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ÖNSÖZ 

Teknolojide ki hızlı gelişim sayesinde sürekli geliştirilen sistemler insanların 

hayatlarını kolaylaştırmaya ve yaptıkları işler üzerindeki hakimiyetlerini arttırmaya 

yönelik hizmet vermektedir. Geliştirilen bilgisayar destekli sistemlerin kullanıcıları 

ile ne kadar sağlıklı ve etkin bir etkileşim içinde olacağını belirleyecek öğe kullanıcı 

arayüzleridir. Ele alınan örnek bir yazılımın kullanıcı arayüzü tasarımı ve 

kullanılabilirlik araştırması yapılmasının ardından geliştirme sürecinin ortaya 

konduğu bu çalışmaya sonsuz destek veren ve sabır gösteren tez danışmanım 

Prof.Dr. Nigan Bayazıt’a minnettarlığımı belirtmek isterim.  

Tez çalışmamda olduğu kadar akademik ve kişisel gelişimimde de büyük rol 

oynayan tüm Endüstri Ürünleri Tasarımı Bölümü eğitimci personeline teşekkürlerimi 

sunarım. 

Çalışmada gerçekci sonuçlara ulaşmamda büyük payı olan, stok kontrol 

departmanında pilot uygulama gerçekleştirebilmem için her tür imkanı sağlayan 

Plascam AŞ.’ne ve Genel Müdürü Bülent Şeyranlı’ya, ayrıca geliştime sürecine 

verdikleri geri besleme bilgilerle destek olan tüm Plascam AŞ. Stok Kontrol Süreci 

görevlilerine teşekkürlerimi sunarım.  

Son olarak, ailemin ve arkadaşlarımın çalışmam süresince bana verdikleri destek ve 

gösterdikleri sabırdan ötürü minnetarlığımı sunarım. 

 

Ocak, 2005                  Kaan ġEYRANLI 
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STOK KONTROL YAZILIMININ KULLANILABĠLĠRLĠĞĠNĠN 

GELĠġTĠRĠLMESĠ 

ÖZET 

 

Bilgisayar destekli süreç yönetimi günümüzde işlem hacmi artan işletmeler için 

vazgeçilmez bir araçtır. Gün geçtikçe artan bilgisayar kullanımı ve ortaya çıkan 

farklı yeteneklerde ki yazılımlar sonucunda ekranların kullanılabilirliği tasarımcılar 

tarafından ele alınan önemli bir araştırma konusu olmuştur. Kullanıcı arayüzü bir 

yazılımın teknolojik olarak sunduğu avantajlarını kullanıcıların en kolay biçimde 

değerlendirmesini sağlayan önemli bir öğe olmuştur. Bu çalışmada literatürdeki 

etkileşim, arayüz ve ekran tasarımı yaklaşımları incelenmiştir. Böylelikle kullanıcı 

arayüzü tasarımı konusunda mevcut bilgi ve tecrübelerin ortaya konması mümkün 

olacaktır. İncelemeler sonucunda farklı yaklaşımların avantajlı yönleri seçilen model 

kullanıcı arayüzü tasarımına uygulanmıştır. Model bir işletmenin stok kontrol 

işlemlerini ihtiyaçları karşılayacak şekilde yönetilmesine olanak verecek bir 

yazılımın arayüzü olarak belirlenmiştir. Kullanıcı arayüzünün işlevsel prototipini 

oluşturmak üzere tasarlanan yapısal prototipin değerlendirilebilmesi için farklı 

kullanılabilirlik test metotları uygulanmıştır. Bilgisayar destekli olarak uygulanan 

kullanılabilirlik çalışmaları sayısal veriler sunarak objektif değerlendirme 

yapılmasına olanak vermiştir. Kullanılabilirlik çalışması sonucunda geliştirilen 

işlevsel prototip otomotiv yan sanayi alanında üretim yapan bir işletmede 18 ay 

süreyle aktif olarak kullanılmış ve kullanım süresince farklı kullanıcılardan elde 

edilen veriler ışığında arayüz iyileştirilmiş ve potansiyel gelişim alanları ortaya 

konmuştur. Elde edilen tüm sonuçların ve geliştirmeye açık alanların ortaya 

konmasının yanısıra kullanıcıların ihtiyaçlarını ortaya koymakta zorlandıkları 

görülmüştür. Bu durumda tasarımcıların kullanıcılardan geri beslenecek bilgiyi 

beklemek yerine, farklı yöntemler uygulayarak kullanıcıların değişen ihtiyaçlarını 

belirlemek üzere, sürekli bir sorgulama durumunda olması gerektiğini ortaya 

koymaktadır. 
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DEVELOPMENT OF  STOCK CONTROL SOFTWARE USABILITY 

SUMMARY 

 

Computer aided process management is a common practice for a company to handle 

the increasing operation volumes. As a result of daily increasing computer usage and 

new developed software, usability of these interface became an important subject to 

be studied by designers. User interface is the key for the users to be able to control 

the technological capabilities of the software. In this study, different approaches to 

interaction, interface and display design had reviewed. The current knowlegde and 

experience for the user interface design will be revealed by this review. With the 

evaluation of different approaches, combination of the advantages of these 

approaches applied to the selected model user interface. Model was chosen as a user 

interface of a software designed to fullfil the requirements of a company’s warehouse 

functions. Before designing a functional user interface, a constructive prototype was 

used to perform new usability testing metods. Computer aided usability testing 

approach led to quantitative data and objective evaluation.  After the evaluation of 

the usability tests a functional user interface prototype was designed and used 

actively at a company in a period of 18 months time. User interface was developed 

by getting feedback from different users of the user interface in it’s lifetime. 

Potential improvement areas were also defined. In addition to the test results and 

potetial improvement areas, an issue found about users that they were not able to 

express their requirements about the system. So designers should have concentrated 

on defining continuously changing user requirements with different methods.  
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1. GİRİŞ 

1.1 Amaç 

Bu çalıĢmada gün geçtikçe kullanımı ve önemi artan bilgisayar destekli sistemlerin 

kullanıcılarıyla temas noktası olan kullanıcı arayüzü tasarımında kullanılan metotların ve 

yöntemlerin geliĢtirilmesi amaçlanmaktadır. Bir yazılımın kullanıcısıyla doğrudan 

etkileĢimde olduğu kısmı kullanıcı arayüzü olarak tarif edilir. Kullanıcı arayüzü 

ekranları, raporları, dökümanları ve her türlü desteği (Telefon ya da e-mail yoluyla 

destek gibi...) tanımlamaktadır. Günümüzde yetenekleri eĢdeğer olan farklı yazılımların 

birbirleri arasında ön plana çıkaracak özellik kullanıcı arayüzü tasarımları ve 

kullanılabilirlik seviyeleridir. Kullanılabilirlik ürünün kullanımındaki verimlilik, 

etkinlik, ihtiyacı karĢılarlık ve kolaylık seviyelerinin irdelenmesi ile ortaya çıkan bir 

ölçüttür. Depo yönetim sistemi olarak belirlenen yazılımın kullanıcı arayüzü tasarımının 

oluĢturulması ve kullanılabilirlik seyiyesinin tespitine dayalı geliĢtirilmesi 

hedeflenmektedir.  

Otomotiv yan sanayi olarak üretim yapan bir iĢletmenin stok kontrolünü ve depo 

faaliyetlerini ISO9000, QS9000 ve TS16949 kalite standartlarına uygun olarak yürüten 

mevcut sisteminin, bilgisayar destekli olarak daha verimli, etkin ve güvenilir hale 

getirilmesine yönelik çalıĢılacak; böylece depo yönetim sistemi olarak tanımlanan bu 

sistemle yoğun depo haraketleri izlenebilir ve güvenilir olacaktır.  

Mevcut iĢleyen sistemin özü, geliĢtirilecek sistemin omurgasını oluĢturacaktır. 

Bilgisayar ortamında çalıĢmanın getireceği, izlenebilirlik, arĢivlenebilirlik, 

standartlaĢtırılabilirlik, güvenilirlik ve hızlı çalıĢma gibi avantajlardan maksimum 

düzeyde faydalanılması hedeflenmektedir. Sistemin iĢletmeye özel koĢullara göre 

tasarlanması, farklı alanlarda ya da farklı iĢletmelerde kullanılabilme olasılığını 

azaltırken, mevcut iĢletme için verimliliğin maksimuma çıkartılması yönünde atılacak 
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uygun bir adım olacaktır. Ancak benzer iĢleve sahip iĢletmelerde bazı modifikasyonlarla 

bu sistemin kullanılması mümkündür. 

Bir iĢletme için malzemelerin iĢletmeye girerken ilk, çıkarken son durağı depodur. Bir 

ev için kapısı bir ülke için sınır hattı ne kadar önemli ise, üretim yapan bir iĢletme için 

de depo o kadar önemlidir. Depoda sağlanacak düzen iĢletmenin diğer bölümlerinde 

düzenin kurulmasında atılması gereken ilk adımdır. Depoda sağlanacak iyileĢtirmenin 

iĢletmenin tüm diğer bölümleri üzerinde pozitif bir etkisi olacaktır. Depo için kapı 

benzetmesini ele alırsak, bu kapının güvenilir ve düzenli olmasını sağlayacak anahtar 

elbetteki iyi tasarlanmıĢ bir yönetim sistemidir. 

Bilgisayar ortamında kullanılacak depo yönetim sisteminin tasarımının temelini 

oluĢturacak hazırda, denenmiĢ ve diğer departmanlarla entegrasyonu kurulu bir sistem 

mevcut olduğundan yapılması gereken iĢ sistemin bilgisayar ortamına adapte edilmesi 

ve kullanımıyla ilgili belirlenecek hedeflerin yakalanmasıdır. 

1.2        Metot 

Kullanıcısının, bir bilgisayar programından temel beklentileri Ģunlardır: DüĢük maliyet, 

düĢük öğrenim maliyeti, kolay ve kısa sürede öğrenim, güvenilir, kolay, hızlı ve esnek 

kullanım gibi... Bütün bu özellikliklerin belirleyicisi ise bilgisayar ve kullanıcısı 

arasındaki iletiĢim birimidir. Kullanıcı arayüzü olarak tanımlanan bu birim bir program 

için çok büyük önem taĢır. Program için kod ne kadar mükemmel olarak oluĢturulmuĢ 

olursa olsun; kötü bir kullanıcı arayüzü programı iĢe yaramaz ya da kullanıĢsız kılabilir. 

Bu durumda sistem, kullanıcı ve kullanıcı arayüzü birbirini tamamlayan bir bütünün 

parçaları olarak görülebilir.  

Ġdeal bir kullanıcı arayüzüne ulaĢmakta izlenecek yol ilk olarak kullanılabilirlik esasları 

ve heuristik bilgiler ıĢığında prototiplerin oluĢturulmasıdır. Daha sonra ise, konuyla ilgili 

araĢtırmalarda kullanılmıĢ kullanılabilirlik deneylerinin incelenmesi ardından, 

belirlenecek kullanılabilirlik deneylerinin kantitatif sonuçları ve kullanıcılardan 

edinilecek kalitatif değerlendirmeler sistemin tekrarlanabilir olarak iyileĢtirilmesini 

sağlamaktadır. Prototip belirgin yatırımlar yapılmadan önce yaklaĢımı diğerleriyle 

karĢılaĢtırmak için kullanılan bir kullanıcı arayüzü ya da sistem yapısının 

simülasyonudur. 
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Kullanılabilirlik, bir ürünün belirli kullanıcılarla, belirlenen hedeflere etkin, verimli ve 

tatmin edici bir Ģekilde ulaĢma seviyesidir. 

 

 

ġekil 1.1    Genel metot akıĢ diyagramı 

Bu çalıĢmanın sonucunda hedeflenen kullanıcı arayüzüne ulaĢmanın yanısıra farklı 

deney metotları ve uygulama prensiblerinin geliĢtirilmesi hedeflenmektedir. Günümüzde 

geliĢtirilen en iyi ürünler ve sistemler çoklu disiplinlerin birlikte çalıĢması sonucunda 

ortaya çıkmaktadır. Bu durumda kullanıcı arayüzü kullanılabilirliği için farklı araĢtırma 

metodlarının birbirlerini destekler biçimde bütünleĢtirecek bir metodun geliĢtirilmesi 

hedeflenmektedir. Kuramsal olarak geliĢtirilmiĢ sorunsuz bir kullanıcı arayüzünün 

pratikte ne gibi öngörülmeyen sorunlar çıkarabileceğinin ölçülmesi böylece mümkün 

olacaktır. Sistemin iĢletmede altı ay boyunca aktif kullanılması sonucunda elde edilecek 

Kavram 

Modelin  

Oluşturulması 

Kullanıcıyı Dahil 

Etmeden Önceki 

Tasarım Esasları 

Prototipin 

Oluşturulması 

Kullanıcı Deney 

Sonuçları ve 

Diğer Verileri 

Değerlendirme : 

Belirgin iyileşme 

var mı? 

Tasarımın 

Sonuçlandırılması 

 

Evet 

Hayır 
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verilerle de uygulanan deneylerin ve değerlendirmelerin eksiklikleri belirlenebilecek ve 

iyileĢtirme imkanı olacaktır.  

Kullanıcı ve bilgisayar etkileĢimini etkileyen tek öğe kullanıcı arayüzü değildir. 

Kullanıcı arayüzü dıĢında bilgisayar kontrol ve gösterge aygıtlarının (monitör, klavye, 

fare vb...) kullanıcı ve bilgisayar etkileĢimine doğrudan etkisi vardır. Bu nedenle bu 

aygıtlar kullanıcı arayüzünün tasarlanmasında da büyük rol oynarlar. Bu çalıĢma her ne 

kadar güncel aygıtların kullanımı temel alınarak yapılmıĢ olsa da ileriye yönelik 

geliĢtirilecek kontrol aygıtlarından beklentileri ve bu aygıtların kullanıcı arayüzlerine 

muhtemel etkileri de ortaya konacaktır.  

1.3 Evrime Karşı Gelişim 

Son yıllarda dünyada yaĢanan hızlı geliĢim kendisini her alanda hissettirmektedir. 

ÇalıĢan kesimin bilgisayar kullanma oranı günden güne artarak vazgeçilmez olmuĢtur. 

DeğiĢenlerin yanında değiĢmeyenlere bakmak gerekir. Örneğin, insanoğlu son birkaç bin 

yıldır belirgin evrim geçirmemiĢtir. Öyleyse ihtiyaçları aynıdır. Doğal olarak 

insanoğlunun bilgisayarlarla uyumlu hale gelmesi için evrim geçirmesi gibi bir beklenti 

olamaz. Bu nedenle de bilgisayarlar kullanıcılarının ihtiyaçlarına cevap verebilecek 

Ģekilde programlanmalıdır. Böylece, kullanıcı arayüzü tasarımı üzerinde çalıĢılması 

gereken önemli bir konu haline gelmiĢtir. Kullanıcı arayüzü bir bilgi sisteminin 

görünümü ve davranıĢı olarak tanımlanabilir.  
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2. KULLANICI ARAYÜZÜ TASARIMINA İLİŞKİN LİTERATÜRDEKİ 

ÇALIŞMALAR 

2.1    Kavramlar 

Arayüz kelimesi iki nesnenin temas noktasını tarif etmek için kullanılmaktadır. Örneğin 

bir kapının insanla olan arayüzü kapı koludur. Bir arayüz etkileĢimde olduğu her iki 

nesnenin de özelliklerine uygun tasarlanır. Kapı kolu sert ve sağlamdır, güvenlik 

kavramına uygun ve kapının özelliğini yansıtır; aynı zamanda yumĢak hatlara sahip 

olması insan elinin özelliklerine uygun tasarlanmasından ileri gelir. Benzer Ģekilde bir 

bilgisayar programı ve kullanıcısı arasındaki temas noktası kullanıcı arayüzü olarak tarif 

edilir. 

Online Dictionary of Computing’e (2001) göre kullanıcı arayüzü “bir bilgisayar 

sisteminin ya da programının, insan kullanıcı tarafından görülen, duyulan ya da 

algılanan bölümü ve kullanıcının kullandığı kontrollerin, komutların ve mekanizmaların 

tümü” olarak tanımlanmıĢtır.  

Kullanıcı arayüzü dendiğinde, bilgisayar programlarının kullanıcısıyla etkileĢimde 

olduğu kısmı akla gelir; çünkü çok eski bir geçmiĢi olmayan bilgisayar programlarıyla 

ortaya çıkmıĢ ve önem kazanmıĢ bir kavramdır. Halbuki kullanıcı arayüzü tanım olarak 

çok daha geniĢ bir alanı tarif etmektedir. Örneğin bir pilot için kokpit bir kullanıcı 

arayüzüdür ya da bir insan için kolundaki saatin ekranı kullanıcı arayüzüdür. Bunların 

ötesinde her türlü bilgilendirme ekranları, günümüzde dahi sokaklarda rastlanılan yakın 

gelecekte her yerde karĢılaĢılacak olan reklam, bilgilendirme amaçlı ekranlar kullanıcı 

arayüzü sınıfına girer mi? Birer arayüz oldukları kesin fakat kullanıcı arayüzü mü? 

Kullanıcı ve kullanmak kelimelerinin tanımları düĢünülmelidir. Kullanmak eylemi bir 

nesneye mutlaka müdahale edilmesiyle mi gerçekleĢmeli ? Musluğunuzdan akan su için 

kullanmanın Ģartı belki de suyun akıĢına müdahale edip elinizi suyun altına sokmaktır. 

Fakat evinizdeki akvaryum için aynı Ģey geçerli midir? Bir ekranı kullanıyor olmak için 
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o ekrana bir Ģekilde müdahale etmek gerekir mi? Yoksa o ekran da akıĢı süren bilginin 

sizin bir müdahaleniz olmaksızın, size aktarılması kullanmak mıdır? Bu durum için 

kullanmak yerine etkileĢim kelimesi durumu daha uygun tarif etmektedir. Böylelikle 

etkileĢimci arayüzü olarak daha geniĢ bir kavram tarif edilebilir. Ana baĢlığın 

etkileĢimci arayüzü olduğu düĢünülürse, kullanıcı arayüzü tasarımı için kullanılan 

metotların ve prensiblerin düĢünülenden çok daha geniĢ uygulama alanı olduğu anlaĢılır. 

Ġnsan–Bilgisayar etkileĢimi konusunda kullanıcı arayüzü tasarımı iki paralel doğrultuda 

ilerlemeyi sürdürmektedir. Bunlar donanım ve yazılımdır. Her ne kadar bu iki ayrı 

baĢlıkta çalıĢmalar yürütülüyorsa da, yazılımlardaki yenilikler yeni donanım ihtiyaçlarını 

ortaya koymakta ve donanımlardaki yenilikler ise, yazılımlardaki geliĢimi 

yönlendirmektedir. Bu çalıĢmayla geliĢtirilecek grafiksel kullanıcı arayüzü yazılım 

alanına girecektir. Burada adı geçen yazılım bilgisayar programcısının oluĢturacağı 

koddan ibaret değildir. Grafiksel kullanıcı arayüzü bir programın kullanımını 

kolaylaĢtırmak, hızlandırmak ve etkinleĢtirmek amacıyla bilgisayar grafiklerinin 

avantajlarından faydalanan kullanıcı arayüzü türüdür. BaĢarılı bir kullanıcı arayüzü 

tasarımı için farklı disiplinlerden insanların ortak çalıĢması gerekmektedir. Psikolog, 

grafik tasarımcısı, endüstri ürünleri tasarımcısı, senaryo yazarı, programcı gibi. Kullanıcı 

arayüzü tasarımının zor olmasının üç nedeni vardır. Birincisi doğru alternatifler üretmek 

zordur; ikincisi tasarım aĢamasında çok sayıda alternatifin oluĢması ve ideale yakın 

olanların belirlenmesindeki zorluk; üçüncüsü ise, farklı disiplinlerin bir arada 

çalıĢmalarındaki zorluktur. Farklı disiplinlerde eğitilmiĢ insanların bir arada 

çalıĢmalarındaki zorluk farklı disiplinlerin önceliklerinin farklı olmasından ileri gelir. 

Farklı düĢünce tarzları ve değerleri vardır. Bu nedenle, farklı disiplinlerin bir takım 

olarak olarak çalıĢmaları ancak görevlerinin nerede bittiğini bilmelerine bağlıdır; 

böylece diğer disiplinler üzerlerine düĢen görevi yapabilirler.  

Donald A. Norman (1990) insanların ve görevlerinin birinci sırada geldiğini savunur. 

Arayüzü ise ikinci sırada gelir; kullanıcı merkezli bir tasarımı savunur ve fikirlerin 

kullanıcı üzerinde her aĢamada denenmesini öngörür. Sürekli prototip geliĢtirerek ve 

kullanıcı deneyleriyle tasarım aĢaması ilerletilmelidir. Bir arayüz tasarımcısı için 

üzerinde çalıĢacağı konuya baĢladığı andan itibaren o bir kullanıcı olmaktan çıkar; o 

artık çok fazla Ģey biliyordur. Bu nedenlede kullanıcı deneylerinin gerekliliği çok açıktır. 
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Constantine’e (1999) göre iyi bir kullanıcı arayüzü, ilgili konuya hakim kullanıcı 

tarafından kolaylıkla kullanılabilmelidir. Kullanıcı arayüzünü çok basit yapmak 

mümkün olmayabilir, yazılımın kullanımı bazen zor olabilir çünkü ilgili konu zordur. 

Kullanıcı arayüzü kullanıcının ihtiyacına tam olarak cevap verebilmelidir. 

2.2  Kullanıcı Arayüzü Tasarım Teknikleri 

Scott W. Ambler’in (2000) tasarımcılar ve yaptıkları tasarımlara iliĢkin saptaması Ģu 

Ģekildedir; “Tasarımcılar sistemleri doğru tasarlamakta iyidirler, iyi olamadıkları konu 

doğru sistemin seçilmesidir.” 

Ġnsan faktörleri insanların sistemleri nasıl kullandığını ve sistemlerle ne tür etkileĢim 

içinde olduklarını inceler. Ergonomi ya da insan mühendisliği olarak da tanımlanır ve 

çok sayıda farklı sistemleri ve konuları araĢtırır. Ergonomi insanların kullandığı Ģeylerin 

insanlarla verimli ve güvenli bir etkileĢim içinde olmasını sağlamak için tasarımlar ve 

ayarlamalar yapan bilimdir. Bir sandalyenin ergonomisinin baĢarısı kullanıcısına 

sağladığı konfor ve üretkenlikle ölçülür. Bilgisayar programı ise, kullanıcısını rahat ve 

kontrolde hissettirmeli ve kullanmaya teĢvik edebilmelidir. 

Ambler’e (2000) göre ergonomi açısından bir komutun gerçekleĢtirilmesinde izlenmesi 

gereken yol en kısa yol olmalıdır. Komutların kullanımı mümkün olduğunca basit ve 

esnek tasarlanmalıdır. Ġki nokta arasındaki en kısa yol bir doğrudur. Tasarımcı sürekli bu 

doğruların arayıĢı içerisinde olmalıdır. 

Ambler’e (2000) göre bilgisayarlar düĢünemezler sadece kullanıcıların komutlarını 

yerine getirirler. Kullanıcılar ise bilmedikleri bir sistemde sürekli hata yapma 

potansiyeline sahiptirler. Olası hataların ancak önceden tespit edilmesiyle önüne 

geçilebilir. Kullanıcı arayüzü ne kadar mükemmel olursa olsun kullanıcının hata yapma 

olasılığını ortadan kaldıramaz. Bu nedenle, yapılan hataların algılanmasını ve geri 

dönüĢünü kolaylaĢtıracak çözümler düĢünülmelidir. Kullanıcı arayüzlerinin diğer bir 

problemi ise, eksik ve özensiz dökümantasyondur. Uygun hazırlanmamıĢ bir 

dökümantasyon kullanıcıya faydadan çok zarar getirebilir. Bir kullanıcı arayüzü kesin ve 

açık bir dökümantasyona sahip ise tamamlanmıĢ olur. Dökümantasyon programcıya 

değil kullanıcıya uygun bir dilde hazırlanmalıdır. Hata mesajları anlaĢılır ve açık 

olmalıdır. 
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Birçok yazılım tasarımcısı kendilerinden fazlasıyla emin bir tavırla kullanıcı arayüzü 

tasarım standartları konusunda kendi uygulamaları için ideal olan çözümü bulma 

gayretini göstermezler. Ancak yazılımdaki kodu mükemmel yapmak yeterli değildir. 

Sistemi destekleyebilecek bir kullanıcı arayüzü olmalıdır. Kullanıcı arayüzü birçok 

açıdan önemlidir. Kullanımı kolay olan bir kullanıcı arayüzü ekonomiktir. Arayüzün 

kullanımı ne kadar kolay olursa, eğitim ve destek maliyetleri azalacak ve pazardaki 

tercih edilme oranı artacaktır. Sonuçta bir uygulamanın fonksiyonları kullanıcı için ne 

kadar önemliyse, fonksiyonlara eriĢme Ģekli de o kadar önemlidir. Bu nedenle kullanıcı 

arayüzünün yazılıma kazandırabilecekleri gözardı edilmemelidir.  

Kullanıcı arayüzü prensipleri psikoloji, endüstri ve grafik tasarımı, sanat ve diğer ilgili 

alanlardaki uzmanların değerlendirmeleri ve deneysel çalıĢmalar sonucunda ortaya 

çıkmıĢtır.  

2.2.1 Etkileşim Tasarımı 

Bruce Tognazzini (2003) çalıĢmasında etkileĢim tasarım prensiplerini 19 grupta 

aĢağıdaki Ģekilde açıklamıĢtır: 

 Sezgi: Uygulamalar kullanıcıların muhtemel ihtiyaçlarını ve isteklerini öngörerek 

olasılıklar üzerine çözümleri kullanıcının araĢtırmasını beklemeden sunmalıdır. 

 Özerklik: Kullanıcılar yetki düzeyleri arttıkça sistemleri daha hızlı öğrenir ve 

ustalaĢırlar. Bu nedenle kullanıcıların özgürce araĢtırabilecekleri bir ortam 

yaratırken, sistemin güvenliğine iliĢkin kurallar da ihmal edilmemelidir. 

Kullanıcıları uyarmak ve bilgilendirmek üzere durum mekanizmaları kurulmalıdır. 

Kontrolun olmadığı bir ortamda özerklik de olamaz. Kullanıcılar sistem durumu ile 

ilgili doğru bilgilendirmeyi almalıdırlar. 

Durum bilgilendirmesi güncel ve görülebilir olmalıdır. Durum bilgisi için 

kullanıcının araĢtırması gerekmemeli, durum bilgilendirmesi görsel öğelerle (renk, 

form, boyut değiĢikliği) kolayca anlaĢılabilir bir hale getirilebilir. Göresel öğelerin 

seçimi önemlidir; Macintosh çöp kutusu ikonunu içinde dosya bulunması durumunda 

patlamaya hazır bir bomba sekline dönüĢtürüyordu bu da kullanıcılar arasında çöp 
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kutusunun bir dosyayı siler silmez boĢaltılması gerektiği alıĢkanlını getirdi. Böylece 

çöp kutusu ve geri kurtarma iĢlemleri etkisiz kalıp, tek basamakta yapılabilecek 

dosya silme iĢlemi iki basamaklı hale getirilmiĢ oldu. 

 Renk körlüğü: Bir bilginin ifade edilmesinde renklerin kullanıldığı her durumda 

ifadeyi anlatan renkler dıĢında ikinci bir anlatım da mevcut olmalıdır. Dünyadaki 

erkeklerin yaklaĢık %10’u farklı formlarda renk körlüğüne sahiptirler.  

 Kararlılık: Kullanıcı için en önemli konulardan biri olan kararlık çizgisinden dıĢarı 

çıkmadan aĢağıdaki prensipler ıĢığında tasarımcı geniĢ geliĢim ortamı yaratabilir. 

 Kararlılık seviyesi: katı bir kararlılık uygulanması duruma bağlı değiĢkendir. 

AĢağıdaki liste ile kararlılık konusunda en talep gören konular verilmiĢtir.  

Kullanıcı davranıĢlarının açıklaması: örneğin kısayol tuĢlarının anlamını koruması. 

 Görünmez iĢlevler. 

 Küçük objeli iĢlevler. 

 Tek uygulanma görünümü. 

 Ürün takımları. 

 Uygulama içi kararlılık. 

 Platform kararlılığı. 

Görünmez iĢlevler örneğin ekrandaki bir pencerenin alt kenarına tıklanıp 

çekildiğinde pencere boyutu değiĢtirilebilmekte ise, tüm pencereler için bu özelliğin 

geçerli olması kararlılığı sağlar. Görünmez öğelerdeki kararlılık uygulama 

yeteneklerinin kullanıcı tarafından daha kolay algılanmasını ve kullanılmasını sağlar. 

Küçük objeli iĢlevlerin görünümündeki ve sonrasında konumunundaki kararlılık 

kullanıcıların nasıl yazdıracağını, kaydedeceğini ya da yardım alabileceklerine 

ulaĢmalarını kolaylaĢtırır. 

 Farklılık: Farklı etkilere neden olacak farklı öğelerin farklı görünümlere sahip 

olmaları önemlidir. En önemlisi sistemin kullanıcı beklentileri ile kararlılık 

oluĢturmasıdır. 
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 Varsayılan seçimi: Varsayılan seçimi iĢlem ihtiyaçları doğrultusunda oluĢmalı, 

“akıllı” olmalıdır.  

 Kullanıcı verimliliği: Sistemlerin değerlendirilmesinde kullanıcının varlığı ve 

uygulama beraber değerlendirilmelidir. Örneğin mikrodalga fırında aĢağıdaki su 

kaynatma alternatiflerinden hangisi daha hızlı olduğu düĢünülürse, birinci alternatif 

1:10 saniyede diğeri ise 1:11 saniyede iĢlemi yapıyorsa hangisi daha hızlıdır? Teknik 

olarak 1:10 saniye daha hızlı olmasına rağmen kullanıcı iĢin içine girdiğinde 1:11 

süre değerinin sisteme giriĢi üç kez “1” tuĢuna basılmasıyla tamamlandığından daha 

hızlı sonuca varabilir. 

 Araştırılabilir Arayüz: Kullanıcının sistem içinde kolaylıkla farklı fonksiyonlara ve 

alanlara ulaĢması hızlı, anlaĢılır ve ihtiyaçları karĢılar olmalıdır. ĠĢlemlerin geri alma 

fonksiyonu olması her aĢamada kullanılabilir olmalıdır. ĠĢlevlerden vazgeçme ve 

çıkıĢ yolları görünür tasarlanmalıdır.  

 Fitts Kanunu: Bir iĢlemi gerçekleĢtirmek için gereken zaman, ilgili hedefe uzaklık 

ve hedefin büyüklüğünün etkisiyle oluĢur. 

 İnsan arayüz nesneleri: Gerçek dünya nesnelerinin grafiksel kullanıcı 

arayüzlerinde kullanılması ile görsel bağlantılar kurulurken, aynı zamanda diğer 

insan duyuları ile de bağlantı kurularak anlatım kuvvetlendirilebilir.  

 Saklılığın azaltılması: GerçekleĢtirilen ve süren her türlü iĢlemin ardından 

kullanıcıya bilgi verecek görsel ya da iĢitsel anlatımlarla kullanıcının sisteme ve 

iĢlem sürecine hakim olmaları sağlanmalıdır.  

 Öğrenebilirlik: Kullanılabilirlik ve öğrenebilirlik her zaman paralel yollarla elde 

edilemeyebilir. Hangi seviyede hangisinin ön planda tutulması gerektiği iyi 

seçilmelidir.  

 Metafor kullanımı: Uygun metaforların kullanımı konsept modelin en ince 

detaylarının kullanıcılar tarafından algılanmasını sağlayabilir. 

 Kullanıcıların çalışmalarını korumak: Kullanıcıların çalıĢmalarını bağlantı hatası 

ya da sistem hatası sonucu kaybetmelerine olanak vermemelidir. 
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 Okunabilirlik: Yazılar yüksek kontrasa sahip olmalı ve gri renkli arka planlardan 

kaçınılmalıdır. Yazı karakterleri rahatlıkla okunabilir boyutta olmalı ve bu konudaki 

seçimler tüm olası kullanıcı profilleri göz önüne alınarak yapılmalıdır. 

 İzleme aşaması: Kullanıcı ve sistem bilgilerinin her adımda kayıt altında tutulması 

sistemlerin geriye dönük izlenmesine imkan verir ya da kullanıcıların yarıda 

bıraktıkları bir iĢe kaldıkları yerden devam etmelerini sağlayabilir.  

 Görünür ilerleme: Sistem ilerlemesini destekleyecek bilgilerin kullanıcı hafızasını 

kullanmaya gerek bırakmamalıdır.  

2.2.2 Kullanıcı Arayüzü Tasarımı Teknikleri ve Nitelikleri 

Scott W.Ambler (2000) Denver’daki Ronin International baĢkanı olup 1990’dan bu yana 

sistem analizci, sistem tasarımcı, proje idarecisi, programcı olarak çalıĢmaktadır. 

Kullanıcı arayüzünün sahip olması gereken nitelikleri aĢağıda açıklanan 18 baĢlık 

altında toplamaktadır. 

 Kararlılık: Kullanıcı arayüzünün bir bölümündeki bir öğeye çift tıklandığında bir 

olay gerçekleĢiyorsa, arayüzün herhangi bir yerinde baĢka bir öğeye çift 

tıklandığında benzer sonuç elde edilmelidir. Farklı pencerelerdeki bilgi yerleĢiminin, 

renk seçiminin, yazı karakteri seçiminin ortak olması kullanıcı arayüzü için algısal 

bir model oluĢturur. Bu sayede arayüzün daha kolay öğrenilmesi mümkün ve daha 

düĢük destek maliyetleri sözkonusu olur. 

 Standartları Kullanmak: IBM ve Microsoft’un oluĢturduğu standartlara uygun 

oluĢturulacak kullanıcı arayüzü tasarımı kullanıcıların arayüze daha kolay adapte 

olmalarını sağlayacaktır. 

 Kuralları Anlatmak: Kararlılık ilkesini bir diğer faydası da bir özellik için 

kullanımın tarif edilmesiyle diğer özelliklerin kullanımı büyük ölçüde tarif edilmiĢ 

olmaktadır. 

 Uzmanlaşmış ve yeni kullanıcıların her ikisini de desteklemek: Her ne kadar 

arayüzün basit olması gerekse de uzmanlaĢan kullanıcıların daha ayrıntılı kontrolüne 

olanak verecek düzenlemeler yapılmalıdır. 
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 Ekranlar arası geçişe önem vermek: Bir ekrandan diğerine geçmek için yapılması 

gerekenler açık, kararlı ve anlaĢılır olmalıdır. Kullanıcıların farklı alıĢkanlıkları 

doğrultusunda esnek olmalıdır. 

 Ekran içindeki akışa önem vermek: Batı kültüründe insanlar soldan sağa ve 

yukardan aĢağıya doğru okurlar bu ilkeye uygun ekran tasarımı algıyı 

kolaylaĢtıracaktır. 

 Başlıklar ve mesajlar için uygun kelimeler seçmek: Kullanıcıları yönlendirecek 

birincil kaynak kullanılan kelimelerdir. Kelimeler dikkatlice seçilmeli ve arayüz 

içinde kararlılık göstermelidir. 

 Diğer uygulamalara karşı dikkatli olmak: Her ne kadar baĢkalarının çalıĢmalarını 

incelemek farklı fikirler ortaya çıkarabilse de diğer uygulamaların kullandığı bir 

yöntem her zaman uygun olmayabilir. 

 Renkleri uygun kullanmak: Renk kullanımı dikkatlice ve kullanıcı göz önüne 

alınarak yapılmalıdır. Örneğin renk körü olabilecek bir kullanıcı için sadece renk 

değiĢimleriyle algılanacak komutlar anlaĢılamaz olabilir. Diğer bir etken ise renk 

kullanımının farklı bilgisayar sistemlerinde değiĢken sonuçlar verebileceği göz 

önünde bulundurulmalıdır.  

 Zıtlıkları kullanmak: Renk kullanımı söz konusu olduğunda renklerdeki zıtlık 

kavramına uygun seçimler yapılmalıdır. Örneğin Mavi üzerine beyaz yazı kolay 

algılanırken, maviyle beraber kırmızı renk kullanıldığında benzer sonucu 

vermeyecektir. 

 Yazı karakterlerini uygun kullanmak: Shakespeare’in kapağında eski ingiliz 

karakterindeki yazı güzel dursa da, ekranda okunması oldukça zordur; bu nedenle, 

okunaklı yazı karakterleri seçilmelidir. Farklı boyutlardaki ya da karakterdeki 

yazıların gereğinden fazla kullanılmaması gerekmektedir. 

 Komutları yok etmek yerine aktifliğini kaldırmak: Belirli komutların sırası 

gelmeden kullanımı engelleyerek kullanıcı daha kolay yönlendirilebilmektedir. Fakat 

kullanımı sonradan gercekleĢecek komutlar dahi ekranda aktif hale gelmeyi bekler 
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Ģekilde karartılmıĢ olarak gözükmelidir. Böylelikle kullanıcı arayüzün mantıksal 

modelini kafasında daha iyi Ģekillendirebilir. 

 Etkin Komut seçimine dikkat etmek: Çoğu zaman bir ekran da etkin olarak 

otomatik olarak kullanıcının karĢısına çıkan bir komut vardır. Bu komut kullanıcının 

yanlıĢlıkla giriĢ tuĢuna basmasıyla geriye dönüĢü zor bir iĢlem 

gerçekleĢtirmemelidir.  

 Alanları doğru hizalamak: Kullanıcının etkileĢiceği birden fazla alan mevcutsa, bu 

alanların düzgün biçimde hizalanması gerekmektedir. Bunun en iyi yolu iĢleme açık 

alanların sola hizalanmasıdır. 

 Veriyi uygun yerleştirmek: Veri giriĢi yapılan alanlarda sayısal verilerin sağa 

dayalı olması metin halindeki verilerin ise alanda sola dayalı olması alıĢılagelmiĢtir. 

 Sıkışık ekranlar yapmak: Ekrandaki alan dağılımı ekranın %40’ını geçmemelidir. 

 Ekranda gruplamalar kullanmak: Birbirleriyle bağlantısı olan alanları ekranda bir 

grup oluĢturacak biçimde konumlanmalıdır. Çerçeve içine almak ya da yeterli 

boĢlukla ayırmak uygun bir yöntem olabilir. 

 Yeni pencere konumunu uygun seçmek: Yeni açılacak bir pencerenin konumu 

ilgili bölgeye yakın olmalı ve kararlılık göstermelidir. 

2.2.3 Kullanıcı Arayüzü Tasarım Prensipleri 

Andrew Bond (2001a) Kullanıcı arayüzü tasarımı sürecinde kullanılacak prensipleri Ģu 

Ģekilde özetlemiĢtir: Teknoloji yerine kullanıcıya ve göreve odaklanılmasını önerirken, 

görsel öğelerden önce iĢlevin, kullanıcının bakıĢ açısından iyileĢtirilmesi gereğinden 

bahsetmektedir. Kullanıcı için görevi karmaĢıklaĢtırmak yerine sistemin kullanılmaya ve 

öğrenilmeye teĢvik etmelidir. Kullanıcıya sadece verilerin değil, ayrıca ihtiyaç 

duyabileceği sistem bilgilerinin de ulaĢtırılmasını önermektedir. Ayrıca tüm bu 

parametrelerin kullanıcıyla denenmesi ve iyileĢtirilmesinden bahsetmektedir. 

2.2.4 Grafik Kullanıcı Arayüzü Geliştirme Adımları 

Andrew Bond (2001b) kullanıcı arayüzü tasarım prensiplerini ortaya koyduktan sonra 

grafiksel kullanıcı arayüzü tasarımının geliĢtirilme sürecindeki adımları sıralamıĢtır. 
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 Kullanıcını ya da müĢterini tanımak. 

 ĠĢin gerektirdiği fonksiyonları belirlemek. 

 Bilgi ekranı tasarım prensiplerini anlamak. 

 Uygun pencere seçimini yapmak. 

 Sistem menülerini hazırlamak. 

 Uygun kontrol aletlerini belirlemek. 

 Ekrandaki kontrolleri belirlemek. 

 Pencereleri organize etmek. 

 Uygun renkler seçmek. 

 Anlamlı ikonlar yaratmak. 

 Etkin mesaj, rehberlik ve geri beslem sağlamak. 

 Kullanıcıyla deney yapmak. 

Yukarıda geçen baĢlıklar genel olarak yapılması gerekenleri tarif etmektedir. Fakat bu 

adımlardan hangisine, ne kadar yoğunlaĢılması gerektiği farklı uygulamalar için 

değiĢkenlik gösterebilir. Bu baĢlıklarla ilgili bilginin toplanması ve içeriği ile ilgili 

açıklamalar bazı baĢlıklar için Ģu Ģekilde oluĢturulabilir. 

Kullanıcını ya da müĢterinin tanınması kullanıcı arayüzü tasarımının en önemli adımı 

olarak ele alınmalıdır. Kullanıcıyla ilgili tesbit edilmesi gereken verilerin baĢında 

kullanıcının bilgisayarla olan geçmiĢi, bilgi düzeyi ve etkileĢimi gelmektedir. Ġnsan 

özelliklerinin tasarıma olan etkisi göz önünde tutularak kullanıcının psikolojik, fiziksel 

ve göreviyle ilgili özelliklerinin analiz edilmesi gerekmektedir.  

Bir diğer önemli nokta ise, görevin gerektirdiği iĢlevselliğin anlaĢılması konusudur. 

Görevin gerektirdiği iĢlevselliğin tam olarak anlaĢılabilmesi için, yapılması gereken ler 

sırasıyla görevdeki ihtiyaçların ve görevin kendisinin analiz edilmesidir. Bu aĢamadan 

sonra kavram modelin oluĢturulması gerçekleĢir. Kullanılabilecek uygun tasarım 
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standartlarının ve kullanılabilirlik hedeflerinin belirlenmesinin ardından, gerçek tasarıma 

bir adım daha yaklaĢılmıĢ olur. Gelinen bu noktada eğitim ve dökümantasyon ihtiyacı da 

belirlenebilir. 

Tüm bu prensiplerin ve kuralların uygulanmasına yönelik yol gösterici olan, görevden 

bağımsız etüd edilen en genel ifadeler heuristik prensibler olarak Nielsen J. (1994a) 

tarafından dokuz maddede toplanmıĢtır. Kullanıcının gerçekleĢtireceği iĢlemlerin 

tümünü birbirleriyle iliĢkili olarak değerlendirmeye yetecek zaman çoğunlukla olmaz. 

Bu nedenle görevden bağımsız olarak belirlenecek genel prensipler yeni sistemlerin 

tasarımını yönlendirmede faydalı olabilir. 

Nielsen J. (1994a) belirlemiĢ olduğu bu dokuz madde aĢağıdaki baĢlıklardan 

oluĢmaktadır. 

 Basit ve Doğal Diyalog: Basit ilgisiz ya da nadir kullanılan bilgilerden arındırılmıĢ 

olması anlamındadır. Doğal sıralamanın göreve uygun seçilmesidir. 

 Kullanıcının dilinde konuĢmak: Sisteme özel terimler yerine kullanıcının anlayacağı 

kelimeleri kullanmaktır. 

 Kullanıcı hafıza yükünü minimize etmek: Kullanıcının iĢlemler arasında hafızasına 

dayalı bilgi taĢımasına gerek duyulmamalı, giriĢ yapılan bilgi kullanılmayacağı 

zamana kadar ekranda kalmalıdır. 

 Kararlı olmak: Kullanıcılar sistemin bir bölümündeki bilgi sıralaması mantığını 

öğrendiğinde sistemin diğer bölümlerinde de aynı mantığın geçerli olduğu 

gözlenmelidir. 

 Geri besleme sağlamak: Kullanıcıların yaptıkları iĢlemin sistem üzerindeki etkisini 

kullanıcıya aktarmaktır. 

 ÇıkıĢ yerlerini açık bir Ģekilde göstermek: Kullanıcının sistemin istenmeyen bir 

yerine girmeleri durumundan sisteme bir zarar vermeden çıkıĢ yapabilmelerini 

kolaylaĢtırmalıdır. 

 Kısa yollar yaratmak: Kısa yollar uzmanlaĢan kullanıcılar için kullanım kolaylığı ve 

hızlı kullanım sağlar. 
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 Ġyi hata mesajları oluĢturmak: Ġyi bir hata mesajı hatanın anlaĢılır tanımını yapmalı 

ve düzeltilmesi yönünde tavsiyeler vermelidir. 

 Olası hatları önlemek: Her hata mesajının yazılmasından önce bu hatanın 

giderilmesine yönelik bir çözüm düĢünülmelidir. 

Bu kriterlerin 3-5 tasarımcının değerlendirmesiyle olası sistem problemlerinin %75’i 

rahatlıkla belirlenebilir. Molich ve Nielsen’in 1990’da ortaya koydukları bu çalıĢmanın 

ardından Nielsen 259 kullanabilirlik problemi üstünde yaptığı etken analizi ardından 

maddeleri güncellemiĢ (Nielsen 1994a) ve anlatımı daha kuvvetli kılmak adına 

çalıĢmasını revize etmiĢtir (Nielsen 1994b). Ortaya çıkan 10 prensip aĢağıdaki gibidir. 

 Ġzlenebilir sistem durumu: Sistem kullanıcıyı her zaman için ne durumda olduğunu 

(ne tür bir iĢlem yapıyor olduğunu) kabul edilebilir bir zaman aralığında 

bilgilendirmelidir. 

 Gerçek dünya ve sistem uyuĢması: Sistem kullanıcının dilinde konuĢmalı sözcükler 

ve kavramlar sistem terimleri yerine kullanıcı için anlam ifade edecek Ģekilde 

seçilmelidir. Bilginin gerçek dünyada olduğu gibi geleneksel, doğal ve mantıksal 

akıĢı sağlanmalıdır. 

 Kullanıcı kontrolu ve özgürlük: Kullanıcılar çoğu zaman sistemde bilmedikleri 

alanlara yanlıĢlıkla girerler bu durumlarda kullanıcı için çıkıĢ yolları açık olarak 

görülmelidir. Yapılan iĢlemler için geri alma ve yeniden yapma iĢlevleri 

desteklenmelidir. 

 Kararlılık ve standartlar: Kullanıcılar farklı kelimelerin, sembollerin, anlatımların 

aynı anlama gelip gelmediğini düĢüncesi içinde bırakılmamalılar. ĠĢletim 

platformuna uygun geleneksel anlatımlar kullanılmalı. 

 Hata Önlemek: AnlaĢılır hata mesajlarının öncesinde olası hataların oluĢumunu 

engelleyecek bir tasarım düĢünülmelidir. 

 Kullanıcıya hafıza yükü getirmek yerine hatırlatmak: Nesneler, iĢlemler ve 

seçenekler sürekli görünür olmalıdır. Kullanıcının hafızasını kullanmasına gerek 
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kalmamalıdır. Sistem kullanma talimatları gereken yerlerde kolaylıkla ulaĢılabilir 

olmalıdır. 

 Esneklik ve verimli kullanım: Hızlandırıcı iĢlevler ileri düzey kullanıcıların sık 

kullanılan iĢlev sıralamaları için alternetif oluĢturabilir. Tecrübeli ve yeni 

kullanıcıların tümü ayrı ayrı desteklenmelidir. 

 Estetik ve minimalist tasarım: Diyaloglar ilgisiz ya da nadir ihtiyaç duyulabilecek 

bilgiler içermemelidir. Verilecek her fazladan bilgi asıl önemli bilginin algılanmasını 

zorlaĢtırır.  

 Kullanıcıların hataları tanımlama, teĢhis etme ve düzeltmeleri için yardımcı olmak: 

Hata mesajları düz anlaĢılır cümlelerle ifade edilmelidir. Net olarak problemi tarif 

etmeli ve yapısal çözümü iĢaret etmelidir. 

 Yardım ve dokümantasyon: Sistemin yardım gerekmeden çalıĢabilmesi hedeflense 

de kullanıcının görevine odaklı hazırlanmıĢ kolay araĢtırılabilir yardım 

dokümantasyonu olmalıdır.  

Mary Beth Rosson (1999) çalıĢmasında bir kullanıcı arayüzünün farklı ekran ve 

bölümlerini dialog olarak tanımlamıĢtır. Dialog tasarımı konusundaki prensibler özünde 

diğer prensiblerle aynı olmakla beraber ağırlık verdiği ve yoğunlaĢtığı baĢlıklar 

değiĢebilmektedir.  

Rosson (1999) tasarımın kullanıcı merkezli olması gerektiğini savunur. Kullanıcının 

tanınması ve ihtiyaçlarının belirlenmesiyle, farklı düzeydeki kullanıcıların tümünü 

destekleyen bir tasarımı hedefler. Kullanıcıya kontrol hissini verebilmek önemlidir. 

Önem verdiği konulardan bir diğeri ise, farklılıklara ve yeniliklere açık bir tasarım 

hedeflemesidir. Farklı dilleri destekleyerek farklı kontrol aygıtlarına uygun 

tasarlamalıdır. Arayüzün kullanıcı tercihleri doğrultusunda değiĢkenliği, esnekliği 

olması gerektiğini söyler, sadeliğin önemini vurgular. Zor iĢlemler parçalara ayrılıp daha 

kolay kontrol edilebilir formata dönüĢtürülmelidir. Minimalist bir yaklaĢım izlenmeli, 

gereksiz kelimeler, bilgilendirmeler kullanılmamalı, detaylar istek üzerine ortaya 

konmalıdır. Kararlılık ilkesi her zaman için büyük önem taĢır. Geri besleme, mesaj ve 

uyarılar kullanıcıyı destekleyici ve çözüme yönlendirici olmalıdır. AnlaĢılır, net ve sade 
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mesajların kullanımı algıyı kolaylaĢtıracaktır. Hata önleme ve hatadan geri dönebilme 

önemlidir. Kullanıcının hatalarını affedebilir bir tasarım yapılmalıdır. Kullanıcı arayüzü 

iĢlemlerini farklı modlar halinde gruplanabilir. Böylece kullanıcının yapacağı iĢlemin 

etkilerini daha kolay algılaması sağlanabilir. Kullanıcının gerekli yerde dikkatini 

çekmek için sesli uyarılar, renkler kullanılabilir.  

2.3    Bilgi Ekranı Tasarımı Prensipleri 

Andrew Bond (2001b) paradigmayı tasarım sürecinde takip edilen bir yol ya da örnek 

olarak tanımlamıĢtır. Kelime anlamıyla paradigma, bir Ģeyi yapmakta kullanılan genel 

strateji ya da bakıĢ açısı olarak tanımlıdır. Grafiksel kullanıcı arayüzü tasarımında üç 

baskın paradigma vardır. Bunlar: Teknoloji, Metafor ve idiomatik paradigmalardır. 

 Teknoloji paradigması: Arayüzün kendini ifade etme Ģekli.(sistemin nasıl 

çalıĢtığının anlaĢılması kullanımı kolaylaĢtırır.) 

 Metafor paradigması: Birbiriyle ilgisi olmayan iki Ģeyi iliĢkilendirmek. 

 İdiomatik paradigma: Ġyi bir arayüzün çalıĢma mantığı bir kere öğrenildiğinde 

sonradan unutulmaz. 

Bond’a (2001b) göre Bilgi ekranı tasarımı yaparken dikkat edilmesi gereken en önemli 

konular: Uygun pencere seçiminin yapılması, uygun renklerin kullanılması, etkin 

mesajların kullanımı, rehberlik ve geri beslemenin sağlanmasıdır.  

Uygun pencere seçiminin yapılması uygulamaların birbirlerinden farklı algılanmasını ve 

kararlı kullanılması durumunda kullanıcı için kavramların hızlı öğrenilmesini 

sağlayacaktır. Farklı pencere türleri Ģu Ģekilde gruplanabilirler: Uygulama, özellik ve 

diyalog pencereleri bunların yanısıra mesaj kutuları ve diğer araçlar da gruplamaya dahil 

edilebilir. 

Uygun renklerin seçimi uygulamalardaki algıyı güçlendirecektir. Bu nedenle uygun 

renkleri nesneleri gruplamak, farklı bilgi gruplarını ayırmak, önemli bilgileri öne 

çıkarmak, ekran düzenini ve bilgi durumunu algılamak için kullanılabilir. 

Kullanıcıya uygun geri beslemenin sağlanması uygulamanın her anında kullanıcıya 

uygulamaya hakim olduğu hissini verecektir. Örneğin uygulamanın iĢlem yapmakla 
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meĢgul olduğunu gösteren bir iĢaretleme ya da iĢlemin ilerleyiĢini simgeleyen bir durum 

göstergesi kullanıcı için önemli bir bilgidir. Ekranda dikkat çekilmek istenen bölgelere 

amaca uygun görsel ve iĢitsel sinyallerin verilmesi de etkili bir yöntemdir.  

Hata önleme bir kullanıcı arayüzü tasarımı aĢamasında akıldan çıkartılmaması gereken 

bir amaçtır. Bu amaç doğrultusunda kullanılması istenmeyen seçenekler kullanılamaz 

kılınabilir. Uygulamalara yardımlı giriĢ imkanı yaratılabilir. Diğer bir önemli yardımcı 

ise yapılan hatalardan geri adım atılarak geçmiĢteki bir noktaya dönebilme fırsatının 

kullanıcıya sağlanmasıdır. 

Cornell Üniversitesinden Alan Hedge (1999) bilgi ekranını gösterge olarak 

tanımlayarak, tasarımı konusuna farklı bir Ģekilde yaklaĢmıĢtır. Bir göstergede gösterilen 

bilgiler üç sınıfta toplanabilir. Bunlar bilinmesi gerekli olan bilgiler (Uyarılar ve temel 

komutlar gibi...), bilinmesi faydalı olan bilgiler (Tavsiyeler, yardımlar ve açıklamalar 

gibi...), tarihçe ( geçen zaman ve geçilen adımlar gibi...). Bu bilgilerin gösterimine 

yönelik fonksiyonel ihtiyaçlar Ģu Ģekilde tanımlanmıĢtır. Hız bilginin göstergeden ne 

kadar hızlı algılandığının ölçüdür. Kesinlik bilginin uygulamanın ilerleyen aĢamalarında 

hataya yol açmayacak netlikte olmasıdır. Hassasiyet ise göstergede değiĢen değerlerin 

algılanmasındaki etkinliği tarif eder. Gösterge tasarımı için belirlenmiĢ iki ana kriterden 

biri kullanıcının göstergeden almayı beklediği bilgilerin tümüne ulaĢıp ulaĢmadığıdır. 

Diğer kriter ise kullanıcının göstergenin sergilediği bilgiyi tam olarak anlayıp 

anlamadığıdır. 

Tasarımı destekleyecek temel gösterge tipleri dört baĢlıkta incelenir. Birincisi statik 

gösterge, bu gösterge için bilgiler zamana ya da kullanıcıya bağlı olarak değiĢmez. 

Ġkincisi dinamik göstege, burada bilgiler zamanla değiĢikliğe uğrayabilir. Üçüncüsü 

kantitatif göstergeler sayısal değerleri sergilerler. Dördüncüsü ise kalitatif gösterge 

olarak tanımlanan, sayısal olmayan özelliklerin sergilendiği göstergelerdir. Bu 

göstergelerle sergilenecek bilgi türleri ise Ģunlardır: durum bilgileri, uyarılar, resim, 

grafik ve tablolar, tanımlamalar, sembolik bilgiler (matematik, müzik vb.). 

ĠĢaretler ve semboller üzerinde durulduğunda evrensel olarak yaygın kullanım Ģu 

Ģekildedir. Siyah fonda sarı ya da turuncu renkli üçgen ya da baklava Ģekli dikkat anlamı 

taĢır. Kırmızı fonda beyaz renk bir daire zorunlu iĢlem anlamındadır. Üzeri çizgili bir 



 20 

daire ise yasak iĢlem anlamı taĢır. Kare ya da dikdörtgen sınırlar ise tavsiye edilen 

bilgileri iletirler. Bu sembollerin yanısıra tasarlanacak diğer semboller içi tasarım 

prensipleri Ģu Ģekilde sıralanabilir: Ana hatlı ve yüksek kontrastlı grafikler 

kullanılmalıdır; Kapalı ve sade formlar seçilmelidir; Sembol yalnız gerekli detayları 

içermelidir; Sağ sol simetrisi olan semboller tercih edilmeli ve benzer boyutsal oranları 

sağlamalıdır. Çizgi kalınlıkları her bir metre görüĢ mesafesi için 0,5 mm olmalıdır. 

Matlin ve Foley’e (1992) göre ekranın düzeninin tasarlanmasında kullanılan dört prensip 

vardır. Bunlar: denge, hizalama, oran ve kararlılıktır. 

Ekrandaki düzenin ve yoğunluğun dengeli olması gruplandırılıp ekranda bir denge 

oluĢturacak Ģekilde düzenlenmesi algıyı güçlendirecektir. Yatay ve dikey hizalamalar 

ekrandaki öğelerin daha iyi izlenebilmesini sağlayacaktır. Bazı pencereler diğerlerine 

göre daha iyi gözükür. Uzun, ince bir pencere orantısal olarak estetik değildir. Mümkün 

olduğunca seçilmesi gereken pencere oranları Ģu Ģekilde olmalıdır: 1:1, 1:1.414, 1:1.618 

ve 1:2 (1.618 Altın oran, Rönesans’dan bu yana önde gelen oran). Kararlılık ise baĢtan 

beri uzerinde en çok durulan konulardan biri olan bu kavram farklı ekranların ortak bir 

dili olmasını gerektirir. 

Renk çok kuvvetli bir görsel öğedir. Dikkatli kullanılması gerekir. KarmaĢık ekranların 

daha etkin kullanılmasında faydalı olabilir. Renklerin kullanımıyla ilgili Ģu prensiplere 

uyulmasında fayda vardır. 

Ekrandaki Renk sayısı kontrol altında tutulmalıdır. Dört ana renk tercih edilmeli ve 

toplam renk sayısı 10’dan fazla olmamalıdır. Renk kullanımının katogorilere ayırmadaki 

gücü hatırlanmalıdır. Renkle kodlama yalnızca istenen görevi kolaylaĢtıracaksa 

kullanılmalıdır. Renkle kodlama yaparken de kararlılığın tüm arayüz içersinde okunur 

olması gerekmektedir. Renklerin ortak kültürel ve evrensel anlamları düĢünülmelidir. 

Uygunsuz renk eĢlemelerinden kaçınılmalıdır. Renk değiĢimleri arayüzdeki durum 

değiĢimlerini göstererek bir uyarı olarak kullanılabilir. 

Kullanıcının nasıl düĢündüğü, ortamları nasıl algıladıkları kullanıcı arayüzü tasarımı için 

önemlidir. Malasef insan beyni çözümlenemeyecek kadar karmaĢıktır, bu nedenle de bir 

kopyasının yapılması yani düĢünen bilgisayar teorisi henüz gerçekleĢememektedir.  

Gestalt yaklaĢımı insanların objeleri gruplayarak algılamaya çalıĢtıklarından bahseder. 



 21 

 Yakınlık: Ġki figürün birbirine yakın tutulması bir gruplamaya teĢvik etmektedir. 

 Benzerlik: Benzer görünümdeki figürler beraber gruplandırılır. 

 Kapalılık: BoĢluklu figürler bir bütünü oluĢturmaya yönelik algılanır. 

 

ġekil 2.1  Gestalt yaklaĢımı obje gruplamaları 

Bu kurallar bilginin kullanıcının algılamasına yönelik uygun gruplandırılması için 

kullanılmaktadır. Farklı renk, boyut ve yazı karakterlerinin nasıl kullanılması 

gerektiğinin kararının verilmesini sağlar.  

2.4   Kullanıcı Arayüzü Prototiplemesi 

Kullanıcı arayüzü prototiplemesi kullanıcıların sistemi oluĢturma yolunda aktif rol 

oynadıkları, tekrarlanarak sonuca yaklaĢan bir analiz tekniğidir. Sisteme ait problemleri 

analiz etmeye yararken aynı zamanda sistemin çözümlerini ortaya çıkarmaya yardımcı 

olur. 

 Kullanıcının ihtiyaçlarının belirlenmesi: Kullanıcının ihtiyacının tam olarak 

belirlenmesi iĢlevsel bir modelin oluĢturulmasına giden ilk adımdır. 

 Prototipin oluşturulması: En kısa zamanda ve ihtiyacı karĢılamaya uygun 

modellemenin yapılması esas olmalıdır. 

 Prototip değerlendirilmesi: Prototipin kullanıcının ihtiyacını ne kadar karĢıladığı 

ölçülmelidir. Değerlendirmede üç noktaya odaklanılmalıdır: Prototiple ilgili iyi olan 

özellikler, Prototiple ilgili kötü olan özellikler, Prototipin eksikleri. Bulguların 

sonucunda prototip iyileĢtirilir. Bu iĢlem prototip değerlendirmesi sonucunda 

belirgin gereksinimler ortaya koyamayıncaya kadar tekrarlanır. 

 

 

Yakınlık Benzerlik Kapalılık 
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Ambler, Scott W. (2001)’e göre tekrarlanan çevrimlerin her adımında sorulması gereken 

üç soru vardır. Bunlar: 

 Kullanıcı arayüzü prototipiyle ilgili iyi özellikler neler? 

 Kullanıcı arayüzü prototipiyle ilgili kötü özellikler neler? 

 Kullanıcı arayüzü prototipinde neler eksik? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ġhtiyacı Belirlemek 

Prototipi oluĢturmak 

Devam Etmek 

Bitirmek 

ġekil 2.2  Prototipleme diyagramı 

Prototipi Değerlendirmek 
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3. KULLANILABİLİRLİK  

3.1  Kullanılabilirlik Kavramı 

Kullanılabilirlik sistemin kullanıcılar tarafından kolay ve etkin kullanılabilme yeteği 

olarak tanımlanmaktadır.  

 Kolay: Ġlgili konu uygulamasına bağlı düzeyde kolay olma durumu için kullanılır. 

 Etkin: Ġlgili kullanıcı performansına bağlı düzeyde etkin olma durumu için kullanılır. 

Alan Cooper (1995) kullanılabilirliği bir ürüne iliĢkin kullanımın belirli koĢullardaki 

verimlilik, tatminkarlık ve etkinlik durumu olarak tanımlamaktadır. 

Kullanıcı arayüzlerinin kullanıcılar tarafından sorunsuz kullanılması sonucunda sisteme 

kullanıcı dostu (user friendly) denilmektedir. J. Nielsen (1993) bu terimin birçok açıdan 

uygun olmadığını söylemiĢtir. Kullanıcıların bilgisayarlardan beklentileri kullanıcılara 

karĢı dostça davranmaları değil, iĢlerini yaparken sistemin karĢılarında bir engel teĢkil 

etmemesidir. Diğer bir konu ise, farklı kullanıcıların farklı ihtiyaçları olduğundan 

makinaların onlara karĢı dostça davranmalarının mümkün olmamasıdır. Bu nedenle, 

Nielsen kullanıcı dostu yerine kullanıĢlı kavramının kullanılmasını savunmaktadır. 

KullanıĢlı kavramı ise iki baĢlıkta incelenmelidir. Bunlar iĢlev ve kullanılabilirliktir. 

Sistem gerekli iĢlevselliğe sahip olmalı ve bu iĢlevler kullanıcı tarafından sorunsuz 

kullanılabilmelidir.  

Kullanılabilirlik mühendisliği üç ana adımdan oluĢur. Bunlar kullanıcı ve görev analizi, 

ölçülebilir kullanılabilirlik özellikleri, kullanılabilirlik deneyleri sonucu tekrarlanan 

tasarım sürecidir. Genel olarak kullanıcının yaptığı hatalara ve kullanım zamanı 

açısından performansının ölçülmesine dayanır. Diğer bir yaklaĢım ise, kullanıcının ve 

görevin tam olarak anlaĢılmasındaki zorluktan ötürü kullanıcı katılımlı bir tasarım 

sürecinin gereğini vurgular. Haslwanter ve Dayton (1997) kullanıcı katılımlı tasarım için 

üç etkeni belirlemiĢlerdir.  
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 Demokrasi: Kullanıcıların kendi çalıĢma Ģartlarını etkileyecek konulardaki karar 

verme hakkına sahip olmaları gerekir. 

 Verimlilik, uzmanlık ve kalite: Bir yazılımın verimliliği ve kalitesi ancak gerçek 

kullanıcıların katılımıyla elde edilebilir; çünkü ilgili konun uzmanları onlardır. 

 Katılım ve satın alma: Son kullanıcının sistemin geliĢtirilme sürecinde bulunması 

sonucunda kullanıcı sistemi daha kolay kabul eder. 

Konu tabanlı tasarım olarak adlandıralan diğer bir kullanılabilirlik metodu ise, müĢteri 

merkezli çalıĢmaları kapsar; gerçek iĢ ortamında yürüyen iĢ üzerindeki gözlemlere 

dayanır. Bu metot belirli sistematiği ve sınırları olmaması yönünden eleĢtirilmektedir. 

Günümüzde ise, tasarımın bir sanat olduğu ve herhangi bir kitaptan öğrenilemeyeceği 

kabul görmektedir. KullanıĢlı bir tasarımın bilgi, tecrübe ve yetenek gerektireceği 

vurgulanmaktadır.  

Sonuçta, uç noktalarda olarak görülen tüm bu metotlar uygulama alanına göre olumlu 

sonuçları verebilmektedir. Tasarımcının belirlemesi gereken hangi konuda, hangi 

yaklaĢımı kullanacağıdır. 

3.2  Kullanılabilirlik Araştırması 

Yazılım alanında kullanabilirliği inceleyen en büyük firmalardan biri kuĢkusuz 

Microsoft’dur. Microsoft’un kullanılabilirlik araĢtırmasını yapan grup 240 

kullanılabilirlik mühendisinden oluĢmaktadır. Bu kiĢiler insan faktörleri psikolojisi, 

sosyalpsikoloji, endüstriyel tasarım, teknik iletiĢim, geliĢim psikolojisi, bilgi ve 

bilgisayar teknolojileri gibi farklı alanlarda eğitim almıĢlardır. 1988 yılında ürün 

geliĢtirme sürecine destek vermek üzere kurulmuĢken, gün geçtikçe ürün tasarım 

sürecinin vazgeçilmez bir parçası haline gelmiĢtir. Microsoft’un kullanılabilirlik 

araĢtırması uzman çalıĢanların gözetiminde kullanıcılara yazılım üzerinde gerçekte 

karĢılaĢılabilecek görevleri yerine getirmeleri sırasında gözlemeye ve analiz etmeye 

dayanmaktadır. Bunun yanısıra saha araĢtırması, uzman yorumları, odak grup 

araĢtırmaları, rakip ürün araĢtırmaları gibi birçok metot da kullanılmaktadır. 
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Günümüzde üzerinde oldukça yoğun çalıĢılan konulardan biri taĢınabilir iletiĢim 

aygıtları için kullanıcı arayüzü ve kullanılabilirlik analizleridir. Bu çalıĢmalardan birinde 

cep telefonları için kısa mesaj servisi kullanılabilirliğini incelemektedir.  

3.2.1 Taşınabilir Telefon Metin Girişi Kullanabilirliği Değerlendirmesi 

Kısa mesaj servisi olarak tanımlanan, taĢınabilir iletiĢim aygıtlarıyla metin aktarımı 

sistemi gün geçtikçe artan bir kullanım oranıyla kullanıcıların hizmetindedir. Bu konuda 

yapılan araĢtırmalar telefon tuĢları kullanılarak yapılan metin giriĢinin hızlandırılması 

yönündedir. Lee Butts ve Andy Cockburn’ün (2002) araĢtırması üç farklı giriĢ tekniğini 

analiz etmektedir. Bunlar zaman aĢımlı çoklu basmalı giriĢ, “Sonraki” tuĢlu çoklu 

basmalı giriĢ, iki tuĢlu giriĢtir. ÇalıĢma kullanılabilecek farklı tekniklerin metin giriĢ hızı 

üzerindeki belirgin farklılıkları ortaya koyduğunu göstermektedir.  

 7,2 kelime/dakika ile “sonraki” tuĢlu çoklu basmalı giriĢ en hızlı 

 6,4 kelime/dakika ile zaman aĢımlı çoklu basmalı giriĢ ikinci, 

 5,5 kelime/dakika ile iki tuĢlu giriĢ üçüncü sırada yer almıĢtır. 

Bu çalıĢma için sekiz katılımcı seçilmiĢtir. Tümü erkek ve bilgisayar bilimi yüksek 

lisans öğrencileridir. Katılımcılardan üçü daha önce kısa mesajı hiç kullanmayan, diğer 

üçü haftada bir ile beĢ arası mesaj gönderen, diğerleri ise daha sık mesaj gönderenlerden 

seçilmiĢtir.  

3.2.1.1 Prosedür 

Her katılımcı kullanacakları giriĢ teknikleriyle kendilerini rahat hissedene kadar bir 

pratik yapma süresi tanınmıĢtır. Metin giriĢ teknikleriyle ilgili bilgisayar tabanlı bir 

prototip yapılmıĢtır ve katılımcılardan beĢer cümle yazmaları istenmiĢtir. Her yöntemde 

yazılan cümleler için harcanan zaman bilgisayar aracılığıyla hesaplanmıĢtır.  

3.2.1.2 Değerlendirme 

Bilgisayar aracılığıyla toplanan veriler hangi tekniğin ne kadar hızla kullanılabildiğini 

göstermektedir. Subjektif ölçümler ise, tekniklerin öğrenilmesindeki kolaylık, hata 

oranları ve verimlilik olarak ölçülmüĢtür.  
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3.2.2  Taşınabilir Sistemlerdeki Kullanıcı İhtiyaçları 

Bugün taĢınabilir sistemlerdeki hızlı geliĢme her geçen gün kendini farklı alanlara 

taĢımaktadır. Artık taĢınabilir sistemler alıĢılagelmiĢ sesli iletiĢimin ötesine geçmektedir. 

Fakat bu hızlı geliĢimin bir sonucu da tüm yüksek teknolojiye rağmen, sonuçların ve 

tasarlanan uygulamaların hayal kırıklığına uğratacak düzeyde kötü olmasıdır. Bugünkü 

pratik sistemler kullanıcının ne istediğinden çok, teknolojinin ne verebileceği üzerine 

kurulmuĢtur. Böylesine yeni bir konu üzerindeki çalıĢmaların yetersiz kalmasının 

nedenleri nedir? 

TaĢınabilir sistemler için geçerli olan özellikler: 

 Dinamik ortam: Sistem ve kullanıcı arasındaki etkileĢim fazlasıyla akıĢkandır.  

 Durumsallık: Uygulamalar içinde bulunulan durumla ilgili farklılık gösterir. 

 Kısıtlı dikkat: Kullanıcı uygulamalara yönelik kısıtlı bir dikkat gösterebilir.  

 Anlık Eylemler: Zamana dayalı gözlemlenecek eylemler anlık gerçekleĢir. 

Bu karakterler doğrultusunda sistem ihtiyaçlarının belirlenmesini zorlaĢtıran koĢullar; 

 Kullanıcı ne istediğini tam olarak bilemez: Kullanıcılar kullanmadıkları bir 

sistemin iĢlerine yarayacağını kestiremezler.  

 Sabit bir etkileşim yoktur: Ġhtiyaçların belirlenmesine yönelik sabit koĢulların 

tanımlanması çok zordur. Görevler, ortamlar ve etkileĢim sürekli değiĢkenlik 

gösterir. Bu durum ihtiyaçların belirlenmesini zorlaĢtırır.  

 Duruma özellik: Uygulamalar içinde bulunulan ortamlara özel olduğundan, 

geleneksel ihtiyaç ve kullanıcı analizi metotları iĢe yaramaz. 

 Proje takvimi: Gizlilik ve taĢınabilir iletiĢim sektöründeki yüksek rekabet ortamı 

yapılması gereken çalıĢmaların tümüne olanak vermez. 
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Tablo 3.1  TaĢınabilir iletiĢim cihazları tasarım çalıĢmaları (Jia Shen, 2001) 

Araştırmacı Amaç Kullanıcı Metod Bulgu 

Pascoe et al. 

TaĢınabilir aygıtların arazi 

çalıĢma ortamında 

kullanılabilirliklerinin 

araĢtırılaması. 

Arazi 

çalıĢanları, 

arkeologler, 

ekolojistler. 

Prototip 

uygulamalarla 

tekrarlanabilir 

yaklaĢım. 

Bakmadan ve tek elle 

kullanım ihtiyacı 

bulunur. 

Brown et al. 

Kayıt cihazları 

kullanılabilirliğinin 

araĢtırılması. 

HP’de çalıĢan 

11 

profesyonel. 

Bir haftalık 

kullanımı kameraya 

alma. Yarı 

yapılandırılmıĢ 

görüĢme. 

Ayrıntılı kullanım 

kayıtları. 

Koskinen 

Kısa mesaj servisi 

kullanımı ve sosyal 

değerler üzerindeki etkisi. 

20-25 yaĢtaki 

gençler. 

Grupla ve ayrı 

görüĢmeler, 

katılımlı ve gizli 

gözlemler. 

Nokia markası için 

kullanılacak (gizli). 

Vaananen-Vainio- 

Mattila & Ruusk 

Nokia 9000 

Communicator için 

kullanıcı ihtiyaçları. 

Altı 

profesyonel 

kullanıcı. 

Birkaç saatlik 

gözlem, kullanıcı 

eylemleri 

diagramlarının 

oluĢturulması. 

Kullanıcının bilgiyi 

kendi mantığına uygun 

organize etme gereği. 

Palen et el. 

Yeni Cep telefonu 

kullanıcıları davranıĢları 

tesbiti. 

19 yeni 

kullanıcı. 

Kullanıcılarla ilk 

altı haftalık 

periodda yapılan 

görüĢmeler. 

TaĢınabilir sistemler 

günlük hayatla 

bütünleĢiyor. 

Hjelmeroos et al. 

Nokia 9000 

Communicator araĢtırıcısı 

kullanılabilirliği. 

Grup 1: Yeni 

kullanıcılar.      

Grup 2. Hata 

avcıları ve 

geliĢtiriciler. 

GörüĢme ve 

sorgulama. 

Hot-list' kavramı 

faydalı. Geri ve ileri 

komutları karmaĢık.  

Nielsen J. WAP kullanım etkinliği. 

20 deneyimli 

cep telefonu 

kullanıcısı. 

Kullanılabilirlik 

deneyi, görüĢme, 

bant kayıtları.  

%70'i WAP'a en  az 

bir sene daha ihtiyaç 

duymayacağını 

söyledi. Fazla zaman 

aldığı söylendi. 
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Jia Shen (2001) tarafından gruplanan tüm bu çalıĢmaların ardından kullanılabilirlik 

analizleri için Ģu yaklaĢımlar ortaya konmuĢtur. 

 Duruma özel ihtiyaç analizi: TaĢınabilir sistemlerdeki dinamizm tasarımcının aktif 

hayatı daha derinlemesine incelemesini gerektirir.  

 Kullanıcının ve tasarımcıların eğitilmesine yönelik prototip oluĢturma: Ġhtiyaçların 

tam olarak belirlenemediği durumlarda prototip çalıĢması uygun olur. 

 GeliĢtirici değerlendirme: Kullanıcılardan alınan yorumların sistemin geliĢimine 

etkileri faydalı olacaktır.  

 Senaryo analizi: Senaryo analizi sistemin muhtemel kullanım Ģeklinin anlaĢılması ve 

analiz edilmesine dayanır. Senaryolar sistem tasarımı için yönlendirici olabilir.  

 Kullanıcı profili tarifi: Sektördeki gizlilikten dolayı kullanıcı profillerinin 

tanımlanması tasarımcıya ihtiyaçların belirlenmesinde yardımcı olacaktır. 

3.2.3  Kullanışlı Taşınabilir Cihaz Geliştirme 

Kullanıcı merkezli tasarım güvenilir uygulamaların geliĢtirilmesine olanak vermektedir. 

Ġnsan öğesinin tasarım sürecinde değerlendirilmesi tüm projenin tasarım sürecini etkiler. 

Bu nedenle kullanıcı merkezli bir tasarım yönteminin baĢarıya ulaĢma oranı daha 

yüksektir.  

TaĢınabilir aygıt uygulamaları diğer ürünlere göre çok daha karmaĢık çözümler ister. 

DüĢünülebilen her ortamda kullanımları olabilir, genellikle tek elli kullanım tercih edilir, 

farklı giriĢ metotları kullanırlar, kullanıcıları için kiĢiselleĢtirilebilirler ve iliĢkili 

aygıtlarla uyumlu çalıĢırlar. Basit ekran tasarımlarının ötesinde yoğun bir kullanıcı 

arayüzü tasarımları vardır.  

Kullanıcı merkezli tasarımın özellikleri: 

 GeliĢtirme sürecinin büyük bölümü ilgili konuda gerçek örneklerin incelenmesine 

dayanır. Örneğin, bir araba yön bulma sistemi tasarımı için yolunu kaybetmiĢ 

insanlar üzerinde çalıĢır. 

 BaĢtan sona kullanıcı ihtiyaçları, görevleri ve sonuçları üzerine odaklanır. Örneğin, 
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bir avuçiçi bilgisayar tasarlanacaksa, kullanıcının iĢlemleri tek elle yapma ihtiyacı ve 

uygulamaların nasıl etkileneceği üzerinde durulur. 

 Programlama öncesi prototipleme metotlarıyla analizler yapılır. Prototipleri eskizler 

ya da bilgisayar destekli çizimler oluĢturabilir. 

 Tekrarlanabilir metotlarla deneyler değerlendirilir ve sürekli iyileĢtirilir. 

 Uygulamanın elde edeceği kullanılabilirlik hedefleri belirlenir. Örneğin, daha önce 

mesaj göndermemiĢ bir kullanıcı beĢ dakika içinde mesaj gönderme iĢlemini 

gerçekleĢtirebilmelidir. 

 Uygulamanın gerçek müĢteri grupları üzerinde değerlendirilmesi gerekir.  

ġekil 3.1’de kullanıcı merkezli tasarım süreci aĢamaları gösterilmiĢtir.  

 

ġekil 3. 1   Kullanıcı merkezli tasarım süreci . Performance Technologies Group (2002) 
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4.     PROTOTİP OLUŞTURMA 

4.1   Depo Yönetim Sistemi 

Depo iĢletmede malzeme hareketlerinin en yoğun gerçekleĢtiği bölümdür. Depo 

denildiğinde akla gelen Ģey her tür malzemenin bir sonraki iĢletme sürecine girene kadar 

bekletilip, muhafaza edildiği iĢletme içinde veya dıĢında belirlenmiĢ alanların 

bütünüdür. Tanımı bu kadar basitken kontrolündeki zorluk nerdedir peki? Bu noktada 

depolamak ve giriĢ, çıkıĢ eylemlerini biraz daha açmak gerekmektedir. Bir Süpermarket 

için düĢünülürse tüm iĢletme aslında büyük bir depo, satıĢ, güvenlik bölgesi ve mamul 

kabul bölgesinden oluĢmaktadır. Bir süpermarkette ki kodlama, muhafaza koĢulları, 

düzen, mamullerin son kullanma tarihleri gibi parametreler düĢünüldüğünde, aktif bir 

deponun kontrolü için kuvvetli bir yönetim sistemine ihtiyaç olduğu görülebilir. Bu 

çalıĢmada ele alınan iĢletme otomotiv yan sanayi alanında plastik ağırlıklı mamül 

üretimi yapan bir tesistir. Depoyla iliĢkisi olan bir çok departmanı mevcuttur ( satın 

alma, satıĢ, kalite kontrol, planlama, üretim gibi...). Bu durum deponun diğer tüm 

departmanlarla sağlam entegrasyonunun kurulması gereğini ortaya koymaktadır. Diğer 

bir konu ise, bir süpermarketin aksine depoya giriĢ, çıkıĢı yapılan malzemeleri yalnız 

mamul adı altında gruplamak yeterli gelmemektedir. Çünkü üretim yapan bir iĢletme 

için depo haraketinin yaĢandığı malzemeler üç ana baĢlıkla gruplanır. Bunlar; 

 Hammadde 

 Yarı Mamül 

 Mamül 

Hammadde iĢletmenin ana üretiminde kullandığı ham malzeme olarak tanımlıdır ve bir 

hammaddenin üretimde kullanımı sonucunda bir mamul ya da yarı mamul ortaya çıkar. 

Yarı mamül ise iĢletmenin ürettiği ya da iĢletme dıĢından temin ettiği süreci 

tamamlanmamıĢ parçanın tanımıdır. Sözü geçen tamamlanmamıĢ süreç diğer yarı 



 31 

mamüllerle motaj süreci olabilir ya da diğer bir tamamlanmamıĢ üretim süreci olabilir. 

Mamül ise tüm üretim ve montaj sürecini tamamlamıĢ ürünün tanımıdır.  

Bu üç baĢlıkla gruplanacak malzemelerin depo bünyesinde karĢılaĢacağı eylemler 

bakımından da üç baĢlıkta gruplanması uygun olmaktadır. Bunlar: 

 Malzeme GiriĢi 

 Malzeme ÇıkıĢı 

 Depo içi Malzeme Haraketleri 

Bu üç temel iĢlemin bir depo için kontrol altında tutulması gerekmektedir. Kontrol 

edilmekten kastedilen Ģey nedir? Kontrol etmek, iĢletme için bu iĢlemlerin kayıt altında 

tutulması ve böylece her an için güncel stok bilgilerine ulaĢılabilir olmasını tarif 

etmektedir. Bir malzemenin giriĢi ve çıkıĢıyla ilgili tutulması gereken kayıtlar Ģu Ģekilde 

tanımlanmıĢtır: 

 Malzeme Kodu 

 Malzeme Tanımı 

 Miktar 

 Depoda muhafaza edileceği konum bilgisi 

 Ġzlenebilirlik referans numarası 

Kaydı tutulacak bu bilgilerden en önemlisi 5. maddedir. ĠĢletmenin mevcut sisteminde 

yığın no olarak tanımlanmıĢ bu referans numarası birçok görevi üstlenmektedir. Bu 

referans numarası iĢletmede malzemenin depoya kabul tarihinin tersden yazılması ve 

sonuna bir sıra numarası eklenmesiyle oluĢmaktadır. Örneğin 15 Ocak 2003 tarihinde ilk 

depoya kabulü gerçekleĢecek malzemeye verilecek yığın numarası 03.01.15.001’dir. Bu 

referans numarası malzemenin mamül hale gelmesi ve sevk edilmesine kadar geçen tüm 

süreçte yer alır. Böylelikle geriye dönük olarak tüm süreç ve malzeme bilgisine ulaĢmak 

bu referans numarası vasıtasıyla mümkün olmaktadır. Bu referans numarasının diğer bir 

kullanımı ise içerdiği tarih bilgisi yardımıyla, iĢletmenin kalite sisteminin bir gereği olan 

FIFO (First In First Out), ilk giren ilk çıkar kuralına uygun depo yönetimine olanak 
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vermesidir. Depoya giriĢ ve çıkıĢlar için bu kayıtlar tutulurken, depo içi haraketler için 

hangi malzemenin, hangi konumdan, ne miktarının, hangi konuma aktarıldığının 

kaydının tutulması sistemdeki konum bilgilerinin güncel kalması açısından önem 

taĢımaktadır. 

ISO/TS 16949 kalite standartının depoyla ilgili bölümünde anlatıldığı üzere, iĢletme 

stoktaki malzeme çevrim süresini azaltmaya yönelik idare sistemi kullanılmalıdır (FIFO 

gibi). FIFO (First In First Out) Ġlk gelen malzemenin, ilk kullanılmasını sağlayan bir 

depo yönetim sistemidir.  

Yoğun malzeme haraketlerinin yaĢandığı büyük bir depoda bu kayıtların güvenli bir 

Ģekilde tutulmasını kolaylaĢtıracak bilgisayar destekli bir sisteme ihtiyaç vardır. Bu 

noktada yapılması gereken ilk iĢ bilgisayar ortamına uygun bir sistemin temelini 

tasarlamaktır. Gruplamalar yapma, bilgiye eriĢimi kolaylaĢtırmakta kullanılan önemli ve 

etkili bir yöntemdir. Doğru yapılacak gruplama sistemin kolay, hızlı, güvenilir, yeniliğe 

açık ve esnek olmasını sağlayacaktır. ĠĢletmeye özel koĢullar göz önüne alındığında bir 

malzemenin tarifi, malzeme tanımıyla yapılması uygundur. Bu durumda sistemin 

kullanıcı arayüzü akıĢ diagramı genel mantığı Ģekil 4.1’de gösterildiği gibi olması uygun 

olmaktadır. Kullanıcı arayüzü akıĢ diagramı. Arayüz nesneleri ve aralarındaki iliĢkiyi 

modelleyen bir diagramdır. ġekil 4.1’de görülen Ģema tasarlanacak kullanıcı arayüzünün 

çekirdeğini oluĢturacak mantığı özetlemektedir.  
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ġekil 4.1     Kullanıcı arayüzü genel akıĢ diagramı

Sistem 

Malzeme GiriĢi Malzeme ÇıkıĢı Depo Ġçi Haraket 

Hammadde GiriĢi 

Yarı Mamül GiriĢi 

Mamül GiriĢi 

Hammadde Tanımı 

Yarı Mamül 

Üreticisi 

Yarı Mamül 

Tanımı 

MüĢteri 

Mamül Tanımı 

Hammadde ÇıkıĢı 

Yarı Mamül ÇıkıĢı 

Mamül ÇıkıĢı 

Hammadde Tanımı 

Yarı Mamül 

Üreticisi 

MüĢteri 

Mamül  Tanımı 

Yarı Mamül 

Tanımı 

Konum1 – Konum 2 
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4.2 Prototip Oluşturma Prensipleri 

Prototipin oluĢturulması ve analiz edilmesi tasarım sürecinin baĢlangıcında 

gerçekleĢecek ve hızlı bir Ģekilde sonuca gidilmesi istenen bir süreçtir. Bu nedenle doğru 

yapılması, zaman tasarrufu sağlaması ve yatırım maliyetlerini düĢürmesi bakımından 

büyük önem taĢır. Bazı kuralları akılda tutmak prototip çalıĢmasını hızlandıracak ve 

etkin kılacaktır. Bu kurallar; 

 Gerçek Dünya nesnelerinin arayışı içinde olmak: Kullanıcının alıĢık olduğu 

gerçek dünya nesnelerinin kullanıldığı kullanıcı arayüzleri daha hızlı ve doğru 

biçimde algılanır. 

 Gerçek kullanıcılarla çalışmak: Prototip aĢamasında yalnızca gerçek 

kullanıcılardan en doğru veriler elde edilebilir.  

 Belirlenecek programa bağlı kalmak: Hiçbir zaman herĢeyi mükemmel yapmak 

için yeterli vakit yoktur. Belirlenen takvime uymak düzen ve güvenilir sonuçlar 

getirir. 

 Prototip oluşturma programları kullanmak: Prototip aĢaması hızlı aĢılması ve 

tekrar edilmesi gereken bir aĢama olduğundan prototip oluĢturmayı hızlandıracak 

yardımcılar kullanılmalıdır. 

 Prototipi gerçek kullanıcılara gerçek kullanım senaryolarıyla kullandırmak: 

Böylece ihtiyaçları ne derece karĢıladığı görülebilir. 

 İlgili konuya hakim olmak: Prototipin kullanılacağı ilgili konu hakkında anahtar 

kullanıcılarla görüĢmeler yapılır. Ġlgili dökümanları ve rakip sistemleri incele. 

 Prototipi farklı fazlarda oluşturmak: Hızlı sonuçlar almak için eskizlerle 

baĢlanacak prototip fonksiyonel olmayan ekranlarla geliĢtirilip en son fonksiyonları 

katılarak oluĢturulabilir.  

 Programlama kodunu mükemmel yapmak için fazla zaman harcamamak: 

Prototiplerin gerçek sistemlere dönüĢünceye kadar birçok değiĢime uğradığı 

düĢünülürse. Kodu mükemmel yapmaya lüzum yoktur. Ġstenilen amaca uygun olacak 

kadar emek verilmeli, zaman ve para ayrılmalıdır.  
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Daha önceden de bahsedildiği üzere, prototip oluĢturma aĢaması mümkün olduğunca 

seri gerçekleĢmelidir. Bu mantığa uygun olarak yeni bir prototipleme metodu üzerinde 

çalıĢmak istenmektedir. Bu metot sistemin tümüne ait bir prototipin oluĢturulup analiz 

edilmesi yerine sistemi parçalara ayırıp uygun görülen parçaların prototiplenerek ayrı 

ayrı değerlendirmeyi öngörmektedir. Problemleri daha küçük parçalara ayırıp çözmek 

daha güvenilir ve doğru sonuçlar vereceği düĢünülmüĢtür. 

Depo yönetim sisteminin açıklandığı bölümün sonunda ihtiyaçları karĢılayacak bir 

kullanıcı arayüzü akıĢ diyagramı ortaya konuluĢu aslında bu sistemle ilgili oluĢturulan 

ilk prototip olarak görülebilir. Bu noktadan sonra grafiksel kullanıcı arayüzüne iliĢkin 

bir prototipi oluĢturmak faydalı olacaktır. ġekil 4.2’de mamül giriĢiyle ilgili kullanılmak 

üzere düĢünülmüĢ prototip görülmektedir.  

Mamül giriĢiyle ilgili olarak giriĢ yapılması gereken bilgiler: mamül tanımı ya da kodu, 

yığın numarası, giriĢ yapılan miktar ve yerleĢtirileceği konum kodu olarak belirlenmiĢtir. 

Sistemin etkin ve hızlı çalıĢması için gerekli olan bir veri tabanı malzemelere ait 

istenilen bilgiye hızlı bir Ģekilde ulaĢılmasını sağlayacaktır. Yani minimum düzeyde 

giriĢ yapılıp, maksimum düzeyde bilgi çıktısı alınabilinmesi hedeflenmelidir. Bu nedenle 

mamül tanımı ve ilgili bilgiler seçmeli alan (drop-down menu) olarak düĢünülmüĢtür ve 

birbirleriyle iliĢkilendirilmiĢtir.  

 

 

 

 

 

 

 

  
ġekil 4.2  Mamül giriĢ formu 
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Böylece birinde yapılacak seçim sonuçu diğerlerini doğrudan değiĢtirmektedir. Veri 

tabanından elde edilemeyecek, her seferinde değiĢiklik gösterecek bilgiler (yığın no, 

miktar) için ise gerekli giriĢ alanları tanımlanmıĢtır.  

Bu alanların dıĢında veri tabanının güncellenebilmesi için yeni müĢteri ve mamül 

tanımlamasına izin veren formları çağıracak komut düğmeleri düĢünülmüĢtür. Konum 

bilgisi için bir veri tabanı oluĢturulabilmesi için, depo için tanımlanacak bölgelin 

belirlenmesi gerekmektedir. ġekil 4.3’de depodaki yerleĢime ait bir plan görülmektedir.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 4.3  Depo yerleĢim planı 

YerleĢim planında görülen kodlanmıĢ her bir çerçeve depodaki bir rafı temsil 

etmektedir. Her bir raf ise kendi içinde dokuz paletlik farklı alandan oluĢmaktadır. 

Böylece depoda tanımlanması gereken 366 bölge vardır. Kodlamanın belirli bir mantığı 
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olması ve konumun algılanmasını kolaylaĢtırması gereklidir. Bu nedenle raflar için en 

uygun kodlamanın ġekil 4.4’deki gibi olacağı düĢünülmüĢtür.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 4.4  Depo bölgeleri tanımlama sistematiği 

Tanımlanan rafların dıĢında, A-A, B-B gibi gösterilen boĢ alanlar da tanımlanmıĢtır. 

Böylece depoda malzemelerin yer alabileceği tanımsız bir alan bırakılmamıĢtır. Rafların 

kodlanmasındaki sistematiğin algılanması kolay bir mantığı vardır. Tanımlı her raf için 

kendi içinde bölgelerin tanımlanması ise ġekil 4.5’de bir rafın önden görünüĢünde 

gösterilmiĢtir.  

Böylece tanımlanacak bir bölge Ģu Ģekilde örneklenebilir: “A1.3.a” kullanılan bu dört 

haneli kod “A1” rafının üçüncü katındaki soldan ilk bölümü kodlamaktadır. Bu Ģekilde 

366 bölge anlaĢılır bir Ģekilde kodlanmıĢ olacaktır. Artık konum bilgisi için bir veri 

tabanı oluĢturulabilir. 
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Konum bilgisinin giriĢi için bir komut düğmesi düĢünülmüĢtür. Bu komutla çağırılacak 

ġekil 4.4’te görülen plandan raf görsel olarak seçilecek ve devamında gelen ġekil 

4.5’teki ekranla konum bilgisi tam olarak belirlenmiĢ olacaktır.  Tüm bilgilerin girilmesi 

ardından giriĢ komutu çalıĢtırıldığında stok bilgilerinin, raflardaki malzeme bilgilerinin 

güncellenmesi sağlanır ve giriĢ-çıkıĢla ilgili kayıtları istenildiği gibi tutmak mümkün 

olmaktadır.  

Mamül giriĢiyle ilgili olarak incelenen bu örnek yarı mamül ve hammadde giriĢ 

iĢlemlerini de açıklamaktadır. Depo içi haraketlerin kontrolüyle ilgili olarak kullanılmak 

üzere düĢünülen form ġekil 4.6’da gösterilmektedir.  

Depo içinde yapılacak yer değiĢiklikleri stok bilgilerini etkilemese de raflardaki 

malzeme bilgilerinin değiĢmesinde neden olur, bu yüzden takip edilmesi gereklidir. 

Sistem belirlenecek bir konum bilgisi üzerinden haraket etmekte  ve o konumdaki 

malzemeleri formun sağ tarafına birer seçenek olarak listelemektedir. Böylece listeden 

istenilen malzeme, belirlenecek yeni bir konuma, istenilen miktarda transfer edilecektir. 

Uygula komutuyla da raflardaki malzeme bilgileriyle ilgili veri tabanı 

güncelleĢtirilecektir.  

 

  
  ġekil 4.5  Raf bölgeleri kodlaması 
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ġekil 4.6   Depo içi hareket formu 

Malzeme çıkıĢıyla ilgili bölüm daha fazla iĢleve ihtiyaç duyar. Çünkü girdi bilgisi yanlız 

malzemenin tanımı ya da kodu ve çıkıĢ yapılacak miktardır. Program tarafından 

belirlenmesi istenen bilgiler ise malzemenin hangi yığın numaralı olanının çıkıĢ 

yapılması gerektiği, bu yığın numaralı malzemenin hangi rafta olduğu gibidir. Bu 

iĢlemler için uygun olacak bir çıkıĢ formu ġekil 4.7’deki görüldüğü gibi hazırlanmıĢtır. 

GiriĢ formunda olduğu gibi mamul tanımına ulaĢmak için birbirleriyle bağlantılı olan 

seçmeli alanlar kullanılmıĢtır. Malzemenin belirlenmesi ardından konum komutuna 

basıldığında raf düzeni sayfası ortaya çıkmakta ve ilgili malzemenin doğru yığın 

numaralı olanının bulunduğu raf farklı bir renkle görülmektedir. Bu iĢlemden sonra, 

raftakilerin bir seçmeli listesi oluĢur ve seçilen malzemeyle ilgili miktar bilgisi, hangi 

bölüme çıkıĢ yapılacağı bilgisinin de girilmesiyle çıkıĢ iĢlemi tamamlanmaya hazır 

duruma gelir. Bunun üzerine çıkıĢ yap komutu çalıĢtırılır ve böylece stok kayıtları ve raf 

içerik bilgileri güncellenir. Tutulmak istenen giriĢ- çıkıĢ kayıtlarına yeni bir satır daha 
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eklenmiĢ olur. Bu durumda depoda ne kadar çok çeĢitli malzeme dağınık bir Ģekilde 

olursa olsun; giriĢ ve depo içi yer değiĢimi iĢlemlerinin eksiksiz yapılmasıyla, çıkıĢ 

yapılacak malzemenin tespiti çok az bir zaman alır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Böylece malzeme giriĢi, malzeme çıkıĢı ve depo içi yer değiĢimi olarak belirlenen üç 

temel iĢlemle ilgili prototipi oluĢturulmuĢtur. ġimdi yapılması gereken sistemin 

bütününü parçalara ayırıp ayrı ayrı incelemektir. Ġncelenecek bu parçaları belirlerken 

parçanın bir modül ya da nesne olarak düĢünebilir olması, programın farklı yerlerinde 

benzer uygulamanın yer alabileceği parçalara öncelik verilmelidir. Bu durumda ilk 

olarak ele alınması gereken bölüm malzeme tanımı giriĢiyle ilgili olandır. Malzeme 

tanımını belirlerken mamül için müĢteri Ģeçimiyle ilgili grubun belirlenmesinin 

ardından, seçmeli listeden ilgili malzemenin seçimi yapılacaktır. Depo yönetim 

sisteminin tasarlandığı iĢletme için 20 kadar müĢteri baĢlığı altında ortalama 25 mamül 

bulunmaktadır. Seçmeli alanların bir özelliği ekranda görülen listenin kaç satırdan 

 
 

ġekil 4.7  Mamül çıkıĢ formu 
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oluĢacağının belirlenebilmesidir. Fakat mevcut koĢullara uygun satır sayısına nasıl karar 

verilebilir? Bu kararı vermek için bir kullanılabilirlik deneyinin yapılması uygun 

olacaktır.  

Bu deneyin yapılması için bilgisayarın sağlayacağı bir deney ortamının kullanılması 

uygun olacaktır. Bu deneyle ilgili verilerin toplanması için küçük bir bilgisayar programı 

yapılabilir; böylece istenilen sayıda kullanıcıya uygulanacak bu deneyle sonuçların elde 

edilmesi çok hızlı bir Ģekilde gerçekleĢir. Bu amaca yönelik tasarlanacak program Tablo 

4.1’deki senaryoya göre altı farklı kullanıcıdan mamül tanımı seçmesini isteyecek ve 

senaryonun her adımı için kullanıcı hatasını ve iĢlem süresini kaydedecektir. Üç farklı 

kullanıcı arayüzü için tekrarlanacak deney hangisinin en uygun olduğunu gösterecektir. 

Kullanıcılar senaryonun her adımı için müĢteri seçimi yaptıktan sonra senaryoya göre 

seçilen müĢteri grubunun altındaki belirlenmiĢ mamül tanımını seçeceklerdir. Alfabetik 

olarak sıralanmıĢ müĢteri ve mamül tanımı seçim alanları kullanıcının aradığı seçimi 

kolaylıkla bulmasını sağlamaktadır. Program senaryonun her adımı için müĢteri seçimi 

alanına girilmesi ile mamülün seçilmesine kadar geçen süreyi kaydetmektedir. Aynı 

zamanda her adımda kullanıcı giriĢi ve senaryo karĢılaĢtırması yaparak hatalı giriĢ 

kayıtlarını da tutmaktadır. 4% olarak öngörülen hata sınır değerinin üstünde hata oranı 

yaratan alternatif değerlendirme dıĢı kalacaktır. ġekil 4.8’de bu programın kullanıcı 

arayüzü örneği görülmektedir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ġekil 4.8 Kullanabilirlik deneyi #1 arayüzü 
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Görüldüğü gibi seçmeli alan açıldığında karĢılaĢılan listenin belirli bir satır sayısı var. 

Bu satır sayısı az olduğunda istenilen satırın bulunması için listenin aĢağı kaydırılma 

(scroll down) iĢlemi yapılması gerekmektedir. Bu nedenle 3-5 satırdan oluĢacak bir liste 

üzerinde çalıĢma duruma uygun değildir. Fakat listenin tüm ekranı kaplayacak kadar 

uzun olması ideal midir? Sorusunun yanıtını üzerinde çalıĢılan konuya uygun hazırlanan 

kullanılabilirlik deneyleri sonuçları verecektir. Bu amaca yönelik satır sayıları (deney1) 

7, (deney2) 14 ve (deney3) 20 olarak belirlenmiĢ üç ayrı kullanıcı arayüzü için deney 

yapılmıĢtır. 

 

Tablo 4.1 Kullanabilirlik deneyi #1 uygulama senaryosu 

SIRA 

NO MÜŞTERİ MAMÜL TANIMI 

1 FORD V184 ARKA PAÇALIK (SAĞ) 

2 FORD V227 BRKT.SPLASH PANEL EX 

3 MAJOR BUS MĠN YAN BRAKET SOL (YATAR) 

4 FORD V227 CARGO DOOR STRIK 

5 FORD V227 DEFLEKTÖR  BC (SAG) 

6 B-PLAS DOLDURMA YUVASI KAPAĞI 

7 FARPLAST GRILLE RAD. 

8 TOFAġ HAVALANDIRMA BORU FLANġI 

9 MAJOR ITEM 13 AYAK BRAKET BAĞ.SACI 

10 OTOSAN PAZARLAMA KAPI EġĠK SACI ÖN KAPI SAĞ (UÇ) 

11 FORD V184 KAPI ĠÇ AÇMA YUVASI (SAĞ) 

12 OTOSAN ESKĠġEHĠR KARGO YAN SĠNYAL LAMBA 

13 BMC KILĠT KARġILIĞI 

14 TOFAġ KLĠPS (TOFAġIN) 

15 MURAT 124-131 GRUBU M.124 STOP CAMI KIRMIZI SAĞ 

16 MAJOR MĠNDER KABLOLARI MEKANĠZMASI 

17 FORD V184 ÖN PAÇALIK (SAĞ) 

18 FORD V184 ÖN PANJUR 

19 BEMSA PAB DELETE COVER 

20 B-PLAS PENCERE IZGARASI (SAĞ) 

21 PĠYASA RENAULT GRUBU R.12 TL STOP CAMI E.M. SOL 

22 MAJOR STOPER CĠVATASI 

23 OTOSAN T.15 STOP GRUBU T.15 BASAMAK MARġPĠYELĠ SAĞ 

24 T.15 GRUBU T.15 DIġ HAVALANDIRMA SOL 

25 OTOSAN PAZARLAMA TORPĠDO GÖZÜ KAPAĞI KOMPLE 

 

Altı farklı kullanıcının gerçekleĢtirdiği deneylerden elde edilen verilerin her giriĢ satırı 

için aritmetik ortalamalarının alınması ile ortaya çıkan değerler farklı alternatiflerin 
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birbirleri arasında karĢılaĢtırılmasına olanak vermiĢtir. Deneylerin sonucunda ortaya 

çıkan raporlar ġekil 4.9 ve ġekil 4.10’da gösterilmiĢtir. 

 

ġekil 4.9  Kullanılabilirlik Deneyi #1 karĢılaĢtırmalı iĢlem süreleri 

 Deney1 için ortalama iĢlem süresi : 6,83 sn 

 Deney2 için ortalama iĢlem süresi : 5,69 sn 

 Deney3 için ortalama iĢlem süresi : 6,12 sn  

Görüldüğü gibi en iyi sonuç deney #2 için elde edilmiĢtir. Böylece seçmeli listenin çok 

uzun olmasının kullanımı zorlaĢtırdığı anlaĢılmaktadır. ġekil 4.10’da hata oranlarıyla 

ilgili raporlama görülmektedir. Böylece iĢlemlerin farklı satırlara sahip olması 

durumunda kullanıcının yanlıĢ yapmasına neden olabileceği durumu da analiz edilmiĢ 

oldu. ġekil 4.10’da iĢlemlerin her üç koĢul için 100% bir doğrulukla gerçekleĢtiğini 

göstermektedir. Deney sonuçlarının ortaya koyduğu en baĢarılı çözüm olan ikinci 

alternatif  iĢlevsel prototipte kullanılmak üzere karar verilmiĢtir. 
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Bu deneyler sonucunda seçimli alanların ideal satır sayısının bulduğu söylenemez, 

çünkü sonuçlar sadece 1024*768 ekran çözünürlüğüne sahip bir monitör, standart bir 

fare kontrollü bir programda, konuya özel olarak ortalama 18 karakter uzunluktaki seçim 

metinlerinin kullanıldığı koĢullar için geçerlidir. Fakat deney metodu her hangi bir 

koĢulu değerlendirmeye uygundur.  

Deneyle ilgili iyi belirlenmesi gereken bir konuda verilerin elde edilmesinde kullanılan 

metottur. Bilgisayar tarafından toplanacak verilerin doğruluğu ancak metodun doğru 

olmasına bağlıdır. Metot, bir giriĢin kaç saniyede yapıldığını hesaplarken, hangi iki 

zaman dilimi arasında ki ölçümü kullanacağı ve bir giriĢin doğruluğunu hangi kriterle 

kabul edeceğini açıklamalıdır. Bu özellikleri deneyle ilgili akıĢ diyagramına bakarak 

görmek mümkündür. ġekil 4.11’de kullanılabilirlik deneyi #1 akıĢ diyagramı 

görülmektedir. 
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ġekil 4.10  Kullanılabilirlik deneyi #1 iĢlem hata analizi 
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ġekil 4.11  Kullanılabilirlik deneyi #1 akıĢ diyagramı 

 

Değerlendirmek istenilen konulardan bir diğeri de yığın numarasının giriĢiyle ilgilidir. 

Her giriĢ iĢleminin baĢında kullanılan yığın no giriĢ alanı sıkça kullanılan bir bölümdür. 

Bu bilgi giriĢinin yapılabileceği üç farklı alternatif üzerinde yapılacak kullanılabilirlik 

deneyi sonucu hangisinin en hızlı ve güvenilir olacağına karar verilebilir. Deney için altı 

farklı bilgisayar kullanıcısı ile Tablo 4.2’de gösterilen senaryo çerçevesinde üç farklı 

veri giriĢ alternatifini denemeleri istenmiĢtir. Aynı senaryo ile veri giriĢinin yapılması 

farklı alternatiflerin kendileri arasında değerlendirilmesine olanak vermiĢtir. ġekil 

4.12’de kullanılacak deney programının kullanıcı arayüzü görülmektedir.  
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Tablo 4.2 Kullanılabilirlik deneyi #2 uygulama senaryosu 

Giriş No Yığın No 

1 02.10.04.001 

2 02.10.04.001 

3 02.08.23.001 

4 02.09.16.002 

5 02.09.16.001 

6 02.04.22.001 

7 02.09.30.001 

8 02.09.30.002 

9 02.09.23.001 

10 02.08.23.001 

11 02.09.14.001 

12 02.08.16.001 

13 02.07.20.002 

14 02.08.16.001 

15 02.09.30.001 

16 02.09.23.001 

17 02.08.23.002 

18 02.08.23.001 

19 02.09.03.001 

20 02.09.04.002 

21 02.09.06.001 

22 02.10.01.001 

23 02.08.03.001 

24 02.09.20.001 

25 02.09.25.002 

 

 

ġekil 4.12  Kullanılabilirlik deneyi #2  arayüzü 
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Birinci alternatifte yığın numarası tam olarak klavyeden girilir. Yığın numarasının 

formatı “xx.xx.xx.xxx” Ģeklinde olacağından aralardaki noktaların kendiliğinden 

çıkması sağlanabilir. Ġkinci alternatifte ise sırasıyla giriĢ yapılan 4 farklı bölge vardır. 

Alanlar belirlenen haneli giriĢ yapılması ardından bir sonraki alana otomatik geçiĢi 

sağlamaktadır. Üçüncü alternatifte ise birinci arayüzdeki format kullanılmaktadır fakat 

nokta konulması gereken yerlere program otomatik olarak nokta koymaktadır. Böylece 

kesintisiz olarak sadece rakam giriĢiyle iĢlem tamamlanabilir. 

Bu deneyin uygulanması sonucunda aynı bir önceki deneyde olduğu gibi gerekli 

raporlamalar program tarafından yapılmaktadır. Kullanıcılardan senaryoya uygun yığın 

numarası giriĢlerini sırasıyla yapmaları ve “GiriĢ” tuĢuna basmaları istenmiĢtir. Veri 

giriĢlerinin her adımı bilgisayar tarafından kontrol edilerek iĢlem süreleri ve senaryoya 

göre veri giriĢindeki doğruluk kaydedilmektedir. 25 farklı veri giriĢinin 

tamamlanmasının ardından bilgisayar deney sonuçlarını raporlamaktadır. Deneyde görev 

alan kullanıcılara verileri hızlı girmeye çalıĢmaktansa doğru girmeye özen göstermeleri 

istenmiĢtir. Böylece veri giriĢlerinin hata oranları azalacak ve hız bakımından 

karĢılaĢtırmaları daha sağlıklı yapılabilmektedir. Altı farklı kullanıcıdan edinilen 

verilerin her bir adım için aritmetik ortalamaları alınarak birleĢtirilen raporlamalar ġekil 

4.13 ve ġekil 4.14’te görülmektedir.  

 

ġekil 4.13  Kullanılabilirlik deneyi #2 karĢılaĢtırmalı iĢlem süreleri 
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 Deney 1 için ortalama iĢlem süresi :  13,7 sn 

 Deney 2 için ortalama iĢlem süresi :  10,1 sn 

 Deney 3 için ortalama iĢlem süresi :   8,6 sn  

Yapılan deneyin sonucu üç numaralı deneyin en iyi sonucu verdiğini göstermektedir. 

ġekil 4.14’te görülen grafikle iki numaralı deneyin diğerlerinden farklı olarak 8%’lik 

hataya yol açtığı belirlenmiĢtir. 4%’lük hata seviyesinin üstüne çıkan alternatiflerin 

doğrudan değerlendirme dıĢı tutulması öngörülmüĢtür, zira hata yaratacak bir alternatif 

ne kadar hızlı olursa olsun bir kullanıcı arayüzü için kabul edilemezdir. Bu durumda 

ikinci alternatif öngörülen hata sınırını aĢmıĢ ve değerlendirme dıĢı kalmıĢtır. Üç 

numaralı alternatif en iyi uygulama zamanı ve hatasız giriĢ oranı ile kullanılabilirlik 

düzeyi en yüksek olan alternatif olarak iĢlevsel prototipte kullanılmasına karar 

verilmiĢtir. Ġki no’lu deney için de akıĢ diyagramı ġekil 4.15’de görüldüğü gibidir. 
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 ġekil 4.14  Kullanılabilirlik Deneyi #2 iĢlem hata analizi 
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ġekil 4.15  Kullanılabilirlik deneyi #2 akıĢ diyagramı 

 

4.3  İşlevsel Prototip 

Kullanıcı arayüzü tasarım prensipleri ve kullanılabilirlik çalıĢmaları sonucunda ortaya 

çıkan yapısal prototipte sistem fonksiyonlarının da çalıĢır duruma getirilmesi ile iĢlevsel 

prototip oluĢturulmuĢtur. Böylece sistem kullanılmaya baĢlanacak ve kullanıcılardan 

geri besleme ile iyileĢtirme süreci devam edebilecektir. 

Tasarımın oluĢturulmasına girdi olan parametrelerin uygulamadaki etkisinin 

görülebileceği iĢlevsel prototipin mamül giriĢ ekranı Ģekil 4.16’da gösterilmiĢtir. Mamül 

giriĢ ekranının ġekil 4.17’de görülen mamül çıkıĢ ekranı ile birlikte değerlendirilmesi 

sonunucunda sistemin bütünündeki kararlılık daha iyi anlaĢılabilmektedir.  
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ġekil 4.16 Mamül GiriĢ Ekranı 

 

ġekil 4.17 Mamül ÇıkıĢ Ekranı 
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Ekranlar incelendiğinde dikkati çeken konulardan biri farklı renklerle belirlenmiĢ 

alanlardır. Sistemin bütününde karalılık gösteren renkli alan Ģu Ģekilde tanımlanmıĢtır: 

Sarı renkli alanlar, kullanıcının seçim yaparak ilerlemesine olanak veren alanlardır. Bu 

alanlardaki veri giriĢlerinde kullanıcının hata yapma olasılığı düĢük, yaptığı hatayı tespit 

etme olasılığı ise yüksektir. 

Kırmızı renkli alanlar, kullanıcının manuel veri girdiği alanlardır. Bu alanlarda kullanıcı 

veriyi klavye yardımıyla girer ve her farklı iĢlem için farklı değerlerin giriĢi söz 

konusudur. Hata yaratma olasılığı en yüksek olan alandır. 

Mavi renki alanlar, kullanıcıyı bilgilendirmek amacıyla değer ya da durum gösteren 

alanlardır. Bu alanlara kullanıcının veri giriĢi mümkün değildir. Bu tür alanlarda istenen 

iĢlemin yapılması aĢamasında kullanıcının vereceği kararları hızlandırmak ve 

kullanıcıya duruma daha hakim olmasını sağlayacak bilgiler ekrana gelir. 

YeĢil renkli alanlar, komut düğmelerini tarif eder. Kullanıcının yeĢil renkli bir alana 

tıklaması durumunda yeni bir uygulama ekranı ya da iĢlem gerçekleĢir.  

Gri renkli alanlar, arayüzü oluĢturan ekrandaki geriye kalan iĢlevsel önemi olmayan 

alanların tümüdür.  

Seçilen renk kodlarının kullanıcıda bir anlam ifade etmesi hedeflenmiĢtir. Hataya en 

açık veri giriĢi alanlarında dikkat edilmesi gerektiğinin algılanacağı kırmızı renk, komut 

gerçekleĢtirecek düğmeler ise yeĢil renk seçilmiĢtir.  

Bilgi giriĢ alanlarının ekran üzerindeki yerleĢimi yapılacak iĢlemlerdeki mantıksal 

ilerleme sırasının göz önüne alınmasıyla tasarlanarak tüm ekranlar için bir standart 

yerleĢim yaratılmıĢtır. Ekranlar kullanıcıları iĢlemlerini kolaylıkla ve eksiksiz yapmaya 

yönlendirmektedir.  

Ekranlar ne kadar iyi tasarlansa da kullanıcılar birçok farklı sebeple hata yapmak 

konusunda yeteneklidirler. Bu durumda hataların oluĢma olasılığını düĢürücek önlemler 

almak yerine hatasızlaĢtırıcı tasarım önlemleri alınmalıdır. Birçok alanda kullanılan 

hatasızlaĢtırma (error proofing) metotları uygulamada yüksek maliyetli çözümleri 

gerektirirken, bilgisayar ortamında birkaç tasarım parametresinin değiĢtirilmesi ile 

kolaylıkla sağlanabilmektedir. Zorluk, karmaĢık bir arayüz ortamında hatasızlaĢtırma 
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metotlarının uygulanmasının dıĢında nerede uygulanması gerektiğinin saptanmasıdır. 

Amaç, kullanıcılar için sistem içinde bir iĢlemi yanlız hatasız gerçekleĢtirecek yolların 

kullanılabilir olmasıdır.  

HatasızlaĢtırma uygulamalarına mamül giriĢ ve çıkıĢ ekranlarında bakıldığında iĢlemin 

tamamlanması için tıklanması gereken “GiriĢ Yap”, “ÇıkıĢ Yap” komut düğmeleri 

girilmesi gereken bilgiler girilene kadar çalıĢır durumda değildir. Tüm bilgiler 

girildiğinde dahi komut düğmesine basılması ile iĢlem bitirilmeden önce miktar 

kontrolleri ve giriĢ veri formatları kontrolleri yapılarak iĢlemin doğruluğu garanti altına 

alınmaktadır. Örneğin bir çıkıĢ iĢleminde depoda 100 adet olan bir malzemeden 110 adet 

çıkılmak istenirse fiziksel olarak mümkün olmayan bu iĢlem sonucunda stok adedi 

eksiye düĢmek yerine, iĢlemin yapılamayacağı konusunda kullanıcı 

bilgilendirilmektedir. Kademeli olarak etkinleĢen veri giriĢ alanları aynı zamanda 

kulllanıcının iĢlemini gerçekleĢtirme yolunda mecburi istikametleri oluĢturarak hata 

oluĢumunu önlemektedir. Mamül çıkıĢ uygulaması için çıkıĢı yapılmak istenen ürün 

seçildikten sonra, depo içinde nerde, ne miktarda ve hangi yığından o malzemenin 

bulunduğu tespit edilir ve kullanıcının seçimini yapabilmesi için deponun ġekil 4.18’de 

görülen interaktif bir planı ortaya çıkar.  

  

ġekil 4.18 Depo planı 
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Malzeme seçiminin yapılacağı depo planı ekranında tanımlı depolama alanları ve hangi 

alanlarda seçili malzemenin bulunduğu görülmektedir. Mavi renk ile iĢaretli alanlar 

FIFO sistemi gereği ilk önce çıkıĢı yapılması gereken alanları göstermektedir. Kırmızı 

renkli alanlar ise seçili malzemenin daha yeni bir yığının bulunduğunu göstermektedir. 

Bu ekranda ayrıca öncelikli çıkıĢ yapılması gereken en eski yığının numarası ve stoktaki 

toplam miktarı bilgi olarak kullanıcıya sunulmaktadır. Gerekli malzeme seçimi 

yapıldığında malzemenin yığın no bilgisi ve depolama alanlarındaki kesin yeri 

belirlenmiĢ olur. Böylece fiziksel iĢlemi gerçekleĢtirecek operatörün hata riski de 

azaltılmıĢ olur.  
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5.     SONUÇ 

5.1  Değerlendirme 

Bu çalıĢmanın amacı kullanıcı arayüzü tasarımı konusunda literatürdeki çalıĢmalar 

ıĢığında kullanılabilir bir arayüzü tasarımı yaparak, kullanıcı arayüzü tasarım 

aĢamalarının uygulanması ve arayüzün kullanabilirliğinin irdelenmesidir. Bu çalıĢma ile 

kullanıcı arayüzü, bilgi ekranı gibi benzer arayüz tasarım parametreleri ortaya 

konmuĢtur. Örnek olarak ele alınan depo yönetim sistemi yazılımı için ihtiyaçlar tarif 

edilmiĢ ve ihtiyaçları karĢılamak üzere sistem tasarımı ortaya konmuĢtur. Bu sistemden 

yola çıkarak kullanıcıların sistem gereklerini doğru, güvenli, hızlı ve kolay olarak yerine 

getimelerini sağlayacak bir kullanıcı arayüzü tasarlanmıĢtır. Amaçlanan iĢlevsel 

kullanıcı arayüzü teknik yazılım bilgisi ve uygulama platformu sınırları dahilinde 

oluĢturulmuĢ ve 18 ay süre ile bir otomotiv yan sanayi üreticisinde depo yönetimi 

konusunda ana çözüm olarak aktif kullanılmıĢtır.  

Aktif kullanım süresi içerisinde arayüzü kullanan altı farklı kullanıcının bazı veri giriĢ 

alanlarının boyutsal olarak geniĢletilmesi dıĢında kullanıcı arayüzüne iliĢkin bir talepleri 

olmamıĢtır. Yapılan görüĢmeler sonucunda uygulama platformu ve yazılımın 

kısıtlamalarına iliĢkin Ģikayetlerin dıĢında herhangi bir arayüzü Ģikayeti oluĢmamıĢtır. 

Bu durum birçok kullanıcının arayüzü konusunda ihtiyaçlarını henüz ortaya 

koyamadıklarını ve sistemin onlara sunduğu ile yetinme eğilimlerinin olduğunu ortaya 

koymaktadır. ÇalıĢma süresince ortaya çıkan kullanıcı hatalarının giderilmesi için hata 

önleme metotları ile sistem desteklenmiĢtir. Bu durum tasarım aĢamasında 

öngörülemeyen bir çok hata olasılığının çalıĢma ortamı, iĢ temposu gibi farklı etkenlerle 

oluĢabildiğini göstermiĢtir. Böylece bir kullanıcı arayüzünün kullanılabilirliği ölçülmek 

istendiğinde göz önüne alınması gereken tek parametre kullanıcılar olmamalıdır. 

Kullanıcıların ötesinde çalıĢma ortamı ve gerçek iĢ senaryoları da düĢünülerek 

değerlendirme yapılmalıdır. Tasarımcılar kullanıcı arayüzünü kullanıcının görevini 
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bitirmek üzere konsantre olduğu kesintisiz bir çalıĢma ortamı olarak görmemelidirler. 

Bu durumda kullanıcı odaklı bir tasarım metodu seçen tasarımcı olası çalıĢma 

senaryoları ve görev analizi yapmaksızın baĢarıya ulaĢamaz.  

Tasarım ne kadar iyi düĢünülmüĢ olursa olsun sistemlerin zayıf ya da hata oluĢturmaya 

müsait yanları olacaktır. Bu nedenle sistemde kullanıcının karĢılaĢtığı zorlukları ya da 

hataları en kolay ve eksiksiz biçimde tasarımcıya ulaĢtıracak bir geri besleme sistemi 

bulunmalıdır. Örnek olarak Microsoft yazılımlarında oluĢan bir hata sonucunda sistem 

otomatik olarak bir hata raporu hazırlar ve internet yoluyla bu hata raporunu ilgili 

görevlisine gönderir. Bu uygulama daha çok yazılım konusunda hataları çözmeye 

yöneliktir. Arayüz konusundaki zayıflıklar ise kullanıcıların görüĢlerinin bir anket, 

görüĢme gibi metotlarla toplanmasıyla ortaya çıkar. Arayüz konusundaki çalıĢmaların 

büyük bir bölümü tasarım aĢamasında tamamlanmasına karĢın pazara sunulan bir ürünün 

arayüzüne iliĢkin toplanacak veriler bir sonraki tasarımlara girdi teĢkil eder. 

Depo yönetim sistemi arayüzü konusunda kullanıcıların görüĢleri ve konu ile ilgili 

eğitim veren görevlilerin ifadesi üzerine arayüzün, kullanımı ve öğrenilmesi kolay 

olduğu anlaĢılmıĢtır. Sistem iĢlevlerinin eğitimi bir saati geçmeyen bir tanıtımla 

kolaylıkla yeni kullanıcıya aktarılabilmektedir. Sistem temel bilgi seviyesindeki 

kullanıcının hatasız görevini yerine getirmeyi sağlasa da ustalaĢan kullanıcıların iĢlerini 

daha verimli yapmasını sağlayabilecek kısa yollar, alternatif uygulamaların sistemin 

verimliliğini arttıracağı gözlenmiĢtir.  

Arayüz konusundaki bir diğer gözlemlenen konu renk kullanımıdır. Arayüzünde renk 

kullanımı öyle yoğun gerçekleĢmektedir ki kullanıcı farklı renklerin ne ifade ettiği 

konusunda bir algılamaya gidememektedir. Renkler her zaman için çok kuvvetli araçtır. 

Fakat gerekmedikçe renklerin yoğun kullanımı gereken yerlerdeki kullanımının etkisini 

azaltmaktadır. Tercih edilmesi gereken arayüz standartlara uygun seçilmelidir. 

Uygulamanın Microsoft Excel platformunda çalıĢtığı daha önceden de belirtilmiĢtir. 

Arayüzün altında çalıĢtığı platformla uyumlu olması kullanıcı açısından kullanım 

kolaylığı sağlayacaktır.  
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Sonuç olarak 18 ay süre ile aktif kullanılan sistem küçük ölçekli bir iĢletmenin depo 

faaliyetlerini yönetmesi konusunda ihtiyaçları tam olarak karĢılayan basit, kullanımı ve 

öğrenimi kolay bir uygulama olarak değerlendirilmiĢtir.  

5.2 Geliştirme Alanları ve Tavsiyeler   

Bu çalıĢma ile ele alınan depo yönetim sistemi her ne kadar uygulama örneği olarak 

kullanılmıĢ olsa da bir tasarım sürecinden geçmiĢtir. Esas hedeflenen konu olan kullanıcı 

arayüzü tasarımı geliĢtirme tavsiyelerini depo yönetim sistemi geliĢtirme tavsiyeleri ile 

beraber değerlendirmek anlamlı olabilir.  

5.2.1  Depo Yönetim Sistemi Tavsiyeleri 

OluĢturulan sistemin 18 aylık kullanımının ardından iĢletme ihtiyaçları artmıĢ ve daha 

geliĢmiĢ bir altyapı kurmuĢtur. MRP (Manufacturing Resource Planning) üretim 

kaynakları planlaması olarak geçen sistem iĢletme içindeki farklı departmanların ortak 

bir platformda beraber çalıĢmasını sağlayarak iletiĢimi güçlendirmekte, tekrar eden veri 

giriĢlerini en aza indirmekte ve tedarikçi-üretici-müĢteri zincirindeki bilgi akıĢına 

otomasyon getirmektedir. Bu noktadan yola çıkarak tasarlanacak sistemlerin 

iĢletmelerdeki diğer sistemlerle entegre olabilecek yapılarının düĢünülmesi önem 

kazanmaktadır. Arayüz tasarımında da ihtiyaçların mevcut ve gelecek olarak ortaya 

konabilmesi arayüzün muhtemel geliĢime açık olması gibi konular gözden 

geçirilmelidir.  

5.2.2  Arayüz Tavsiyeleri 

Son yıllarda internet kullanımının artması, farklı disiplinlerden gelen insanların kendi 

yaklaĢımları ile yarattığı internet sayfa tasarımları, bilgi ekranı ve arayüzü tasarımı 

konusunda hızla ilerlenmesine olanak vermiĢtir. Gerek kullanıcılar, gerekse tasarımcılar 

için belli standartların olgunlaĢtığı günümüz ortamında yaratıcılık iĢlevselliğin ve 

verimliliğin artırılması yönünde geliĢmiĢtir. Bu durumda amaç en az ekran ve iĢlem 

adımı kullanarak en kapsamlı iĢlemleri gerçekleĢtirmek olacaktır. Sistemin ihtiyacı 

doğrultusunda ekranlar standart bölümlerden oluĢabilir. Bu bölümler gerektiğinde 

kolayca ortaya çıkacak Ģekilde gizlenebilir. OluĢturulabilecek bölümlerden bazıları 

yardım bölümü, sisteme genel bakıĢ (sistem ağacı) bölümü ana iĢlem bölümü gibi... 
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DüĢünün ki oluĢturulan bir yardım bölümünde kullanıcının baĢlattığı bir alt uygulamaya 

iliĢkin yardım konu baĢlıklarının geçtiğini, karmaĢık birçok sistemde sistem 

fonksiyonlarının bütününe hakim olunması kullanıcı açısından her zaman gerekli 

olmayabilir fakat kullanıcının iĢini kolaylaĢtıracak fonksiyonların sistemde mevcut 

olduğunun ortaya konması ve yardımcı bilginin kullanıcıya istenildiğinde aktarılabilecek 

olduğu görülmelidir. Diğer bir konu kullanıcı arayüzlerinin veri giriĢi metotlarıdır. 

Mevcut yaygın donanımın klavye ve fare olduğu düĢünüldüğünde arayüzü bu aygıtlara 

göre tasarlanır. Gelecekte kullanılan donanımın değiĢmesiyle arayüz tasarımlarıda büyük 

ölçüde değiĢebilir. Bu konudaki örneklerden biri barkod uygulamasıdır. Veri giriĢi için 

kullanıcıya dahi ihtiyaç duymayacak günler pek de uzak değildir. Gelecekteki sistemler 

kullanıcılar için verileri girmekten çok değerlendirmek üzerine kurulacağını düĢünmek 

yanlıĢ olmaz. Otomatik öneri sistemleri kullanıcıya yaptığı iĢle ilgili çözüm 

alternatiflerini sunan akıllı sistemler kullanıcılara gerek duydukları bilgiyi en hızlı ve 

etkin sekilde sunup kararlar ve onaylar vermelerini bekleyecektir. 
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