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ARAYUZ (INTERFACE)

Arayiizii (Interface) genel bir ifade ile; bilgisayar ekranindan kullaniciya yansiyan ve kullanicinin egitim
programu ile etkilesimini saglayan her tiirlii elemet olarak tanimlayabiliriz. Bu elementler; navigasyon
butonlari, ders ya da konu basliklar, yazi biiyiikliigii ve karakteri, meniiler, renkler, gorsel ve isitsel

materyaller vs. olabilir.

Diger bir deyisle arayiiz iki farkli taraf arasindaki iletisimi anlatan kelimedir.Ornegin kiigiik bilgisayar
sistemi arabirimi (SCSI) ve kisisel bilgisayarlar baz1 diger cihazlarla veri aligverisi icin bagka bir deyisle

birbirleriyle konugmak igin arayiiz denilen protokolii kullanir.

Genel olarak arayiizii, herhangi bir seyin kullanimmi ya da onda etkilesimi saglayan kisim olarak
diistinebilirsiniz. Soda makinesi basit bir arayiize sahiptir; sadece satin alma igleminizi yapmanizi saglayan
farkli renk ve biiyiikliiklerde diigmeler bulunmaktadir. Bir bilgisayarin ara yiizii klavye ve fare ile

monitdrde goziiken ve bilgisayari birgok farkli is i¢in kullanabilmemizi saglayan yazilimlardan olusur.

Bir¢ok insan, arayiiz dendiginde otomatik olarak grafiksel kullanici arayiiziini (GUI) diistinmektedirler.
Bilgisayar kullanimini daha kolay hale getirmede gorsel nesneler kullanimi gittikge gelisiyor olsa da onlar
bilgisayar ve kullanici arasinda etkilesimi saglayan segenekler toplulugunun sadece bir parcasidirlar;
mentiler, dil, segenekler, ekran diizeni, komutlar ve hatta gercek nesnelerle olan benzerlikler bu toplulugun

diger onemli bilesenleridirler.

Omegin bir video kaydedici (VCR) diisiiniin, sag ve sol tarafta ok isareti bulundugunda bunlardan
hangisinin “play” butonu oldugu ve videoyu baslattig1 asikardir. Arayiiz kullanici ile bilgisayar arasindaki

iletisimi saglar. Bilgisayar1 normal bir bilgisayar kullanicisi i¢in anlamli hale getirir.
IYI BIR ARAYUZUN KURALLARI

Onsezi, Bekleyis ve Uyumluluk: Bir arayiizii tasarlamak kullanicilarin istek ve beklentilerini daha énceden
tahmin edebilmektir. Uyum mutlaka arayiiziin bir par¢asi olmalidir. Bagka bir deyisle, kullanici etkilesime
kolayca uyum saglayabilmeli ve higbir siirpriz ile karsilasmamalidir. Mesela, ¢ikis igin belirlenmis olan

buton tiirii biitiin program boyunca ¢ikis amaci ile kullanilmalidir.

Uyum sadece ayni uygulama icinde degil aym1 zamanda ayni kategoride fakat farkli konularda olan

uygulamalarda da saglanmalidir.

Arayliz ile ilgili diger bir konu ise kullanicilarin programi kullanirken sistemin ne yaptiginin farkinda

olmalari. Heuristic degerlendirme modelinde, Nielsen bunu bir degerlendirme kriteri olarak vurgulamistir.



Iyi bir arayiiz sistemin ne yaptigmi ve kullanici sistemin neresinde oldugunu gosterebildigi kadari ile

gostermelidir.

Arayliz bi bulmaca degildir. Bu ylizden, nast kullanilacagi kullanici tarafinda kolayca tahmin edilir.
Kullanic1 baz1 ézelliklerle, islevsel kontrollerle, goriiniis ve hissedisle ilgili sonuglara varmalidir.Ornegin,
sag yonii isaret eden bir ok biitiin video gostericilerde ileri sarmay1 ifade eder. Eger kullanict bu butona
basarsa vidyo sahnelerini ¢alma butonuna basmasindan daha hizli hareket ettigi gorecektir. Dolayisiyla
kullanicilar bu butonu gordiigiinde her zaman ayni fonksiyonu yerien getirmesini beklerler. Bu tarz
benzerlikler islevsel bazi 6zelliklere karsi uyum siirecini destekler. Aslinda 6ngdrii bir {irlin hakkinda ayni1
tipteki deneyimlerin toplanmasidir. Ongériilerle hazirlanmus bir arayiizde kullancidan da ayni deneyimi
almay1 bekleriz. Sonug¢ olarak 6ngorii arayiiziin 6grenilmesi siirecini azalttigi igin kullanicinin igerige

odaklanmasini saglar.
Maddeler seklinde agiklayacak olursak:

e  Metaforlar: Arayiizde kullanilabilecek kitap, kitap raflari, bina, oda..vb. metaforlar, kullanicinin
sunulan bilgiyi diizenlemesini ve anlamasini kolaylastirir. Metaforlar; kullanicinin - anlamsin
kolaylastirmak i¢in gérsel sunumlara doniistiiriilmiis objeler olarak tanimlayabiliriz. Karmasgik olan bir bilgi
ya da kavram, tanidik bir metafor ile sunuldugunda, kullanicinin bu karmasik bilgi ya da kavrami anlamasi
kolaylagir. Arayiizde kullanilan kitap, kitap raflari, bina, ofis odast gibi metaforlar kulanicinin, igerigi

organize etmesini ve bilgiyi anlamasini kolaylastirir.

e Etkilesim (=interactivity): Ogrenci, sunulan bilgiyi yorumlayabilmeli, paylasabilmeli, zihninde
kavramsallagtirabilmelidir. Ogrenmenin gerceklesmesi icin kullaniclarin  bilgiyi yapilandirmalari,
kendilerine gére yorumlamalari, paylagmalart ve bu bilgi iizerinde disiiniice ve kavram gelistirmeleri
gerekir. Bu nedenle arayiiz ile kullanici arasinda saglam bir etkilesim kurulmalidir. Ornegin program
kullanicinin sorularma tutarli yanitlar verebiliryorsa, kullanici ile arayliz arasinda olumlu bir etilesim

gerceklesir.

e Tutarhlik: Ekranlardaki tasarim bilesenleri (butonlar, yazi tipi..) tutarli olarak kullanilmalidir.
Programin arazyiizii kullanici ve program arasindaki kapidir. Girisi saglamak ve karmasikligi 6nlemek igin
arayiiz tutarli bir bigimde tasarlanmis olmalidir. Ornegin giris sayfasinda kullanilan renk ya da yaz stili

belli bir amag hedeflenmiyorsa diger sayfalarda da ayni sekilde kullanilmalidir.

e Esneklik: Ekrandaki renkler, yazinin gorinimii vb. gibi o&zellikler, kullanici tarafindan
degistirilebilmeli, bdylece arayiiz esnek olabilmelidir. Programin arayiizii ne kadar iyi tasarlanmis olursa

olsun, bazi kullanicilar baz1 kisimlar1 begenmeyebilir. Bu nedenle ekrandaki renkleri, yazinin gériiniimiini,



ya da deafult 6zelliklerini degistirmek isteyebilirler. Esnek bi¢imde tasarlanmis arayiizler kullanicinin bu

isteklerine cevap verir nitelikte olmalidir.

e  Geribildirim (=feedback): Kullanicin yaptig1 islemlere yonelik program yanit vermelidir,
geribildirim etkili iletisimi diizenler. Iyi tasarlanmus bir arayiiziin kullanictya, yiiriittiigii islemlere yonelik
geribildirim vermesi gerekir. Geribildirim ile kullaniciya girislerinin sistem tarafindan kabul edildigi
bildirilir. Kullanici ve arayiiz arasindaki etkili iletisim kullanici memnuniyetini arttiran 6nemli bir

unsurdur.

e Acikhk: Ekranda yer alan buton, resim ya da simgeler belli amaca yonelik, agik olarak
anlasilabilir olmalidir. Kullaniciy1r yaniltmamalidir. Ekranda kullanilan buton, resim ya da ikonlarin amaci
acik olmalidir. Bir botunun ne ige yaradigini anlamak i¢in ona tiklamak, iistelikte istenmeyen bir isleme
neden olursa sinir bozucu olabilir. Sayet bir resim ya da ikonun tiklanmasi gerekiyorsa bu resim ya da ikon

tiklanabilir goriinmelidir.

e Yonlendirme (=navigation): Yeterli gorsel ve isitsel ipuglarla, basit ve tutarli bigimde arayiiz
tasarlanmalidir. Ornegin; ileri butonuna tikladiginda, yalmiz sunulan bilgi degismelidir. Kullaniclarmn online
egitim programlarint kullanirken karsilagtiklari en 6nemli sorunlardan biri de bilinmeyen bir ortamda
gezinmektir (Navigasyon). Bu nedenle kullanici arayiizii tasarlanirken yeteri kadar gorsel ya da isitsel
ipuglar1 saglanmalidir.Yapilan aragtirmalar; arayiliz tasariminda basitlik ve tutarlililigin  &nemini
vurgulamaktadir. Ornegin ileri butonuna tiklayip da ekram degistirdigimiz zaman, degisikligin oldugu tek
kisim sunulan bilgi olmalidir. Her sayfada ayni navisayon butonlar1 kullanilmali, kullanictya programin

neresinde olduguna dair bilgi verilmelidir.

Kullanici odakli navisayonun amaci, kullanicinin programin neresinde oldugunu, buraya nasil geldigini ve
buradan nereye gidebilecegini anlamasini saglamaktir. lyi bir navisayon tasarimu bilgiye ulasmak icin kisa

ve basit yollar sunar ve navigasyon adimlarini en aza indirir.

KULLANICI ARAYUZU

Bir hazir yazilimin kullanilmasi sirasinda, kullanicinin programa isteklerini iletmede kullandigi yollar
kullanici arayiizii (user interface) olarak adlandirilir. Secilen bir programin kolayca kullanilabilir (user
friendly) olup olmadig1 kullanici arayiizii incelenerek kararlastirilabilir. Komut yonlendirmeli (command
driven) programlar calistirildiklart zaman ckrana 6zel bir karakter dizisi yazarak (prompt) komut
beklediklerini belirtirler. Komut klavyeden yazilarak Enter ya da CR tuslarina basilarak isletim sistemine
gonderilir. Degerlendirilen komutun sonucunu bilgisayar ekrana yazar ve tekrar komut ister vb. Kullanici
hangi komutla neler yaptirabilecegini ve komutu nasil yazmasi gerektigini program kullanim

dokiimanlarmi iyice inceleyip 6grenmis olmalidir.



C:\> date

Gegerli tarih Sal 22/09/1998

Yeni tarihi girin (gg-aa-yy): 21/09/1998
C: \>ver

Windows 95. [Version 4.00. 1111]
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Komut Yonlendirmeli Kullanict Arayiizii Ornegi

PERSONEL BIiLGILER TAKiP PROGRAMI

Lutfen yapmak istediginiz islemi seginiz:

F1. Personel durumu 6zeti gérmek

F2. Yeni kimlik bilgisi gérmek

F3. Kimlik bilgisi degistirmek

F4. Kimlik bilgisi silmek

F5. Soyadi sirasinda liste almak

F6. Sicil numarasi sirasinda liste almak

F7. Programdan ¢ikis

Segiminiz?

Menii Yonlendirmeli Kullanic Arayiizii Ornegi

Menii yonlendirmeli (menu driven) programlar c¢alistirildiklart zaman yapilabilecek islemleri ekrana bir
liste halinde yazarlar. Kullanici istedigi islemi tanitan harf ya da rakami yazarak ya da meniiden bununla
ilgili satir1 bagka yollarla igaretleyerek islemi baslatir. Secilen islem tamamlandiktan sonra tekrar meniiye
doniiliip bir bagka islem segilebilir. Kimi zaman segilen islemle bagka bir menii acilir bu meniiden tekrar

secim yapmak gerekir.

Grafiksel kullanic1 arayiiziinde (graphical user interface, kisaca GUI) ise programlar ve yapilacak
islemler ekrana tanitici kii¢iik resimler (icon) olarak gelir. Kullanici istedigi programi fare ile isaretleyerek
calistirir. Coktan se¢meli degerler girilmesi gerektiginde, ilgili resim tiklandiginda secenekleri gosteren bir

liste otomatik olarak agilabilir (pull down menu).



Grafiksel kullanict arayiizleri kullanicilar agisindan daha ¢ekicidir. Hem grafiksel hem de menii seklindeki
arayiizler, uzman olmayanlarin kolayca programi kullanmasina yardimci olurlar. Ancak zaman iginde
istedigi isi hangi komutla yapacagini iyice 6grenmis olan kullanicilar arka arkaya birkag meniiden gegmek
ya da birkac resmi igaretlemekten sikilabilir; komutun kendisini yazip bir an dnce sonucu almayi tercih

edebilirler. Bu agidan komut girilen arayiizler uzmanlar i¢in daha ¢ekici olabilir.
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Grafiksel Kullanic1 Arayiizii Ornegi

KULLANICI-URUN ARAYUZ TASARIMI
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Urunler belli bir amaci gerceklestirmeye yonelik olarak tasarlanirlar. Bu amaca ulasmak icin urunler,
genellikle bir veya birden fazla kullanici tarafindan kullanilir. Burada Onemli olan, kullanicilarin,
kendilerine sunulan urun ile kisa surede, hata yapmadan ve urunden memnun kalarak amaclarina
ulasmalarini saglamaktir. Etkin ve kaliteli bir kullanici-urun arayuzu tasariminin onemi bu noktada baslar.
Kullanici-urun arayuzu, kullanicilarin urunu kullanmalarini saglayan tasarim kararlarinin toplamudir.
Arayuz tasarimi yapilirken amac, kullanici-urun entegrasyonunu saglayarak yuksek performans elde

etmektir.

Saglikli bir arayuz tasarimi disiplinler arasi bir calismay1 gerektirir. Bu disiplinler arasinda ergonomist /
insan faktorleri uzmani merkezi bir islev gorur. Ergonomist tasarim grubuna tasarim alternatifleri icin
kullanic1 performansi ile ilgili bilgileri saglar (Czaja, 1997). Kullanici performansi ile ilgili bilgiler,
genellikle bir model veya prototip uretilerek, bu prototip veya modeli belli bir kullanict kitlesinin
kullanmasi neticesinde yapilan gozlem ve olcumler neticesinde elde edilir. Bu sekilde yapilan kullanict
testleri oldukca pahali ve zaman alicidir. Bundan dolayr tasarimcilar, genellikle kendi bilgi ve
deneyimlerine, hayal guclerine ve kendilerini kullanici yerine koyarak urun gelistirmektedirler. Hasdogan
(1996) tarafindan gerceklestirilen bir calismada, tasarimeilarin buyuk cogunlugu, tasarim kararlarimi alirken
ya deneyim ve hayal guclerini kullandiklarini ya da kendilerini kullanici yerine koyup bir cesit ticari empati
yaptiklarini soylemektedirler. Klasik kullanici-urun arayuzu tasarmmi ile ilgili basit bir model Sekil 1'de
verilmistir. Burada goruldugu gibi kullanici ile urun arasinda dogrudan bir etkilesim soz konusudur.
Kullanict urunudirekt olarak kontrol etmekte ve bu kontrol neticesinde urunun davranis bicimine bagl
olarak kullanicinin urun ile ilgili cesitli algilamalar1 soz konusu olmaktadir. Bu algilamalarin gerektirdigi
bir sekilde kullanici urunun kontrolunu saglamaya devam etmektedir. Kontrol-algilama sureci dongu
seklinde surekli olarak devam eder. Bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler neticesinde bilgisayarin
yayginlik kazanmasiyla arayuz tasarimi konusunda yapilan calismalar, buyuk olcude kullanici-yazilim
arayuzu tasarimi uzerine yogunlasmustir. Daha onceleri arayuz tasarimi, arayuzun fiziksel ozelliklerinin
yani sira zihinsel ve psikolojik yonlerini kapsarken, bilgi teknolojilerindeki gelismeler neticesinde bilissel
yon uzerine yogunlasmaya baslamistir. Bu durum Sekil 2'de gosterilen kullanici-yazilim arayuzu tasarim
modelinde gorulmektedir. Kullanici daha onceleri urun veya sistem ile direkt etkilesim halinde iken,
yazilim arayuzunun araya girmesi ile bu etkilesim dolayli hale donusmustur. Kullanici artik sistemi direkt

olarak kontrol etmemekte, sistemi temsil eden yazilim vasitastyla bu islev gerceklestirilmektedir.

Sekil 2'de duz cizgi ile gosterilen elemanlar her halukarda var olan zorunlu elemanlardir. Baska bir deyisle
butun kullanici-yazilim arayuzlerinde bulunmasi gereken ogelerdir. Kesikli cizgilerle gosterilen elemanlar
ise bircok durumda ve genellikle bulunan elemanlardir. Ornegin bilgisayar destekli proses kontrol veya

CAD-CAM sisteminde hedef sistem soz konusu iken, tek kullanicili bir kelime islem veya oyun



yazilimlarinda hedef sistem bulunmamaktadir. Kullanici-yazilim arayuzu, mekanik, elektrik ve elektronik
cihazlarin arayuzlerinin yani sira bilgisayar arayuzlerini de iceren kullanici arayuzu ailesinin ozel bir
uyesidir. Genel kullanici arayuzu tasarimlari gibi kullanici-yazilim arayuzu tasarimlarinin da etkinlik,
kullanim kolaylig1, rahatlik ve guvenlik gibi amaclart vardir. Bu amaclar1 gerceklestiren iyi tasarlanmis bir
kullaniciyazilim arayuzunun, yapilan isin kalitesini artirma, kullanicinin tatmin duzeyini yukseltme,
isgucunun verimliligini artirma ve yazilimim kontrol ettigi sistemin guvenligini saglama gibi cok onemli

avantajlart vardir
ARAYUZ KULLANILABILIRLIGININ DEGERLENDIRILMESI

Arayuz tasarimlarinin kullanilabilirliginin degerlendirilmesi genellikle heuristik degerlendirme ve kullanict
testleri olmak uzere iki sekilde yapilir. Heuristik degerlendirme bir tasarimin ozellikleri ile onceden
belirlenmis kullanilabilirlik prensipleri karsilastirilarak uzman gorusune dayali olarak yapilan bir
degerlendirmedir. Kullanici testleri ile yapilan degerlendirme ise gercek kullanicilar ile yapilan, kullanici-
urun etkilesiminin gercek ortamda gozlenebildigi ve urunun kullanimi ile ilgili bilgilerin dogrudan

kullanicilardan elde edilebildigi bir yontemdir.
SEZGISEL DEGERLENDIRME

Uzman gorusu esasli olan bu degerlendirmede uzmanlar, arayuz tasarimlarinin degerlendirilmesinde
cogunlukla bilgi ve tecrubelerine guvenirler. Tecrubenin az oldugu durumlarda, degerlendirme daha ziyade
kullanici arayuzu tasarim kilavuzlarina, ergonomik prensiplere, standartlara ve kullanilabilirlik kriterlerine
gore yapilir. Bu degerlendirmenin birden fazla uzman tarafindan (insan faktorleri uzmani, sistem
tasarimcisi, vb.) yapilmast guvenilirligini artiracaktir. Degerlendirmede esas alinacak kriterlerin acik ve

anlasilir olmasi ve kullanilan kriterler uzerinde mutabakatin saglanmis olmasi gerekmektedir.

Ergonomi literaturunde kullanilabilirlik kriter ve olcutleri oldukca fazla ve cogunlukla tanimlanmadan
kullanilmaktadir. Kullanilabilirlik kriterleri, kullanimin daha etkin, daha verimli ve daha rahat olmasimi
saglamak amaciyla kullanilan kriterlerdir. Bundan dolayr kullanici arayuzu degerlendirmelerinde
kullanilabilirlik  kriterleri baz olarak almmmalidir. Asagida literaturden derlenmis ve heuristik

degerlendirmelerde cokca kullanilan kullanilabilirlik kriterleri verilmistir.

Islevsellik: Sistem, kullanicilar gorevlerini yerine getirirken, yapilan gorevin gerektirdigi ihtiyac ve

gereksinimleri karsilamalidir.
Kontrol Edilebilirlik: Sistem mumkun oldugu kadar, kullanicinin kontrol edebilmesine olanak tanimalidir.

Esneklik: Kullanici arayuzu, yapisi, bilginin sunulmasi ve degisik potansiyel kullanicilarin ihtiyac ve

gereksinimlerine uygunluk bakimindan yeterli esneklige sahip olmalidir.



Hata Yonetimi: Sistem, hatalarin onlenmesi, hata olasiliinin azaltilmasi, hatalarin tolere edilmesi ve hata

olustugunda giderilmesi amaciyla kullanici ile interaktif iliski kurabilecek sekilde tasarlanmis olmalidir.

Kullaniciya Uygunluk: Sistemin yapisi ve calisma sekli kullanicinin fiziksel, zihinsel ve psikolojik

ozelliklerine uygun olmalidir.

Kendi Kendini Betimleme: Sistem, kullaniciya geri-besleme, kilavuzluk ve destek saglayacak sekilde

tasarlanmis olmalidir.

Tutarlilik: Sistemin calisma sekli, yer, bicim ve format olarak kendi icinde tutarlilik arz etmelidir.

Is Yiikii: Sistem, kullanicinin, fiziksel ve zihinsel is yukunu kabul edilebilir sinirlar icinde tutmali ve

etkilesim hizini artirmak icin mesajlar kisa, oz ve anlasilir olmalidir.

Ogrenilebilirlik: Kullanicinin sistemi kullanirken ogrenme sureci hizli olmali ve zaman icinde benzer

uygulama adimlarini rahatlikla hatirlayabilmelidir.

Yukarida verilen bu kriterlerin, birden fazla alternatifin soz konusu oldugu bir durumda en iyi alternatifin
secilmesi amactyla kullanilmasi Tablo 1'de gosterilmistir. Burada oncelikle her bir kriterin degerlendirme
surecinde kullanilacak agirligi (ai) tespit edilmelidir. Agirliklandirma islemi her bir kriter icin bagimsiz
olarak 0-1 arasinda bir deger vermek suretiyle yapilabilecegi gibi Analitik Hiyerarsi Prosesinde (AHP)

kullanilan ikili karsilastirma matrisi yoluyla da yapilabilir.

Butun kriterlerin agirliklart belirlendikten sonra her bir alternatif, tum kriterlere gore uzmanlar tarafindan
ayr1 ayri degerlendirilir. Her bir alternatif icin kriter bazinda elde edilen degerler ile soz konusu kriterlerin
agirlik degerleri carpilarak toplanmasi neticesinde alternatif bazinda sonuclar elde edilir. Alternatiflerden

en yuksek degere sahip olan alternatif secilir.

Tablo 1. Sezgisel Degerlendirmede Cokca Kullanilan Kullanilabilirlik Kriterleri

Sira | Kullamlabiliclik Kriteri Abirhik (o) Alr.l [Alr2 |... Alt.n

Lslevsellik
Eontrol Edilebilirlik
Esneklik

o TS T

Hata Ydnetimi

Kullaricrya Uygunluk

Kendi Kendini Betimleme
Tutarhlik

Is Viiki

L=l e I = O ]

L#]

Ogrenilebilirlik

Toplam




KULLANICI TESTLERI

Gercek kullanicilarla yapilan kullanici testleriyle degerlendirme yontemi en yaygin ve en temel
kullanilabilirlik metodudur. Bu metot ile kullanici-arayuzu arasindaki etkilesimin bicimi, yonii ve
performansi ile ilgili bilgiler gercek ortamda yapilan gozlem ve olcumlerle elde edilir. Bu yonuyle kullanict
testleri vazgecilmezdir. Zira bir urun ne kadar iyi tasarlanmis olursa olsun kullanim esnasinda
yasanabilecek tum varyasyonlari hesaba katmamis olabilir. Kullanic1 testleri cogunlukla ongorulemeyen bu

varyasyonlarin ortaya cikarilmasini saglar.

Kullanict testleri yapilirken guvenilirlik (reliability) ve gecerlilik (validity) hususlari uzerinde durulmalidir.
Guvenilirlik test tekrarlandiginda ayni sonucun elde edilip edilmeyecegi ile ilgili iken gecerlilik, test

sonucunda elde edilen sonuclarin istenen hususlari yansitip yansitmadig: ile ilgilidir

Kullanilabilirlik kavrami olculemeyen fakat olculebilir kullanilabilirlik parametrelerine indirgenebilen
genel bir kavramdir. Olculebilir kullanilabilirlik kriterleri iki gruba ayrilabilir. Bunlar, kullanicinin sistemi
kullanirken performansini olcen objektif performans olcutleri ile kullanicilarin sistem ile ilgili

dusuncelerini yansitan subjektif kullanici olcutleridir

Uluslar aras1 Standardizasyon Kurulusu (ISO) kullanilabilirligi (ISO 9241-11); bir sistemin kullanimiyla
belirlenen amaclara ne derece ulasildigmin (etkililik-effectiveness), belirlenen amaclarin elde edilmesi icin
harcanmas1 gereken zaman, para, zihinsel caba vb. Kaynaklarm (etkinlik-efficiency) ve kullanicinin,

sistemi kabul edilebilir bulma derecesinin (tatminsatisfaction) bir olcusu olarak tanimlamaktadir.

Etkililik (effectiveness), etkinlik (efficiency) ve tatmin (satisfaction) bir urun veya sistemin
kullanilabilirligini belirleyen onemli uc faktordur. Bu faktorleri degerlendirebilmek icin bunlarin alt
kriterlere ayrilmasi gerekmektedir. Bu alt kriterler araciligiyla da sistemin kullanilabilirligi olculebilir.

Kullanilabilirlik faktorleri, karakteristiklerine gore su sekilde alt kriterlere ayristirilabilir.

Etkililik (Effectiveness)

- Gorevi basaril bir sekilde tamamlayan kullanicilarin yuzdesi.

- Belirli bir surede tamamlanan gorev sayist.

- Kullanicilarin yaptiklart hata sayisi.

- Tamamlanan gorevlerin ortalama dogrulugu.

- Hatalarla etkilesimde basar1 orani.



Etkinlik (Efficiency)

- Bir isi yapmak icin gecen zaman.

- Birim zamanda tamamlanan isler.

- Yardim icin kullanilan referans sayist.

- Yardim kullanmada harcanan zaman.

- Caba (Fiziksel/Zihinsel is yuku).

- Ogrenme suresi.

Tatmin (Satisfaction)

- Kullanici tatmininin derecelendirilmis olcusu.

- Bir sistemi diger alternatiflere tercih ettigini soyleyen kullanicilarin orani.

- Test esnasinda sistem hakkinda ifade edilen olumlu goruslerin orani.

- Sikayet siklig1.

Etkililik, kullanicilarin yaptig1 gorevlerin tamlig1 ve dogrulugu ile ilgilidir. Etkinlik ise bu gorevleri yerine
getirmek icin harcanan kaynaklar ile ilgilidir. Bu kaynaklar kullanicinin etkinligi ile ilgili bilgileri veren

zihinsel veya fiziksel caba olabilecegi gibi, zaman veya baska kaynaklar da olabilir.

Tatminin olcusu, kullanicilarin etkilesim icinde olduklari sistem hakkinda verdikleri oznel cevaplardan elde
edilir. Kullanicilarin belirttigi gorus, tepki ve davranislari derecelendirilmek suretiyle sayisallastirilir.
Bunun icin anket, gorusme ve gozlemlerden yararlanilir. Cok kriterli problemlerin cozumunde, kriterlerin
secimi ve yapilandirtlmasi en zor ve en onemli adimdir. Kullanic1 arayuzu degerlendirmesinde goz onunde
bulundurulacak kriterler, kullanicinin performansimin (etkililik, etkinlik) yan1 sira tatmin ile ilgili olcutleri
de ihtiva etmelidir. Her durumda butun kriterler kullanilmak zorunda degildir. Kullanilacak kriterlerin
sayisi ve turu, isin amaclarina ve mevcut imkanlara bagli olarak degisiklik gosterebilir. Kriterlerin
secilmesi ve yapilandirilmasi ile ilgili genel bir kural yoktur. Ancak kriterler secilirken secilen kriterlerin
birbirinden bagimsiz olmasina dikkat edilmeli ve her bir kullanilabilirlik kriteri icin (etkililik, etkinlik ve

tatmin) en az bir alt kriter hesaba katilmalidir.



Ornek olarak Tablo 2'de n alternatifin soz konusu oldugu, kullanici arayuzlerinin karsilastirmali olarak
degerlendirilmesinde  kullanilabilecek  kriterler ~ verilmistir. ~ Alternatiflerin ~ kullanilabilirligini
degerlendirmek icin, her bir alternatifin butun kriterler icin degerleri kullanici testleri sonucunda elde edilir.
Elde edilen degerler her kriter icin farkli birime sahip oldugundan relatif agirliklarin hesaplanarak bu
farkliligin ortadan kaldirilmasit gerekir. Bunun yaninda her bir kriterin degerlendirme surecindeki onemini
ifade eden agirlik degerinin (ai), heuristik degerlendirmede oldugu gibi, 0-1 degeri arasinda bagimsiz
olarak veya ikili karsilastirma yontemi ile goreceli olarak hesaplanmasi gerekmektedir. Yapilan bu islemler
sonucunda degerlendirme islemi (3), (4), (5) ve (6) nolu formullerde belirtildigi gibi yapilir. Bu formullerde
yuksek degerlerin tercih edildigi kriterlerde olculen deger aynen kalirken, dusuk degerlerin tercih edildigi
kriterlerde ise olculen degerin tersi hesaba katilir. Elde edilen sonuc itibartyla en yuksek degeri veren

alternatif en iyi alternatif olarak degerlendirilir.

Tablo 2. Kullanict Arayuzlerinin Karsilastirmali Degerlendirilmesinde Kullanilan Kriterler

5-|r'|3| Kullamilabilirlik Kriteri Afrlik (o) | A1 | A2 | .. | Alta

Vitksek dederierin tercih ediiaii kriterler

1 Kullarcr tatmin derecesi

2 AHernatifler arasinda tercih edilme oram
3 Tsi istenen sirede bitirenlerin orar

< Bitirilen islerin dojruluk dereces

Dtk dedlerlerin tercih edildidi kriterler

1 Kullarcilarn hata oron
2 Isi tamamiama zaman
3 Sikayet sikligi
L Gifrenme siiresi
Tieplam
ARAYUZ STANDARTLARI

TS/E/ISO 14915-1:2002 MULTIMEDIA KULLANICI ARAYUZU TASARIM KURALLARI

Bu standart, ¢okluortam arayiiz tasarim kurallarinin saptanmasi ve tasarimindaki farkli disiinceleri ortaya
¢ikarmak i¢in genel bir gergeveyi kapsar. Cerceve, farkli ortamlari birlestiren, baglayan ve eslestiren
uygulamalarin kullanict arayiizii ile ilgilidir. Bu ortamlar metin, grafik, goriintii gibi hareketsiz ortamlar ile
ses, canlandirma, hareketli goriintii gibi hareketli ortamlar ya da diger algisal yollar olabilir. Canlandirma
karelerinin grafik tasariminda oldugu gibi tek bir ortama ait ayrintili tasarim sorunlari, ancak kullanici i¢in

ergonomik bir sonug doguruyorsa burada dikkate alinir.

ISO 14915’in bu boliimii, ¢alisma ya da O6grenme gibi mesleki ve profesyonel amacli g¢okluortam

uygulamalarinin ergonomik tasarimi igin Onerilerde bulunur, sartlar1 siralar. Eglence 6rnegi gibi yukarda



siralanan alanlar disindaki uygulama alanlari, buradaki 6nerilerden bazilar1 bu alanlara uygulanabilse de

buradaki standartin kapsaminda degildir.

ISO 14915’1n birinci boliimiinii ¢okluortam araytizleri ile ilgili yazilim agisindan uygulanabilir ve donanim
ya da uygulama konulariyla ilgili degildir. ISO 14915°de tanimlanan ergonomik sartlar ve dneriler dagitim
sistemi, betik dil ya da uygulama gibi ¢ok farkli teknikler i¢inde gerceklestirilebilir. ISO 14915’in bu
boliimiinde yogunlagilan nokta ¢okluortam sunum konularidir. Yapilan 6nerilerde, bilgi girisini saglayan

sesli komut gibi farkli ortamlar1 kullanan ¢ok tipli girisler dikkate alinmamustir.
TS/E/ISO 14915-2:2003 MULTIMEDIA KULLANICI ARAYUZU NAVIGASYON VE KONTOLU

Bu standart, kullanici arayiizii tasarimi igin igerigin organizasyon tasarimi, dolasim ve medya kontrol
konularinda dneriler ve gereksinimleri sunar. Igerigin organizasyonunun tasarimiyla siirhdir, ve igerigin
tasarimiyla genelde ilgilenmez. Tek ortama ait tasarim sorunlari (6rn. bir film sahnesinin 1siklandirmasi)

sadece kullanici kontrollerine iligkin ergonomik sorunlar bakimindan 6ne stiriliir.
TS/E/1ISO 14915-3:2002 MULTIMEDYA KULLANICI ARAYUZU MEDYA SECKISI VE BILESENI

Bu standart, farkli ortamlar1 birbirine baglayan ve eslestiren etkilesimli kullanici arayiiziiniin tasarimi,
bilesimi ve secimine ait tavsiyeler verir. S6zkonusu tavsiyeler, farkli ortamlar1 birlestiren, baglayan ve
eslestiren uygulamalarin kullanici arayiizii ile ilgilidir. Bu ortamlar metin, grafik, imge gibi hareketsiz
ortamlar ile ses, canlandirma, hareketli goriintii gibi hareketli ortamlar ya da diger algisal yollar olabilir.
Canlandirma karelerinin ¢izgisel tasarimda oldugu gibi tek bir ortama ait ayrintili tasarim sorunlari, ancak

kullanier i¢in ergonomik bir sonu¢ doguruyorsa burada dikkate alinir.
TS/E/ISO 9241-151:2008 WEB KULLANICI ARAYUZU KURALLARI

Bu standart, kullanirliligi artirma hedefiyle web kullanici ara birimlerinin insan merkezli tasarimlarini
gelistirmek i¢in rehberlik yapar. Web kullanici arayiizleri ya tiim internet kullanicilarma, ya da bir
organizasyonun tiiyeleri, bir firmanin miisterileri/tedarik¢ileri ya da diger belirli kullanici topluluklart gibi

kapal1 bir gruba yonelir.

ISO 9241-151:2008’in bu boliimiinde verilen tavsiyeler web kullanici arayiizlerinin tasarimlarinin su
ozelliklerine odaklanir: yiiksek seviye tasarim kararlar1 ve tasarim stratejisi; igerik tasarimi; dolagim ve
arama; icerik sunumu. Web tarayicilar ya da ek araglar gibi farkli kullanici programlarinin ara yiizleri ISO
9241:2008'in bu bolimiinde dogrudan dile getirilmemistir (ancak verilen rehberligin bir kismi bu

sistemlerde de ise yarayabilir).



Web kullanict arayiizleri kisisel bilgisayar sistemleri, mobil sistemler veya diger bazi ag-baglantili
aygitlarda sunulur. ISO 9241:2008’in bu boéliimiinde verilen Oneriler, ileri u¢ teknolojilerin ¢ogunda
kullanilabilirse de, tasinabilir cihazlarin ve akilli cihazlarin web arayiizleri burada olmayan daha fazla
rehberlige ihtiya¢ duyabilir; burada ne teknik uyarlanmasina, ne de estetik ve sanatsal tasarimina detayl bir

rehberlik edilmistir.
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