicilarin daha biylk kaptan memnun olduklarini 6grenir, ¢linki bu,
bitene kadar vakumlamayi durdurmalarini ve kabi bosaltmalarini gerektirmez. Ancak kullanicilar,
elektrikli stiplirgenin atasmanlarinin ulasilmasi zor alanlara daha kolay ulasmalarina yardimci oldugunu
hissetmediler.

Tuketici geri bildirimlerine dayanarak, Uriin gelistiricileri daha biiyik kabi tutmalari ve atasmanlari
gelistirmek veya el tipi modeli denemek igin prototipi yeniden tasarlamalari gerektigini biliyorlar. El tipi
elektrikli stiplirgesi olan bir prototipi denemeye karar verirler. Kullanicilar bu yeni prototipi test
ederken, el tipi 6zelligin ulasiimasi zor alanlara daha kolay ulagsmalarina yardimci oldugu konusunda
geri bildirimde bulunurlar. Uriin gelistiriciler artik yeni Griinlerinin tasariminda ince ayar yapmak ve
onu basarili bir sekilde piyasaya sunmak icin gereken tiim bilgilere sahipler.



