


Arayuz (Interface) genel bir ifade ile; bilgisayar ekranindan
kullaniclya yansiyan ve kullanicinin egitim programi ile etkilesimini
saglayan her turlu elemet olarak tanimlayabiliriz. Bu elementler;
navigasyon butonlari, ders ya da konu basliklar, yazi buyuklugu ve
karakteri, menuler, renkler gorsel ve isitsel materyaller vs. olabilir.

Genel olarak arayuzu, herhangi bir seyin kullanimini ya da onda
etkilesimi saglayan kisim olarak dusunebilirsiniz. Soda makinesi
basit bir arayuze sahiptir; sadece satin alma isleminizi yapmanizi
saglayan farkh renk ve buyukluklerde dugmeler bulunmaktadir. Bir
bilgisayarin ara yuzu klavye ve fare ile monitorde gozuken ve
bilgisayari  bircok farkli is icin kullanabilmemizi saglayan
yazilimlardan olusur.

Bircok insan, arayuz dendiginde otomatik olarak grafiksel kullanici
arayuzunu (GUI) dusunmektedirler. Bilgisayar kullanimini daha kolay
hale getirmede gorsel nesneler kullanimi gittikce gelisiyor olsa da
onlar bilgisayar ve kullanici arasinda etkilesimi saglayan secenekler
toplulugunun sadece bir pargasidirlar; menuler, dil, secenekler, ekran
duzeni, komutlar ve hatta gergek nesnelerle olan benzerlikler bu
toplulugun diger onemli bilesenleridirler.



IYI BIR ARAYUZUN KURALLARI

Metaforlar: Araylzde kullanilabilecek kitap, kitap raflari, bina,
oda..vb. metaforlar, kullanicinin sunulan bilgiyi dGzenlemesini ve
anlamasini kolaylastirir. Metaforlari; kullanicinin anlamsini
kolaylastirmak icin gorsel sunumlara donusturulmus objeler olarak
tanimlayabiliriz.

Etkilesim: Ogrenci, sunulan bilgiyi yorumlayabilmeli, paylasabilmeli,
zihninde kavramsallastirabilmelidir.

Tutarlhihk: Ekranlardaki tasarim bilegenleri (butonlar, yazi tipi..)
tutarli olarak kullanilmalidir. Programin arazytzu kullanici ve
program arasindaki kapidir.

Esneklik: Ekrandaki renkler, yazinin gorunumu vb. gibi ozellikler,
kullanici tarafindan degistirilebilmeli, boylece araylz esnek
olabilmelidir.



IYI BIR ARAYUZUN KURALLARI

Geribildirim (=feedback): Kullanicin yaptigi islemlere yonelik
program yanit vermelidir, geribildirim etkili iletisimi diizenler. lyi
tasarlanmis bir arayuzun kullaniciya, yuruttugu iglemlere yonelik
geribildirim vermesi gerekir.

Aciklik: Ekranda yer alan buton, resim ya da simgeler belli amaca
yonelik, acik olarak anlasilabilir olmalidir. Kullaniciyi
yaniltmamalidir.

Yonlendirme (=navigation): Yeterli gorsel ve igitsel ipuclarla, basit
ve tutarli bicimde arayuz tasarlanmalidir.



KULLANICI ARAYUZU

Bir hazir yazilimin kullanilmasi sirasinda, kullanicinin programa
isteklerini iletmede kullandigi yollar kullanici arayuzu (user interface)
olarak adlandirilir.

Menu yonlendirmeli (menu driven) programlar calistiriidiklari zaman
yapilabilecek igslemleri ekrana bir liste halinde yazarlar. Kullanici
Istedigi iglemi tanitan harf ya da rakami yazarak ya da menuden
bununla ilgili satiri bagka yollarla isaretleyerek islemi baslatir.

Grafiksel kullanici arayuzunde (graphical user interface, kisaca GUI)
ise programlar ve yapilacak islemler ekrana tanitici kuiguk resimler
(icon) olarak gelir.



KULLANICI-URUN ARAYUZ TASARIMI

CevTe

Enllamc

Algnlams

Eoomol

Urin

Kullanict - Urlin arayiizii Tasarim Modeli

Cewvre

Rullame

Almlams

Vazlma

Konmit

Ecamol

Kullanici Yazilim Araylzud Tasarim Modeli

— Daima

=== (renellikls



KULLANICI-URUN ARAYUZ TASARIMI

Kullanici-urin arayuzu, kullanicilarin urunu kullanmalarini saglayan
tasarim kararlarinin toplamidir. Arayuz tasarimi yapilirken amac,
kullanici-urun entegrasyonunu saglayarak yuksek performans elde
etmektir.

Saglikli bir arayuz tasarimi disiplinler arasi bir calismay! gerektirir. Bu
disiplinler arasinda ergonomist / insan faktorleri uzmani merkezi bir
Islev gorur.

Klasik kullanici-urun arayuzu tasarimi ile ilgili basit bir model Sekil 1'de
verilmistir. Burada goruldugu gibi kullanici ile urun arasinda dogrudan
bir etkilesim soz konusudur. Kullanici urunudirekt olarak kontrol
etmekte ve bu kontrol neticesinde urunun davranis bicimine bagl
olarak kullanicinin urun ile ilgili cesitli algilamalari soz konusu
olmaktadir.



KULLANICI-URUN ARAYUZ TASARIMI

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 yogunlasmistir. 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 vasitasiyla bu islev gerceklestiriimektedir.

Kullanici-yazilim arayuzu, mekanik, elektrik ve elektronik cihazlarin
arayuzlerinin yani sira bilgisayar arayuzlerlnl de iceren kullanici
arayuzu ailesinin ozel bir uyesidir. Genel kullanici arayuzu tasarimlari
gibi kullanici-yazilim arayuzu tasarimlarinin da etkinlik, kullanim
kolayhgi, rahatlik ve guvenlik gibi amaclari vardir.



ARAYUZ KULLANILABILIRLIGININ
DEGERLENDIRILMESI

Arayuz tasarimlarinin kullanilabilirliginin degerlendirilmesi genellikle
heuristik degerlendirme ve kullanici testleri olmak uzere iki sekilde
yapilir. Heuristik degerlendirme bir tasarimin ozellikleri ile onceden
belirlenmis kullanilabilirlik prensipleri karsilastirilarak uzman
gorusune dayalil 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 degerlendiriimesinde cogunlukla bilgi ve tecrubelerine
guvenirler. Tecrubenin az oldugu durumlarda, degerlendirme daha
ziyade kullanici arayuzu tasarim kilavuzlarina, ergonomik
prensiplere, standartlara ve kullanilabilirlik kriterlerine gore yapilir.



Heuristik Degerlendirmelerde Kullanilabilirlik Kriterleri

Islevsellik: Sistem, kullanicilar gorevlerini yerine getirirken, yapilan
gorevin gerektirdigi ihtiyag 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 olasiliginin
azaltilmasi, hatalarin tolere edilmesi ve hata olustugunda giderilmesi
amacilyla kullanici ile interaktif iliski kurabilecek sekilde tasarlanmis
olmalidir.



Heuristik Degerlendirmelerde Kullanilabilirlik Kriterleri

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.

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

i§ Yuku: 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 olmall ve zaman icinde benzer uygulama adimlarini rahatlikla
hatirlayabilmelidir.



Kullanici Testleri

Bu metot ile kullanici-arayuzu arasindaki etkilesimin bicimi, yonu ve
performansi ile ilgili bilgiler gercek ortamda yapilan gozlem ve olcumlerle
elde edilir. Kullanici testleri cogunlukla ongorulemeyen bu
varyasyonlarin ortaya cikarilmasini saglar.

Kullanici testleri yapilirken guvenilirlik (reliability) ve gecerlilik (validity)
hususlari uzerinde durulmahdir. Guvenilirlik test tekrarlandiginda ayni
sonucun elde edilip edilmeyeceqi ile ilgili iken gecerlilik, test sonucunda
elde edilen sonuclarin istenen hususlari yansitip yansitmadiqi ile ilgilidir.

Kullanilabilirlik kavrami olculemeyen fakat olculebilir kullanilabilirlik
parametrelerine indirgenebilen genel bir kavramdir. Olculebilir
kullanilabilirlik kriterleri iki gruba ayrilabilir. Bunlar, kuIIanlcmln sistemi
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Karakteristiklerine Gore Kullanilabilirlik Faktorleri

Etkililik (Effectiveness)
» Gorevi basarili bir sekilde tamamlayan kullanicilarin yuzdesi.
« Belirli bir surede tamamlanan gorev sayisi.
 Kullanicilarin yaptiklari hata sayisi.
« Tamamlanan gorevlerin ortalama dogrulugu.
» Hatalarla etkilesimde basari orani.

Etkinlik (Efficiency)
* Bir isi yapmak icin gecen zaman.
* Birim zamanda tamamlanan isler.
» Yardim icin kullanilan referans sayisi.
* Yardim kullanmada harcanan zaman.
» Caba (Fiziksel/Zihinsel is yuku).
« Ogrenme suresi.




ARAYUZ STANDARTLARI

TS/E/ISO 14915-1:2002 Multimedia Kullanici Arayuzu Tasarim
Kurallari: Bu standart, cokluortam arayuz tasarim kurallarinin
saptanmasi ve tasarimindaki farkli disunceleri ortaya ¢ikarmak igin
genel bir cergeveyi kapsar. Cergeve, farkli ortamlari birlestiren,
baglayan ve eslestiren uygulamalarin kullanici arayuzu ile ilgilidir.
Bu ortamlar metin, grafik, goruntu gibi hareketsiz ortamlar ile ses,
canlandirma, hareketli goruntu gibi hareketli ortamlar ya da dlger
algisal onIar olabilir. Canlandirma karelerinin grafik tasariminda
oldugu gibi tek bir ortama ait ayrintili tasarim sorunlari, ancak
kullanici icin ergonomik bir sonu¢ doguruyorsa burada dikkate alinir.

TS/E/ISO 14915-2:2003 Multimedia Kullanici Arayuzu
Nevigasyon ve Kontrolu: Bu standart, kullanici arayuzu tasarimi
Icin igcerigin organizasyon tasarimi, dola§|m ve medya kontrol
konularinda oneriler ve gereksmlmlerl sunar. Igerlgln
organizasyonunun tasarimiyla sinirlidir, ve icerigin tasarimiyla
genelde ilgilenmez. Tek ortama ait tasarim sorunlari (Orn. bir film
sahnesinin 1giklandirmasi) sadece kullanici kontrollerine iligkin
ergonomik sorunlar bakimindan one surulur.



ARAYUZ STANDARTLARI

TS/E/ISO 14915-3:2002 Multimedia Kullanici Arayuzu Medya
Seckisi ve Bileseni: Bu standart, farkli ortamlari birbirine baglayan
ve eslestiren etkilesimli kullanici arayuzunun tasarimi, bilesimi ve
secimine ait tavsiyeler verir. Sozkonusu tavsiyeler, farkli ortamlari
.tl)ir_ll_ec?tiren, baglayan ve eglestiren uygulamalarin kullanici arayuzu ile
ilgilidir.

TS/E/ISO 9241-151:2008 Web Kullanici Arayuzu Kurallari: Bu
standart, kullanirlihgi artirma hedefiyle web kullanici ara birimlerinin
insan merkezli tasarimlarini gelistirmek icin rehberlik yapar. Bu
bolumde verilen tavsiyeler web kullanici arayuzlerinin tasarimlarinin
su ozelliklerine odaklanir: yuksek seviye tasarim kararlari ve tasarim
stratejisi; igerik tasarimi; dolasim ve arama; icerik sunumu. Web
tarayicilar ya da ek araclar gibi farkli kullanici programlarinin ara
yuzleri ISO 9241:2008'in bu bolimunde dogrudan dile getirilmemistir
(ancak verilen rehberligin bir kismi bu sistemlerde de ige yarayabilir).
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