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Kullaniciyi anlama

Insan ve HC|
Bilis, bilme yetisi (cognition)
/ihinsel modeller (mental models)
Ftkilesim icin bu kavramlar neden onemli?
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Bilis (Cognition)

Dusunce, deneyim ve duyular yoluyla bilgi edinme ve
anlama sureci

Gunluk aktivitelerimizi gerceklestirirken kafalamizda
donenler



Teknoloji Fakiiltesi

S BApPi BAPi-"MH' cuLo.
BAPi BAPI BAPY enpramni
EANAM. AN n




n UN/
S
3 (5
C =1
z =
% <,
1883

‘ Teknoloji Fakiiltesi

Algilama

Dusunme
Hatirlama
Ogrenme

Yemek hazirligi
Seyahat planlari
Beste yapma

Karar verme
Problem cozme
Dalip gitme

Baskasini anlama
Baskasi ile konusma
Baskasini kandirma



Bilis
Norman (1993) bilisi ikiye ayirir:

Deneysel

. Cevr.emiz.deki.olaylaﬂ zahmetsizce algiladigimiz, davrandigimiz ve tepki
verdigimiz zihinsel durumlar

 Belli bir uzmanlik seviyesine ve bagliliga ulasmayi gerektirir

« Ornek: araba kullanmak, kitap okumak, yazmak, sohbet etmek ve oyun
oynamak

Yansitici

« Dusunme, karsilastirma ve karar vermeyi iceren durumlar
« Yeni fikirler ve yaraticilik icermektedir

« Ornek: tasarim yapmak, metin yazmak



Bilis
Shiffrin & Schneider (1977) bilis ayrimi:

Kontrollu

« Yapacagimiz isi dusunup planladigimiz durumlar

« Dikkat gerektiren, bilissel sistemin ve bilincin acik oldugu (yavas!)
« Ornek: araba kullanmak, kod yazmak

Otomatik

« Dusunmeden, plan yapmadan gerceklestirdigimiz durumlar
 Serbest, rahat ve hizli islemler (refleks seviyesinde)

« Ornek: okumak, yemek yemek



Bilis (Cognition)

Kontrolluden otomatige gecis?

Yazl yazmayl ogrenme
Klavye kullanimi



Otomatik vs Kontrollu

Stroop testi

Okumayi ve renkleri bilen bir gonullu
Kronometre ile zaman tutmayi bilen bir gonullu



Otomatik vs Kontrollu
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Otomatik vs Kontrollu
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SARI
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HCl icin bilis neden onemli?

Tam olarak ne ogrenmek istedigimizi biliyorsak, bunu mevcut
bilgilerimizle eslemeye calisiriz.

Ornek: Dun oynanan maci kimin kazandigini ogrenmek istiyorsak,
gazetelere bakabilir, internette tarayabilir, bir arkadasimiza sorabiliriz

Ne aradigimizi tam bilmiyorsak, dikkatimizi ilging veya gdze carpan
Ogelere yonlendiririz.

Ornek: Restorana gittigimizde, yemek yeme amacinda olabiliriz, ancak
ne yemek istedigimize dair fikrimiz olmayabilir  Menuye gore
dikkatimizi ceken seyleri inceleyebiliriz. Tum faktorleri hesapladiktan
sonra (spesiyaller, set menu, garsonun onerdigi, kiminle oldugumuz,
fiyat gibi) karar veririz.



Bilginin sunumu

Tullis (1984) calismasinda soldaki ekrani aramak icin ortalama 3.2
saniye, sagdaki ekranda ayni bilgiyi bulmanin 5.5 saniye surdugunu
ortaya koydu. Her iki ekran da ayni bilgi yogunluguna sahip (%31)
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Teknoloji Fakiiltesi

Zininsel Modeller

Eats

Breathes
Has wings Can maove Has gills
Has feathers i - Can swim

Can fly Has fins

Is yellow

Cansing Can swim Can't fly Big fin Eats meat

Is edible




Zininsel Modeller

Zihinsel  model,  kullanicinin bir  sistem  veya  etkilesim
hakkindaki inancidir.

Kullanicilar - sistem hakkindaki  dngoralerini - zihinsel modellerine
dayandirir ve buna gore uygun rotalarini ve eylemlerini planlarlar.

Designer’s
mental mode




Zihinsel Modeller

Tasarimcilar kullanicilarin zihinsel modellerini tahmin ederek buna
uygun, urunler olusturmaya calisirlar.

Kullanicilarin zihinsel modeli arayuz tasariminda dikkate alinmazsa
basarisiz Ul'ler ortaya cikar.



Zininsel Modeller
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Zihinsel Modeller

‘A user interface is well designed when the program
behaves just as the user thought it would!

-- Joel Spolsky

“Bir kullanici arayuzu, tam da kullanicinin dusundugu gibi
davrandigini zaman iyi tasarlamistir”

-- Joel Spolsky



How the customer explained it

Zihinsel Modeller

How the Project Leader
understood it

How the Analyst designed it

How the Programmer wrote it

How the Business Consultant
described it

How the project was
documented

What operations installed

How the customer was billed

How it was supported

What the customer really
needed




Kata karistiran zihinsel modeller
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Department of Computer Engineering

Gestalt ilkeler

Yakinlik Kurali (Law of Proximity)

Benzerlik Kurali (Law of Similarity)

Streklilik Kurali (Law of Continuity)

Kapalilik Kuralr (Law of Closure)

Simetri Kurali (Law of Symmetry)

Desen — Zemin Kurali (Law of Figure and Ground)
Ayni Yon Kurall (Law of Commmon Fate)


http://www.toptal.com/designers/ui/gestalt-principles-of-design

