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Otomotiv kullanici arayiizleri siiriicii deneyimine odaklanarak tasarlanagelmistir. Bu nedenle,
otomobillerde 6n koltukta oturan yolcuyu kendine ait ilgi ve ihtiyaglart olan bir kullanici ola-
rak ele alan kapsamli bilgi-eglence sistemi ¢oziimlerine rastlanmamaktadir. Bu bildiri, kulla-
nict ihtiyaglarinin ve teknoloji trendlerinin analizi 1s18inda, 6n koltuk yolcusu i¢in tasarlanmis
bir bilgi-eglence sistemi dnerisi ve 27 katilimcinin bu tasarim Onerisini bir seyahat senaryosu
icinde sanal gergeklik simiilasyonuyla degerlendirdigi bir deneyim prototipleme ¢aligmasini
sunmaktadir. Bildiri, tasarim Onerisi i¢inde yer alan yeni islev ve etkilesim sekillerine yonelik
kullanict degerlendirmelerinden yola ¢ikarak, otomobil yolcularinin bilgi-eglence sistemlerine
dair temel beklentilerini ortaya koymaktadir. Bunlar grafik arayiiz tasariminda jest tabanli et-
kilesim konusunda kullaniciya yeterli hata pay1 birakilmasi, sistemin bildirimler sirasinda ne
stiriiciiyli ne de yolcuyu rahatsiz etmemesi, sunulan islevlerin ara¢ dmrii siiresince giincelligini
korumasi, yolcuya kendini seyahate dahil hissettirme, yolcunun siiriiciiyle ve diger yolcularla
iletisim kurmasini kolaylastirma, kullanicilart arag i¢inde de sosyal agin iginde tutma olarak
Ozetlenebilir. Bu beklentiler yolcularin arag ¢evresi ve diger arag kullanicilari ile kurdugu ilis-
kiye bagli olarak degiskenlik gosterebilmektedir. Calisma bu degiskenlikleri analiz ederek, bu
dogrultuda kullanict beklentilerine cevap verecek tasarim Onerileri sunmaktadir. Bildiri, son
olarak, gelecekte yayginlagmasi beklenen otonom araglarda siiriiciiniin de bir yolcu haline gele-
cegi durumlar i¢in bilgi-eglence sistemlerine yonelik 6ngoriilerde bulunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Otomotiv kullanici arayiizli tasarimi; bilgi-eglence sistemleri; deneyim
prototipleme; otonom araglar; tasarim yoluyla aragtirma.

GIRIS

Otomotiv bilgi-eglence sistemleri (infotainment systems) otomobil kullanicilarina
navigasyon, medya, radyo, telefon, ara¢ ayarlar1 gibi temel bilgi ve eglence hiz-
metleri sunan etkilesimli sistemlerdir. Bilgi eglence sistemlerinin pek ¢ogu oto-
mobil konsollarinda konumlandirilmakta, 6n koltukta oturan yolcular bu sistem-
lerin ekran ve kontrollerine kismen erisebilmektedir. Siiriiciiniin otomobilin temel
kullanicist olmasi bu sistemlerin islev ve etkilesimlerinin siiriicii deneyiminin

151



Giizin Sen, Bahar Sener

sinirlar i¢inde tasarlanmasina neden olmustur. Dolayisiyla, seyahate eslik eden
yolcularin kendilerine has ilgi ve ihtiyaclar1 gozetilmemis, s6z konusu sistemler
bu yolcular i¢in 6zellesmemistir. Yolcular, tiim dikkatlerini yola vermek gibi bir
sorumluluklart olmadig1 i¢in, daha fazla uyarana odaklanabilmektedirler ve arag
igindeki pek ¢ok noktaya fiziksel erigimleri siirliciiye kiyasla daha az smirhdir.
Bu esnekliklere ragmen kisith kalan ¢6ziimler yolculugu sikict ve konforsuz hale
getirebilmektedir. Dolayisiyla, bilgi-eglence sistemlerinin sundugu islev ve et-
kilesimler yolcu deneyimi c¢ergevesinde yeniden diisliniilmelidir. Otomobillerde
yolcu deneyiminin zenginlestirilmesine yonelik hem akademik hem endiistriyel
cabalar olsa da, uygulamalar konsept araglarla sinirli kalmistir. Otomotiv arag
ireticilerinin, yeni otomobillerde bu ¢abalar1 somutlagtirmak i¢in yatirim yapma-
dan Once, yolcularin bu bilgi eglence sistemi ¢oztimlerine yonelik beklentilerini
anlamalar1 6nem tagimaktadir. Bu problem tanimina gore belirlenen temel arastir-
ma sorular1 sunlardir:

1. On koltukta oturan yolculara yénelik bilgi-eglence sistemlerinde iyi bir
kullanici deneyiminin boyutlari / kullanict beklentileri nelerdir?

2. Bilgi-eglence sistemleri bu kullanici beklentilerine cevap verebilmek
icin ne gibi islevler ve etkilesim ¢oziimleri sunmalidir?

Bu bildiri, kullanici ihtiyaglarinin ve teknoloji trendlerinin analizi 1s181inda 6n kol-
tuk yolcusu i¢in tasarlanmis bir bilgi-eglence sistemi onerisi ve 27 katilimcinin
bu tasarim Onerisini bir seyahat senaryosu i¢inde sanal ger¢eklik simiilasyonuyla
degerlendirdigi bir deneyim prototipleme ¢aligmasini (Sen, 2019) sunmaktadir.
Caligma, tasarim Onerisi i¢inde yer alan yeni islev ve etkilesim sekillerine yo-
nelik kullanic1 degerlendirmelerinden yola ¢ikarak, otomobil yolcularinin bilgi-
eglence sistemlerine dair temel beklentilerini ortaya koymaktadir. Bu beklentiler
yolcularin arag¢ gevresi ve diger ara¢ kullanicilart ile kurdugu iliskiye bagli ola-
rak degiskenlik gosterebilmektedir. Calisma bu degiskenlikleri analiz ederek, bu
dogrultuda kullanict beklentilerine cevap verecek tasarim Onerileri sunmaktadir.
Bildiri, son olarak, gelecekte yayginlasmasi beklenen otonom araglarda siirticii-
niin de bir yolcu haline gelecegi durumlar icin bilgi-eglence sistemlerine yonelik
ongoriilerde bulunmaktadir.

ILGILIi CALISMALAR

Yolcu (6n koltuk yolcusu) odakli bilgi eglence sistemleri i¢in yapilan ¢aligmalar
iki kategoriye ayrilabilir. Tlk kategorideki galismalar yolcu-siiriicii is birligini ele
almakta ve yolcuyu “siiriicliye yardimci olacak kullanic1” tanimi igerisinde in-
celemektedir. Ikinci kategoridekiler ise yolculari ayri bir kullanici grubu olarak
ele alip, bu sistemlerin yolcunun siiriiciiye yardimeci olmasini saglamak diginda
ne gibi islevler onerebilecegini arastirmaktadir. Yolcu-siiriicii is birligi genellikle
navigasyon kapsaminda incelenmistir. Perterer ve digerleri (2015) ve Riimelin
ve digerleri (2013) yolculara siiriiciilere yol tarif ederken kullanacaklar bilgileri
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(6rnegin, tehlike uyarilari, rota bilgisi) saglamak iizere gelistirdikleri arayiizleri
degerlendirmistir. Perterer ve digerleri (2015) is birliginin giiclenmesi i¢in yol-
cuya saglanan bilginin her iki kullaniciya da goriiniir kilinmasi gibi oneriler ge-
tirmig, Riimelin ve digerleri (2013) ise yolcunun siiriiciiye destek vermesinin her
iki kullaniciyr da daha kontrollii hissettirdigini saptamigtir. Bunlarin haricinde,
navigasyon strasinda yolcu-siiriicii arasindaki iletisimi gozlemleyen ¢aligmalar,
yolcu desteginin etkilesimli sistemlerin sundugu destek kadar etkili oldugunu
(Antrobus vd., 2016), is birligi seklinin (6rnegin, icerik, siklik, bigim) kullanici-
lar arasindaki iliskiye gore degistigini gostermistir. (Forlizzi vd., 2010; Gridling
vd., 2012). Goz takip sistemlerinin yolcu-siiriicli arasindaki iletisimin bir pargasi
olarak kullanildig1 ¢alismalar da mevcuttur (Schmidbauer-Wolf ve Guder, 2019;
Trosterer vd., 2015). Bu sistemler yolcunun baktig1 yeri siiriiciiye gorsel olarak
bildirirler; sistemin kullanim alanlar1 navigasyon, siiriictiniin tehlikeler konusun-
da uyarilmasi (Trosterer vd., 2015) veya yolcunun kendini giivende hissetmedigi
durumlarmn siiriiciiye aktarilmasi (Schmidbauer-Wolf ve Guder, 2019) olarak su-
nulmaktadir. Yolcularin ilgi ve ihtiyaclarini dogrudan ele alan arastirmalara 6rnek
verecek olursak, Lee ve digerleri (2015) bir odak grup ¢aligmasiyla siiriicii ve 6n
koltuktaki yolcunun 6ncelik verecegi seyahat bilgilerini ayr1 ayri belirleyip, bu
farkl bilgilerin bolinmiis gorinimlii (split-view) ekranlardan iki kullaniciya da
ayn1 anda nasil sunulacagimni tartismistir. Matsumura ve Kirk (2018) yolculara dig
¢evrenin goriintiisiinii kaydetme, diizenleme, haritada etiketleme ve sosyal med-
yada paylasma firsat1 veren bir etkilesimli ara¢ caminin nasil kullanildigin1 ince-
lemistir. Bunun sonucunda, yolcu olma hali sosyallesme, yolculugu hatirlama/
degerlendirme, aktif olma gibi temalara ayrilmistir. Osswald ve digerleri (2013)
On koltukta oturan yolculara bir defter vererek yolculuk deneyimlerini degerlen-
dirmelerini istemis, bu degerlendirmelerde en ¢ok bahsedilen arayiiz araglarim
(6rnegin, ekranlar), servisleri (6rnegin, internet), bilgi ¢esitlerini (6rnegin, arag
konumu) ve seyahat baglamlarini (6rnegin, hava durumu) sunmustur. Berger ve
digerleri (2019) ise yolcularin ara¢ i¢indeki bilgi eglence sistemlerini daha rahat
kontrol edebilmesi i¢in dokunsal etkilesimli bir kumanda tasarimi ortaya koy-
mustur.

Otomotiv firmalarmin yolcu deneyimini zenginlestirmek igin gelistirdikleri ¢6-
ziimler konsept araclarda daha yaygin goézlemlenmektedir. Bunun nedeni bu
araglarin biiyiik kismimin otonom olmasi, dolayisiyla, odagin siirlis deneyimin-
den yolcu deneyimine yonelmis olmasidir. Sen ve digerleri (2018) 2015 ve 2016
yillarinda Cenevre, Frankfurt ve Las Vegas’taki dnemli otomotiv / tiiketici elekt-
ronigi fuarlarinda ¢aligan prototipleri sergilenmis konsept araglarin 6n koltukta
oturan yolcular1 hedefleyen arayiiz ¢6ziimlerini incelemistir. Bu araglardaki et-
kilesim bigimleri analiz edildiginde araglardaki bilgi-eglence sistemlerinin ekran
ve kontrollerinin yerlesimine dair ii¢ kategori belirlenmistir (Resim 1). Bunlar,
(1) 6n koltuk yolcusuna 6zel olarak gelistirilmis ve konsolun yolcu tarafina yer-
lestirilmis ekran ve kontroller, (2) yolcuyu da siiriicliniin bilgi-eglence sistemi
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Resim 1. Yolculara yonelik bilgi-eglence sistemlerinde farkli ekran-kontrol yerlesimlerine
ornekler: 1. Skoda Vision-S, 2. BMW i8 Vision, 3. Mercedes-Benz F015 konsepti (Kaynak:
Skoda Auto, 2017; BMW Blog, 2016; Mercedes-Benz, 2015).

deneyimine ‘dahil eden’, yolcunun 6niindeki konsola dogru uzanan ekranlar ve
(3) her yolcunun erisebilecegi sekilde arag¢ i¢ine yayilmis arayiiz ¢oziimleridir.
Bu sistemlerde kullanilan etkilesim teknolojileri, arag igine (kolgaklar, kap1 yan-
lar1) yayilmis dokunmatik kontrol yiizeyleri, geri bildirim i¢in sekil degistiren
yiizeyler, 6n camin tamamina yayilan bas iistii ekranlar (head-up displays), yassi
olmayan konsollara yerlestirilmis OLED (organik LED paneller) ya da projeksi-
yon temelli ekranlar, ara¢ i¢indeki fiziksel kontrol sayisini azaltmak ve fiziksel
erisimi gli¢ olan ekranlar1 kontrol edebilmek i¢in kullanilan jestler ve jestlerle
iletilen komutlarin daha hassas algilanmasi i¢in kullanilan goz takip sistemleri
olarak belirlenmistir (Sen vd., 2018).

Incelenen araglarda yolculara sunulan islev ve igerikler bilgi, eglence ve iletisim
basliklart altinda gruplanabilir. Kullanicilara sunulan bilgiler yolculugun kendi-
si (varig yerine uzaklik), ara¢ cevresi (ziyaret edilebilecek yerler, konumu yakin
olan arkadaslar) ya da ara¢ performansi (hiz) hakkindadir. Eglence i¢in genellikle
miizik ¢alma ve video oynatma listelerinin yolculuk siiresi, rota ve kisisel verilere
uygun olarak diizenlenebilmesi gibi islevler diisiiniilmiistiir. Iletisim i¢in hem arag
icindeki yolcularin birbirleriyle iletisimini destekleyen (6rnegin, arka koltuktaki
cocuklar1 6n koltuktaki yolcunun ekranindan goriintiileme) hem de ara¢ disinda-
ki kisilerle sesli/goriintiilii goriismeyi saglayan islevler tanimlanmistir (Sen vd.,
2018).

METOD

Bu ¢aligsma “tasarim yoluyla aragtirma” yaklagimini izlemistir. Archer (1995) bu
yaklagimi agiklarken bazen bir prensip, malzeme, islev veya siirece 151k tutmanin
en iyi yolunun bunlar test etmek, incelemek, somutlamak iizere bir sey insa et-
mek ya da canlandirmak oldugunu belirtir. Bu ¢alismada da kullanicilarin bilgi
eglence sistemlerine dair beklentilerine 151k tutabilmek ve bu beklentileri tartisir-
ken katilimcilara somut bir referans sunabilmek i¢in bir “deneyim prototipi” ge-
listirilmistir. Deneyim prototipi bir {irlin, sistem ya da servisle nasil bir baglamda
ve ne sekilde etkilesecegimizi deneyimlememizi saglar (Buchenau ve Suri, 2008).
Bu arastirmada da, 6nceki boliimde bahsedilen ¢alismalarin 1s1g1nda, otomobilde-
ki 6n koltuk yolcusuna ydnelik bir bilgi-eglence sistemi konsepti tasarlanmis, be-
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raberinde konseptin kullanicilar tarafindan deneyimlenmesini saglayan bir sanal
gerceklik simiilasyonu gelistirilmistir. Bu boliimde aragtirmanin bir araci olarak
kullanilan tasarim onerisinin detaylar1, deneyim prototipleme ¢aligmasinin proto-
kolii ve veri toplama yontemleri sunulacaktir.

On-Koltuk Yolcusuna Yonelik Bilgi-Eglence Sisteminin Tasarim ve Simiilas-
yonu

Calismanin bir pargast olarak kullanilan bilgi eglence sistemi (Resim 2), ailelere
hitap eden otomobillere kiyasla, siiriicii ve 6n koltuktaki yolcuyu misafir eden
coupé tipinde, otonom olmayan yiiksek performansli liikks bir uzun mesafe araci
(grand-tourer/GT) igin ilk yazar tarafindan tasarlanmigtir. Tasarimda, ilgili ¢alis-
malarda tespit edilen etkilesim teknolojileri arasindan, aragtirmanin gergeklestigi
merkezdeki sanal gergeklik araglariyla (Resim 3) prototiplenebilir olanlara 6nce-
lik verilmistir, bu da fiziksel etkilesimler yerine gorsel ve jest tabanli etkilesim
yontemlerine yonelmemize neden olmustur.

Sistem, biri konsola sabitlenmis saydam OLED ekran digeri de bas iistii ekran
olmak iizere, iki ekrana sahiptir. Bu kombinasyon kullaniciya bilgi verilen yiizey
seciminde esneklik sunmaktadir. Bag iistii ekran arttirilmig gerceklik deneyimi
saglarken, saydam OLED ekran da {izerinde bulundugu otomobili daha liikks bir
arag haline getiren ahgap konsolu kapatmadan bilgi sunmay1 saglamaktadir. Kul-
lanicilar, sistemi jestlerle (isaret ederek) kontrol etmektedir. Bunun nedeni her iki
ekrana arag¢ igindeki bir yere uzanmak/erismek zorunda kalmadan komut vere-
bilmektir. Sistemin aktivasyonu ya da ses kontrolii gibi ayarlar yolcu koltugunun
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Resim 2. On koltuk yolcusu i¢in 6zellesmis bilgi-eglence sistemi tasarimi (Kaynak: Sen, 2019)
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kolgagina yerlestirilmis dokunmatik yiizeyli bir diigme ile yapilmaktadir. Jest ta-
banl etkilesim isaret parmagimin konumu ve gosterdigi yoniin algilanmasi, ve bu
girdinin arayiiz elemanlarinin se¢imi ve aktiflestirilmesi i¢in islenmesi prensibine
dayalidir. Kullanicinin verdigi komutun kazara olmadigindan emin olunmasi i¢in
secilen arayiiz elemanlarinin aktiflestirilmesi igin bir siire tanimlanmigtir. Bu siire
zarfinda geri bildirim secilen elemanin renk degisimiyle verilmektedir. Sistem
stiriiciileri rahatsiz etmemek i¢in sesli geri bildirim igermemektedir.

Sistemde sunulan islevler bilgi, eglence ve iletisim i¢in ¢oziimler barindirmakta-
dir ve likks grand-tourer araglariyla yapilan seyahatlerin dogasima uygun olarak
tasarlanmistir. Islevler ve bunlarla alakali etkilesim asamalari simiilasyonda bir
yolculuk senaryosu i¢inde sunulmustur. Bunlar sirayla sistem aktivasyonu, arag
kamerastyla bas Ustii ekran iizerinden konumla etiketlenebilir bir manzara fo-
tografi ¢ekilmesi, yolculuk bilgisinin (yolculuk plani, hava durumu, varis yerine
uzaklik vb.) goriintiilenmesi, bas iistii ekranda kitap okunmas, liiks bir mekanda
etkinlik Onerisi i¢in bildirim alma ve dneriyi kabul etme, medya meniisiindeki
listeden miizik dinleme (varis yerine kadar ¢alacak sarkilari gorebilme), etkinlik
mekanina yaklasildig1 bildiriminin alinmasi, destinasyona varig bildiriminin liiks
mekanin karsilama mesajtyla birlikte alinmasi ve sistemin kapatilmasidir.

Cahsmanin Yiiriitildiigii Mekan ve Kullamlan Araclar

Deneyim prototipleme ¢alismasi simiilasyonun da gelistirildigi Sanal Miihendis-
lik Merkezi’nde (Virtual Engineering Centre) yiiriitiilmiistiir. Calismada kullani-
lan ekipmanlar (Resim 3), lizerine el hareketlerini (jest tabanli kontrolleri) algi-

Resim 3. Simiilasyon ekipmanlari (Kaynak: Sen, 2019)
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lamasi i¢in LeapMotion takilan HTC VIVE sanal ger¢eklik gozligii (1) ve VIVE
baz istasyonlar1 (2), dokunmatik diigmesi bilgi-eglence sisteminin agma-kapama
diigmesi olarak kullanilan HTC VIVE kontrol cihazi ve strafor standi (3), yolcu
koltugu yerine kullanilan yiiksekligi ayarlanabilir bir ofis sandalyesi (4), katilim-
cmin simiilasyon deneyiminin es zamanli goriintiilendigi Samsung 55 in¢ ekran
(5) ve calismanin video kaydinda kullanilan Logitech QuickCam Pro 9000 web
kamerasidir (6). Simiilasyon ve veri toplama i¢in Unity (oyun motoru), Steam-
VR platformu, Camtasia (hareketli ekran goriintiisii kaydi) ve Voice Memo (ses
kaydi) uygulama ve programlari kullanilmistir.

Katilimcilar

Calismaya katilim i¢in aranan temel sartlar, giinliik hayatta otomobil yolcusu ola-
rak seyahat etmek, resit olmak ve simiilator hastalif1 (simulator sickness) riski-
ne kars1 yol tutmasi (motion sickness) gibi rahatsizliklar sik yasamamak olarak
belirlenmistir. Otomobili siiriicii olarak kullanmak da ¢aligmaya katilmaya engel
teskil etmemistir. Goniillii katilim, ¢agri posterinin sosyal medya ve Liverpool
Universitesi’ne ve Sanal Miihendislik Merkezi’nin bulundugu teknoloji kampii-
stine bagli e-posta gruplarinda paylagilmasiyla saglanmistir. Aragtirmada toplam
27 katilimei (alt1 kadin, 21 erkek, yas ortalamasi: 33,3) yer almistir.

Deneyim Prototipleme Asamalari

Yaklagik bir saat siiren deneyim prototipleme ¢aligmasinin protokolii Tablo 1°de
sunulmustur.

TEMEL KULLANICI BEKLENTILERINE YONELIK BULGULAR

Yar1 yapilandirilmis miilakatlarda, katilimcilara miilakat oncesi uygulanan an-
kette kullanim, uyarim ve kendini tanimlama/iliskisellik hakkinda yaptiklar
puanlandirmalarin nedenleri, sisteme dair neyi begenip begenmedikleri ve sis-
teme dair Onerileri sorulmustur. Katilimeilarin 6nerileri, tasarim Onerisinde var
olan ¢oziimlerin iyilestirilmesi / genisletilmesi seklinde oldugu gibi, prototipte
yer almayan bazi islev ve etkilesim bi¢imlerinin ¢6ziim 6nerisine eklenmesini
de igcermistir. Verilen cevaplar, NVivo Pro nitel analiz programi yardimiyla, tim
yorum ve Oneriler altinda yatan kullanici beklentileri tespit edilerek kodlanmis,
kullanicilar tarafindan bu beklentilerle iliskilendirilen tasarim boyutlar1 da etki-
lesim sekilleri (gorsel 6zellikler, geribildirim sekilleri vb.), islevler, igerik ve kul-
lanim baglami seklinde kategorize edilmistir. Bu igerik analizi sonucu 6ne ¢ikan
kullanic1 beklentileri, ilgili tasarim boyutlarina da referans verilerek, yedi baslik
altinda sunulabilir:

1. Grafik arayiiz tasariminda jest tabanli kontroller konusunda kullanicrya
yeterli hata payt birakilmasi:

Katilimcilar, jest tabanl etkilesimin bir geregi olarak, ellerini tanimlanan
siire boyunca belirli bir alana/arayiiz elemanina isaret etmek i¢in konum-
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Tablo 1. Deneyim prototipleme ¢alismasinin protokolii

Caligmanin ve bilgi-eglence sistemi
tasariminin kisa sunumu ve veri toplama
konusunda katilimcilardan izin alinmasi.

2
©
O

1. Giris
(10 dk.)

D
¢
D

2 Simiilatér Kullanicilar anketteki (Kennedy vd.,

Do

- .. 2 1993) semptomlar1 simiilasyondan bagimsiz
ﬁastall;ilna;:slietmm Q olarak gosterip gostermedigini anlamak i¢in
(2}’ %1]1 ) Q sanal gerceklik gozlugii kullanilmadan 6nce

' = uygulanmistir.
3 Isnma Kat111mg1n1n esas simﬁlas_yon oncesi sapal
( 5 dk) @@ gerceklik gozliigiine ve simiilasyondaki

) Q bilgi-eglence sistemi etkilesimine aligmast

icin kisa bir deneme yapmasi.

Bilgi-eglence sisteminin sanal gerceklik
araciligiyla deneyimlenmesi (Arastirmact bu
sirada seyahat senaryosunu ve
tamamlanacak etkilesim agamalarini
katilimerya sozIi olarak aktarmistir).

4. Sanal gerceklik
simiilasyonu
(15 dk.)

e

De

5.Simiilasyonun
degerlendirilmesi (3
dk.)

Simiilator hastalig1 anketinin ve
“bulunusluk” (presence) anketinin (Witmer
ve Singer, 1998) gergeklik ile ilgili
sorularinin uygulanmast.

AttrakDiff 2°den (Hassenzahl, 2015)
uyarlanmis semantik diferansiyel 6lgekli
kullanict deneyimi degerlendirme anketinin
uygulanmasi (Kullanim (manipulation),
uyarim (stimulation), ve kendini

©

6. Kullanict

Do poo

pOO

deI}eylmnpp . tanimlama/iliskisellik (identification)
degerlendirilmesi
(35 dk.) konularinda). Kullanicilarmn yar1

yapilandirilmig bir miilakatta anketteki
degerlendirmelerini gerekgelendirmesi,
etkilesimi ve sunulan islevleri geligtirmek
i¢in Onerilerde bulunmalari.

De

¢

landirirken kazara baska bir eleman1 secmemek i¢in ¢aba sarf etmek zo-
runda kalmislardir. Bu nedenle elemanlarin daha biiyiik/genis olmasi, yeni
jestlerin tanimlanmasi ve benzeri degisiklikler gerektigi ifade edilmistir.
Bu yorumlar jestlerle kontrol edilen bir grafik arayiizii tasarlanirken ka-
rarlarin sadece gorsel etkilesimi etkilemedigini, grafik arayiiziin kinestetik
etkilesimler i¢in de hata pay1 birakmasi gerektigini gostermektedir.
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. Sistemin siirtictiniin dikkatini dagitmamasi:

Katilimcilar, sistemin siiriiciiniin dikkatini yola vermesine engel olmamasi,
dolayisiyla gerekli olmasi halinde sistemi siiriiciiniin de kontrol edip, agip
kapayabilmesi ve ekrandaki icerigin siiriicliniin gorlis alanina girmemesi
gerektigini belirtmislerdir.

. Sunulan isglevierin ara¢ é6mrii siiresince giincelliginin korunmasi:

Uyarima (stimulation) dair yorumlarda jest tabanl kontroller, saydam ek-
ranlarn kullanimi gibi yeni duyusal deneyimler ve kamera, yolculuk bil-
gisi, kitap gibi islevler yenilik¢i bulunmustur; temel endise bu 6zelliklerin
ara¢ Omrii boyunca giincelliklerini koruyamayacagi olmustur. Bilgi-eglen-
ce sisteminin diger sistemlerle/platformlarla baglant1 i¢inde olup yeni ige-
rik ve islevler sunabilmesi beklenmektedir.

. Sistem bildirimlerinin yolcuyu rahatsiz etmemesi:

Katilimcilar bas tistii ekrandan gelen bildirilerin sikligini ve igerigini kont-
rol altinda tutmak isteyeceklerini belirtmislerdir; etkinlik Onerileri gibi
ozellikleri begenseler de yol manzarasina ya da bagka bir isleve odaklan-
mak istediklerinde bu bildirimlerin istenmeyen (spam) bir etki yaratabile-
cegi endisesini paylagmiglardir.

. Yolcunun siiriiciiyle ve diger yolcularla iletisim kurmasint kolaylastirma:
Katilimcilar icerige dair Oneriler sunarken ara¢ performansi, yakit kullani-
mi, trafik durumu, alternatif rotalar ve siirticiiniin saglik durumu gibi bilgi-
lere de ulasmak istemislerdir. Etkilesime yonelik onerilerde bas iistii ekran-
daki gorsellerin/bildirimlerin yolu kapatmamasi i¢in saydamlik ve ekran
bliytikliigii ayarlarinin yapilabilmesi ve konsoldaki ekrandan verilen bil-
ginin siiriiciiye de goriinlir kilinmasi yer almistir. Hatta sistemin tiim yol-
culara sunacag1 bazi oyunlara siiriiciiniin de ses komutlariyla dahil olmasi
Onerisi de sunulmustur. Bu dnerilerin arkasindaki neden yolcunun siirticii
ve diger yolcularla iletisim ve is birligi icinde olma istegiyle aciklanabilir.

. Kullamicilar: arag i¢inde de sosyal agin iginde tutma:

Kullanicilar ara¢ kamerasin1 dogrudan Instagram gibi uygulamalarin bir
pargasi olarak kullanabilmeyi, yoldan canli yayin yapabilmeyi, yolun vi-
deo kaydini navigasyona yardimci olmasi igin baskalariyla paylagabilmeyi
ve bilgi-eglence sistemi lizerinden goriintiilii goriismeler yapabilmeyi is-
temislerdir. Bu Oneriler kullanicilarin yolculuk sirasinda da sosyallesme
beklentisi oldugunu gostermektedir.
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7. Yolcuya kendini seyahate dahil hissettirme:

Katilimeilar bir iligki i¢inde olma hissini (involvement), besinci ve altin-
c1 maddede drneklenen sosyal etkilesimin yani sira, yolculuga dahil olma
seklinde de yorumlamislardir. Dolayisiyla 6nceki maddelerde bahsedilen
oOnerilere ek olarak yola gorsel olarak odaklanabilmek icin sesli kitaplara
erisim, sosyal medya/medya igeriginin ara¢ konumuna gore filtre edilmesi,
daha detayli bir harita goriiniimii ve turistik bilgilere erigim gibi istekler
yolculukla iligkinin desteklenmesi beklentisiyle agiklanabilir.

Kullanic1 Beklentilerinin Degiskenligi

Onceki béliimde sunulan katilimet beklentilerin yerine getirilmesi igin saglanacak
¢oziimler birbirleriyle ¢elisebilmektedir. Ornegin, baz1 katilimeilar kendilerine ait
bir eglence deneyimi yasamak i¢in sistem iizerinden dizi de izleyebilmeyi istemis,
bunun i¢in konsoldaki sabit ve daha az yer kaplayan ekran yerine bas iistii ekrani
tercih edeceklerini belirtmislerdir. Diger yandan, bas istli ekrandaki gorsellerin
yeterince saydam olmamasi ve 6n cam tizerinde ¢ok yer kaplamasi nedeniyle yol
durumunu takip edemeyeceklerini ve siiriiciiye yardimci olamayacaklarini belirt-
mislerdir. Bu farkli ¢6ziimlere isaret eden farkli beklentilerin temelinde kullanici-
larin etrafindaki yolcularla/siiriicliyle, ara¢ ¢evresiyle ve bilgi-eglence sistemiyle
etkilesimine farkli 6ncelikler vermesi yatmaktadir. Bu dnceliklerin degiskenlik
gosterdigi durumlar Resim 4’te gorsellestirilmistir.

Yolcu-bilgi eglence sistemi-arag ¢evresi iligkisi

Onceligin bilgi-eglence sistemi ile etkilesimde oldugu durumlarda yolcu kendi-
ni etrafinda olup bitenden soyutlayarak kendi 6zel alanin1 yaratmak istemektedir
(1). Bu da sistemin kullaniciya siiriikleyici medya Onerileri sunmasi, bu sirada
bildirimlerin en aza indirgenmesi ve bas istii ekranda goriintiilenen icerigin (6r-
negin, kitap) yola gore daha baskin hale gelmesi gibi ¢6ziimlerle miimkiindiir.
Bilgi eglence sisteminin etkilesime arag¢ ¢evresini de dahil etmesi gereken durum-
larda, yolcu sistemle etkilesirken hem igerik hem de fiziksel bir baglam olarak
arag ¢evresi ile bagini koparmamak ister (2). Bu sosyal medya/medya igeriginin
ara¢ konumuna gore filtre edilmesi ve bag {istii ekranin yolu kapatmadan igerik/
bildirim sunmasi gibi ¢oziimlere isaret eder. Onceligin arag gevresinde oldugu
durumlarda sesli kitap onerisinde oldugu gibi sistemle (gorsel) etkilesim en aza
indirgenmelidir (3). Yolcunun bilgi-eglence sistemi ile etkilesiminin kesilmesi
stiriciintin dikkatinin dagilmamas1 i¢in alinacak bir tedbir olabilecegi gibi, yolcu
arag¢ iginde yemek yeme gibi aktivitelerle mesgulken, sistemle kazara etkilesme-
sini gecici olarak engellemek seklinde de olabilir (4).

Yolcu-bilgi eglence sistemi-siiriicii iliskisi

Siirliciiniin en az sekilde rahatsiz edilmesi daha dnce de belirtildigi gibi kullanici-
larin temel beklentilerinden biri olmustur (1). Bunun i¢in jest tabanli etkilesimde
tiim el hareketlerinin taradigi alani sinirh tutmak ve yolcuya siiriiciiniin dikkati-
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Onceligin bilgi-eglence

sistemi ile etkilesimde
? Siiriicliniin en az sekilde rahatsiz edilmesi

oldugu d‘urumlar: & &

Bilgi eglence sisteminin 5 ([ )----------- ﬁ@ —
etkilesime arac gevresini

de dahil etmesi gereken
durumlar:

A
AN
&——=&

Onceligin arag ¢evresinde
oldugu durumlar:

Surtciniin de bilgi eglence sistemi
etkilesimine dolayli sekilde dahil olabilecegi
durumlar:

o8 o8
i &
F—BF

Siirlictiniin bilgi eglence sisteminin
kontroliinii dogrudan ele aldigi durumlar:

Yolcu- bilgi eglence sistemi- aracg cevresi

Yolcunun bilgi-eglence
sistemi ile etkilesiminin
kesilmesi gereken : |

dfx‘rinlar ‘ \ -~
® @ @@

‘ On koltuktaki yolcu

Sistem

Resim 4. Yolcunun bilgi-eglence sistemi, arag gevresi, siiriicli ve diger yolcularla etkilesimi-
nin degisiklik gosterdigi durumlar (Kaynak: Sen, 2019)

Yolcu- bilgi eglence sistemi- siiriicii/diger yolcular

Siridci & Diger yolcular

Arag ¢evresi

ni dagitacak uyaranlar konusunda kontrol vermek (kulaklik kullanimi, boliinmiis
goriinlimlii ekranlar) gerekir. Bununla birlikte, siiriiciiniin de bilgi-eglence sistemi
etkilesimine dolayli sekilde dahil olmasi s6z konusu olabilir (2). Navigasyonda ig
birligi i¢in gerekli yol bilgilerinin yolcuya da sunulmasi, yolcu ekranindaki bilgi-
nin siiriiciiyle paylasilabilmesi gibi ¢ozliimler bu durumu kolaylastiracaktir. Siirii-
ciiniin bilgi-eglence sisteminin kontroliinii dogrudan ele almas: gereken durumlar
(3) stiriiciiniin sistemi giivenlik endisesiyle kapatabilmesi ya da tiim yolcular1 da
icine alan bir eglence aktivitesine siiriiciiniin de sesli komutlarla dogrudan katila-
bilmesi seklinde olabilir.
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TARTISMA VE SONUC: OTONOM ARACLAR iCiN ONGORULER

Calisma sonucunda tespit edilen kullanici beklentileri otonom araglarin yaygin-
lasacagi, siiriicliniin de bir 6n koltuk yolcusu olacagi gelecek yolculuklar i¢in de
biiylik 6nem tagimaktadir.

Otomotiv Miihendisleri Birligi’nin (Amerika) sundugu kategorilere gore ikin-
ci ve lglincii seviye otonom araglarda, bir yolcunun ara¢ kontroliinii ele almasi
gerektigi durumlar olabilir (SAE, 2018). Siiriicii-yolcu ayrimin devam ettigi bu
durumlarda bilgi-eglence sisteminin siirliciiniin dikkatini dagitmamasi ve yolcu-
nun siirlicliyle navigasyon i¢in is birligi yapabilmesi gibi beklentiler gegerligini
koruyacaktir.

Arag igindeki herkesin yolcu konumunda oldugu durumlardaysa - {igiincii seviye-
deki araclarin otonom modu ve dordiincii-besinci seviyedeki araglar (SAE, 2018)
- stiriiclintin dikkatini dagitma endisesi yerini farkli yolcularin farkli bilgi-eglence
islevlerine odaklanabilmesi beklentisine birakacaktir. Bildirimlerin igerik ve et-
kilesim estetiginin kisisellestirilmesi, genis bir bilgi aginin pargasi olan otonom
araglarda uyaran kirliliginin 6nlenmesi i¢in daha fazla 6nem kazanacaktir. Kulla-
nicilar arasindaki ig-birligi, navigasyon yerine eglence islevlerinin ortak kullani-
m1 seklinde giindeme gelecektir. Bu nedenle yiiz-ylize iletisimi destekleyebilen,
ayni igerigi herkesin goriintiilemesine/kontrol etmesine yardimei arayiiz ¢ozim-
leri gerekecektir (Resim 5: a, b). Bunlara ek olarak aracin otonom olmasi tiim
yolcularda aracin performansini kontrol etme ihtiyacini ortaya ¢ikaracaktir. Do-
layistyla otonom olmayan bir aragta 6n-koltuktaki yolcunun arag performansi ve
yol hakkinda almak istedigi bilgiler, siiriiciiniin aracin kendisi oldugu durumlarda
da tiim yolcularin temel ihtiyaci haline gelecektir (Resim 5: ¢, d).

Resim 4’te 6n koltuktaki yolcunun bilgi eglence sisteminden beklentilerini belir-
leyen temel aktdrler siiriicii/diger yolcular ve ara¢ ¢evresi olarak gorsellestirilmis-
tir. Gelecekte, nesnelerin internetiyle, otonom araglar i¢in incelenmesi gereken
aktor sayis1 artacaktir. Yeni aktorlerin bilgi-eglence sistemi deneyimine dahil ol-
masina ornek olarak evdeki glivenlik kamerasi kaydinin otomobildeki ekrandan
goriintiilenmesi veya aligveris listesindeki bir {iriiniin oldugu marketin bas {sti
ekranlardan arttirillmis gergeklik kullanilarak gosterilmesi verilebilir (Resim 5;
e, f). Kullanicilarin otomobilin bagli oldugu akilli ev veya diger otonom araglar
gibi aktorlere verdigi Oncelige gore, islevlerde ve etkilesim estetiginde degisiklik
olacak yeni durumlarin tanimlanmasi gerekebilir.
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Resim 5. Caligmada tespit edilen kullanici beklentilerine karsilik veren 6rnek bilgi-eglence
sistemi konseptleri: Mercedes-Benz FO15 (a, d), Bentley EXP10 Speed 6 (b), BMW Vision
Next 100 (c, f) Vokswagen Budd-e (e) (Kaynak: Mercedes Benz, 2015; Verge, 2016; BMW,
2016; Volkswagen, 2020)

KAYNAKCA

Antrobus, V., Burnett, G. ve Krehl, C. (2016). Driver-Passenger Collaboration as a Basis for
Human-Machine Interface Design for Vehicle Navigation Systems. Ergonomics, 60(3), 321—
332.

Archer, B. (1995). The Nature of Research. CoDesign, 6-13.

Berger, M., Bernhaupt, R. ve Pfleging, B. (2019). A Tactile Interaction Concept for In-Car
Passenger Infotainment Systems. The 11th International Conference on Automotive User Inter-
faces and Interactive Vehicular Applications Adjunct Proceedings - AutomotiveUI ’19 iginde
(109-114). New York: ACM.

163



Giizin Sen, Bahar Sener

BMW. (2016). BMW Vision Next 100. 5 Subat 2020 tarihinde https:/www.bmwgroup.com/en/
next100/brandvisions.html adresinden erisildi.

BMW Blog. (2016). World Premiere: BMW i Vision Future Interaction. 5 Subat 2020 tarihinde
https://www.bmwblog.com/2016/01/05/world-premiere-bmw-i-vision-future-interaction/ adre-
sinden erisildi.

Buchenau, M., ve Suri, J. F. (2000). Experience Prototyping. D. Boyarski ve W. A. Kellogg
(Ed.), Designing interactive systems processes, practices, methods, and techniques- DIS "00
icinde (424-433). New York: ACM

Forlizzi, J., Barley, W. C. ve Seder, T. (2010). Where Should I Turn? Moving from Individual
to Collaborative Navigation Strategies to Inform the Interaction Design of fFuture Navigation
Systems. SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems iginde (1261-1270).
New York: ACM.

Gridling, N., Meschtscherjakov, A., ve Tscheligi, M. (2012). “I Need Help!” Exploring Colla-
boration in the Car. Proceedings of the ACM 2012 Conference on Computer Supported Coope-
rative Work Companion, 87-90.

Hassenzahl, M., Wiklund-Engblom, A., Bengs, A., Higglund, S. ve Diefenbach, S. (2015). Ex-
perience-Oriented and Product-Oriented Evaluation: Psychological Need Fulfillment, Positive
Affect, and Product Perception. International Journal of Human-Computer Interaction, 31(8),
530-544.

Kennedy, R. S., Lane, N. E., Berbaum, K. S., ve Lilienthal, M. G. (1993). Simulator Sickness
Questionnaire: An Enhanced Method for Quantifying Simulator Sickness. The International
Journal of Aviation Psychology, 3(3), 203-220.

Lee, J., Lee, H. ve Kim, S. (2015). A Study on a Split-View Navigation System. A. Marcus
(Ed.), Design, User Experience, and Usability: Interactive Experience Design Lecture Notes in
Computer Science iginde (485-495). Cham: Springer International Publishing.

Matsumura, K. ve Kirk, D. S. (2018). On Active Passengering. S. Santini (Ed.), The ACM on
Interactive, Mobile, Wearable and Ubiquitous Technologies iginde (1-23). New York: ACM.

Mercedes Benz (2015). The Mercedes-Benz F 015 Luxury in Motion. 5 Subat 2020 tarihinde
https://www.mercedes-benz.com/en/innovation/autonomous/research-vehicle-f-015-luxury-in-
motion/ adresinden erisildi.

Osswald, S., Sundstrom, P. ve Tscheligi, M. (2013). The Front Seat Passenger: How to Transfer
Qualitative Findings into Design. International Journal of Vehicular Technology, 2013, 1-14.

Perterer, N., Meschtscherjakov, A. ve Tscheligi, M. (2015). Co-Navigator: An Advanced Na-
vigation System for Front-Seat Passengers. The 7th International Conference on Automotive
User Interfaces and Interactive Vehicular Applications - 1 iginde (187-194). New York: ACM.

Riimelin, S., Siegl, P. ve Butz, A. (2013). Could You Please... Investigating Cooperation in the
Car. Adjunct Proceedings of the International Conference on Automotive User Interfaces and
Interactive Vehicular Applications iginde (61-64). New York: ACM.

SAE (2018). Levels of Driving Automation. 5 Subat 2020 tarihinde https://www.sae.
org/news/press-room/2018/12/sae-international-releases-updated-visual-chart-for-its-
%E2%80%9Clevels-of-driving-automation%E2%80%9D-standard-for-self-driving-vehicles
adresinden erisildi.

164



Otomobil Yolcularina Yonelik Bilgi-Eglence Sistemleri

Schmidbauer-Wolf, G. M. ve Guder, M. (2019). Usability and UX of a Gaze Interaction Tool
for Front Seat Passengers. Mensch Und Computer iginde (677-681). New York: ACM.

Skoda Auto (2017). Vision S. 5 Subat 2020 tarihinde https://www.skoda-storyboard.com/en/im
ages/ilter%5Bconcept%5D%5B%5D=vision-s adresinden erisildi.

Trosterer, S., Wuchse, M., Déttlinger, C. ve Meschtscherjakov, A. ve Tscheligi, M. (2015).
Light My Way: Visualizing Shared Gaze in the Car. The 7th International Conference on Au-
tomotive User Interfaces and Interactive Vehicular Applications iginde (196-203). New York:
ACM.

Verge (2016). Bentley Wants to Pput a Holographic Butler in Your Car. 5 Subat 2020 tarihinde
https://www.theverge.com/2016/4/7/11387554/bentley-hologram-butler-future-luxury adresin-
den erisildi.

Volkswagen (2020). Budd-e Concept. 5 Subat 2020 tarihinde https://media.vw.com/
search?query=BUDD+E adresinden erisildi.

Witmer, B. G. ve Singer, M. J. (1998). Measuring Presence in Virtual Environments: A Presen-
ce Questionnaire. Presence: Teleoperators and Virtual Environments, 7(3), 225-240.

Sen, G. (2019). Empowering the Front-Seat Passenger: Design and Experience Prototyping of
Luxury Infotainment Systems Through VR Simulation. (Yayimlanmamis doktora tezi). Liver-
pool Universitesi, Ingiltere.

Sen, G., Sener, B. ve Jump, M. (2018). Contemporary Automotive Infotainment Solutions to
Empower Front-Seat Passengers. C. Storni, K. Leahy, M. McMahon, P. Lloyd ve E. Bohe-
mia (Ed.) DRS (Design Research Society) 2018 International Conference, Cilt 6 i¢inde (2246-
2264). Londra: DRS

165



