


kaynağa ulaşılamamıştır. Buradan hareketle, bu 

çalışmada, MEB tarafından hazırlanan ve sonraki 

çalışmalara örnek olan Sosyal Bilgiler dersine yönelik 

bir Z-kitabın tasarımında ve kullanımında etkinliğini, 

verimliliğini ve etkililiğini tespit etmek amacıyla 

kullanılabilirlik çalışmaları yapılmıştır. Bu 

kullanılabilirlik çalışmasında kullanılabilirlik testi 

kullanılarak gerçekleştirilmiştir. 

Çalışmanın detaylarına geçmeden önce kısaca 

kullanılabilirlik nedir ve bir ürünün kullanılabilirliğine 

karar verilirken hangi yöntemler kullanılır kısaca 

değinmek faydalı olacaktır. 

2. Kullanılabilirlik 

ISO 9241-11 standartlarına göre kullanılabilirlik, bir 

ürünün belirli Katılımcılar tarafından belirli bir bağlamda 

belirlenen hedeflere ulaşmak için kullanımının etkililik, 

verimlilik ve memnuniyet açısından değerlendirilmesidir 

[5]. 

Nielsen (1994), ise kullanılabilirliği beş faktör üzerinde 

durarak açıklamaktadır. Bunlar, sırasıyla öğrenilebilirlik, 

etkililik, hatırlanabilirlik, hatalar ve memnuniyettir. Bu 

faktörler aşağıda açıklanmıştır [6]. 

Öğrenilebilirlik: Sistemlerin kullanımı kolay 

öğrenilebilir olmalıdır. Katılımcılar sistemde herhangi 

bir işi hızlıca yapabilmelidir. 

Etkililik: Sistemler kullanımı açısından etkili olmalıdır. 

Bir kullanıcı tamamen sistemi öğrendiği zaman, 

üretkenlik yüksek düzeyde mümkün olabilecektir. 

Hatırlanabilirlik: Sistemlerin hatırlanması kolay 

olmalıdır, bir kullanıcı bir süre sonra sistemle bir şey 

yapmak durumunda kaldığında her şeyi baştan öğrenmek 

zorunda kalmadan kullanabilmelidir. 

Hatalar: Kullanıcının sistemi kullanımı sırasında 

minimum düzeyde hata ile karşılaşması için sistemin 

düşük hata oranına sahip olması gerekir. Katılımcılar bir 

hata yaptıklarında, bundan kolayca kurtulabilmelidir. 

Geri dönülemez hatalar sistemde var olmamalıdır. 

Memnuniyet: Sistemin kullanımı kullanıcı açısından 

keyif verici olmalıdır. Kullanıcı sistemi kullanırken 

yaptığı iş ve işlevlerden keyif almalıdır.  

Kullanılabilirliğin ne olduğuna değindikten sonra bu 

çalışmada kullanılan kullanılabilirlik yöntemlerinden 

kullanılabilirlik testlerine aşağıda değinilmiştir. 

2.1 KULLANILABİLİRLİK TESTLERİ: Potansiyel 

kullanıcıların, gerçek ve anlamlı görevler yerine 

getirirerek her hangi bir ürün üzerinde çalışırken 

gözlemlemeye odaklanılan sistematik etkinlikler olarak 

tanımlanabilir [7] [8]. 

Kullanılabilirlik testlerinde farklı yöntemler 

kullanılabilir. Öncelikle Katılımcıların ürünü kullanırken 

gerçekleştirecekleri görevler belirlenir. Sonrasında 

Katılımcıların bu görevleri getirirken sergiledikleri 

davranışlar gözlemlenebileceği gibi, Katılımcıların 

görevleri yerine getirirken hangi yolları izlediğini sesli 

düşünme yoluyla aktarması da istenebilir. Ayrıca test 

sırasında toplanan ekran ve ses kaydı ile, kullanılabilirlik 

test verileri desteklenebilir [9] [7]. Bu veriler 

değerlendirilerek ürünün kullanılabilirlik derecesi 

belirlenmeye çalışılır. 

YÖNTEM 

Bu çalışmada Katılımcılara uygulanan kullanılabilirlik 

testi ile veriler toplanmıştır.  

1. Katılımcılar 

Katılımcılar, biri yatılı ortaokul olmak üzere 2 

ortaokulda 6. sınıfta devam eden 8 öğrenciden 

oluşmaktadır. Öğrencilerin 4’ü kız, 4’ü de erkektir. 

Katılımcıların hiçbiri benzer bir z-kitap yazılımı 

kullanmamışlardır. 

2. Görevler 

Kullanılabilirlik testi sırasında katılımcıların 

gerçekleştirmeleri için araştırmacılar tarafından dokuz 

görev belirlenmiştir. Görevler belirlendikten sonra 

görevlerin uygun olup olmadığıyla ilgili olarak iki 

uzmandan uzman görüşü alınmıştır. Uzman görüşüne 

göre görevlere son hali verilmiştir. Bu görevler aşağıda 

listelenmiştir: 

1.       “Yeryüzünde Yaşam” ünitesi, “Değişik Yerler ve 

Farklı Yaşamlar” konusu içerisinde yer alan “Geçmişteki 

Medeniyetler” animasyonunu/etkinliğini görüntüleyiniz. 

2.       “Ülkemizin Kaynakları” ünitesi, “Vergim Bana 

Dönüyor” Konusu altında yer alan vergi haftası afişi 

bağlantısını açarak görüntüleyiniz. 

3.       “Ülkemiz ve Dünyamız” ünitesi, “Dünyanın 

Neresindeyiz” konusu altında yer alan 130. Sayfayı daha 

sonra görüntülemek için Ayraç menüsünden ekleyiniz. 

4.       “İpek Yolunda Türkler” ünitesi, “Orta Asya’dan 

Anadolu’ya” konusunun ikinci sayfasını bilgisayarınıza 

kaydediniz. 

5.       “Demokrasi Serüveni” ünitesi, yaşayan demokrasi 

konusunun üçüncü sayfasını (tarihten Günümüze 

Demokrasi Yolculuğu sayfası) yazdırınız. 

6.       “Elektronik Yüzyıl” ünitesi “Korsana Hayır” 

konusu altında yer alan “patent alma ile ilgili videoyu” 

görüntüleyiniz. 

7.       “İpek Yolunda Türkler” ünitesi, “Türklerin Yeni 

Yaşamı” konusu altında yer alan 85. sayfanın 2. 

Satırında yer alan soldan 6. sıradaki kelimenin anlamını 

bulunuz. 

8.       Ayarlar menüsünden sayfa geçiş efektini “Efekt 4 – 

Hafif” olarak değiştiriniz. 

9.       E-kitap içerisinde yer alan Sosyal Bilgiler dersi ile 

ilgili oyunu açıp ilk uygulamayı yapınız.  

Her bir görevin tamamlanması için, katılımcılara 60 

saniye süre verilmiştir. Belirlenen süre dahilinde 
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gerçekleştirilemeyen görevler başarısız olarak 

değerlendirilmiştir.  

3. Uygulama 

Çalışmada kullanılabilirlik testi Ankara ve Çorum’daki 

iki okulda öğrenim gören z-kitabın hedef kitlesi olan 6. 

sınıf öğrencilerinden rastgele seçilen katılımcılarla 

gerçekleştirilmiştir. Araştırmada elde edilen sonuçlar 

nitel ve nicel yöntemler kullanılarak çözümlenmiştir. 

Katılımcılara kullanılabilirlik testinin uygulaması 

aşamasında 9 maddeden oluşan görev listesi verilmiştir. 

Her görev için 60 saniye süre verilmiş ve bu süre içinde 

tamamlanamayan görevler “başarısız” olarak 

değerlendirilmiştir. Görevlerin gerçekleştirilmesi 

sırasında camstasia 6.0 programı ile kullanıcıların 

ortamdaki gezinimleriyle ilgili elde edilen veriler, 

tıklama sayıları ve uygulama süreleri kaydedilmiştir. 

Ayrıca görevlerin gerçekleştirilmesi sırasında kullanıcı 

aktiviteleri araştırmacılar tarafından gözlemlenmiştir.  

BULGULAR VE YORUMLAR 

1. Kullanılabilirlik Testi 

Çalışmada her bir katılımcının kullanılabilirlik testi 

kapsamında görevleri gerçekleştirirken kayıtları 

alınmıştır. Kayıt işlemi öğretmen eşliğinde bilgisayar 

başında Captivate ve Camtasia programları ile 

yapılmıştır. Öğrencilerin her biri sıra ile 9 görevi 

tamamlamaya çalışmıştır. Öğrencilerin kendilerine 

sırayla verilen 9 görevi tamamlama süreleri ve başarılı 

olma durumlarına ait bulgular Tablo 1 ve Tablo 2’de 

verilmektedir. 

GÖREV 1: “Yeryüzünde Yaşam” ünitesi, “Değişik 

Yerler ve Farklı Yaşamlar” konusu içerisinde yer alan 

“Geçmişteki Medeniyetler” animasyonunu/etkinliğini 

görüntüleyiniz 

Görev 1’i hiç bir katılımcı kendisine verilen sürede 

tamamlayamamıştır (Bkz. Tablo1, Tablo 2). Bu durumun 

bir kaç nedeni olabilir. Birincisi z-kitapın yapısı 

itibariyle parçalı yapıya sahip olması söylenebilir. Z-

kitabın orta kısmında Sosyal Bilgiler kitabının taranmış 

hali bulunmakta, sol kısmında sayfalar, sağ kısmında ise 

animasyon/etkinlikler yer almaktadır. Katılımcılar genel 

olarak bahsedilen ünite ve konunun yer aldığı z-kitabın 

orta kısmına odaklanmışlardır. Bir kaç öğrenci sağ 

taraftaki animasyon/etkinlikleri farketmelerine ragmen 

bunlar etiketlendirilmediği için deneme yanılma yoluyla 

göreve ayrılan süreyi geçtikten çok sonra ilgili 

animasyona ulaşmışlardır. Ayrıca yine bir konu ile ilgili 

birden fazla animasyon/etkinlik yer alıyorsa o konuyu 

her yeni görüntülenmesinde animasyonların sırası 

değişmekte bu da katılımcıların kafasını 

karıştırabilmektedir. 

En çok zaman alan görev ortalama 103 saniye ile Görev 

1’dir. Öğrencilerin bu görevde çok uzun süre 

harcamalarının nedeni z kitabın ilk sayfasında 

öğrencilerin ünitelerin yer aldığı menüyü destek olmadan 

bulamamalarıdır. Hatta öğrencilerin çoğu belli bir süre 

aradıktan sonra destek verilmezse menüyü bulamadıkları 

için z-kitabı kapatmaktadır. Bu bulgudan hareketle ana 

sayfada yer alan menü yapısının kolayca bulunabilir 

olması için yeniden düzenlenmesi gerektiği söylenebilir. 

Tablo 1. Öğrencilerin Verilen Görevleri Tamamlama Süreleri (saniye) 
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1 92(-) 51(-) 93(-) B B B B B B 

2 110(-) 55(-) 48 57 33 44 73 23 21 

3 127(-) B B B B B B B B 

4 90(-) 98(-) 44 46 31 33(-) 56 22 64(-) 

5 79 56(-) 49 41 Y Y Y 44 148(-) 

6 104(-) 69(-) 29 76(-) 38 B Y B B 

7 127 95 65 103 90 31 Y 35 61 

8 95 92 63 50 71 56 Y 41 73 

**Ort 103 73,71 55,86 62,17 52,6 41 64,5 33 73,4 

*Her görev için 60 saniye süre verilmiş ve bu süre içinde tamamlanamayan görevler “başarısız” olarak 

değerlendirilmiştir. 

**Y ve B’ler ortalama süreye dahil edilmemiştir. 

(-): Öğrenenin çabalarına rağmen görev tamamlanamadı. 

B: bağlanılamadı 

Y: öğrenci yapamadığı için görevi geçmek istedi. 
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Görev 1: Video açılmıyor.  

Görev 6: video açılmıyor. 

Görev 7: TDK sayfası ayrı pencerede açıldığı için öğrenciler ne yapacağını bilemiyor. 

Görev 9: Öğrenci oyunu açıyor ama bazı harfler boşluklara sürüklenemediği için oyunu tamamlayamıyor. 

 

Tablo 2. Öğrencilerin Verilen Görevleri Tamamlamada Başarılı ve Başarısız Olma Durumları 
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1 - - - - - - - - - 0 0 

2 - - + + + + - + + 6 66.6 

3 - - - - - - - - - 0 0 

4 - - + + + - + + - 5 62,5 

5 - - + + - - - + - 3 33.3 

6 - - + - + - - - - 2 25 

7 - - - - - + - + - 2 25 

8 - - - + - + - + - 3 33.3 

Başarılı 

Kişi Sayısı 

0 0 4 4 3 3 1 5 1   

Görevin 

Başarılma 

Oranı (%) 0 0 50 50 37.5 37,5 12.5 62.5 12.5 

  

*Her görev için 60 saniye süre verilmiş ve bu süre içinde tamamlanamayan görevler “başarısız” olarak değerlendirilmiştir. 

GÖREV 2: “Ülkemizin Kaynakları” ünitesi, “Vergim 

Bana Dönüyor” Konusu altında yer alan vergi haftası 

afişi bağlantısını açarak görüntüleyiniz. 

Görev 2’yi de Görev 1 gibi hiç bir katılımcı göreve 

ayrılan süre içerisinde tamamlayamamıştır. Görev 2’nin 

hiçbir öğrenci tarafından tamamlanamamış olmasının 

sebebi olarak video/afiş/resim vb. ögelerin sağ alt tarafa 

küçük simgeler olarak yerleştirilmesi ve öğrencilerin 

dikkatini çekmemesi olduğu söylenebilir. Ayrıca bu 

görsel/video bağlantıların bağımsız, hiç bir unsur ile 

ilişkilendirilmemiş, olması da bu duruma neden olmuş 

olabilir.  Kullanılabilirlik testi sırasında yapılan 

gözlemlerde öğrenciler bu öğelerin genellikle sayfanın 

kendi içinde aramaktadırlar. Bu bulgudan hareketle z-

kitabın tasarımı yapılırken görsel öğelerin çalışır halde 

katılımcılar tarafından görülebilecek bir alana 

yerleştirilmesi gerektiği söylenebilir. 

GÖREV 3. “Ülkemiz ve Dünyamız” ünitesi, “Dünyanın 

Neresindeyiz” konusu altında yer alan 130. Sayfayı daha 

sonra görüntülemek için Ayraç menüsünden ekleyiniz. 

Görev 3’ü katılımcıların yarısı zamanında tamamlamıştır 

(Bkz. Tablo 2). Bu görevi katılımcılar ortalama 55.86 

saniye de tamamlamışlardır. Bu görevi tamamlamayan 

katılımcıların yaşadıkları genel problem herhangi bir 

ünite ve konu seçmeden z-kitap içerisinde herhangi bir 

sayfaya direk ulaşımın mümkün olmamasıdır. Öğrenciler 

bu görevde direk olarak istedikleri bir sayfaya 

ulaşabilecekleri bir kısmı z-kitap içerisinde arama yoluna 

gitmişlerdir. 

GÖREV 4: “İpek Yolunda Türkler” ünitesi, “Orta 

Asya’dan Anadolu’ya” konusunun ikinci sayfasını 

bilgisayarınıza kaydediniz. 

Görev 4’ü öğrencilerin %50’si başarıyla 

tamamlayabilmişlerdir (Bkz. Tablo 2). Görevin ortalama 

tamamlama süresi 62.5 saniyedir (Bkz. Tablo 1). Bu 

görevin ilk üç göreve gore daha fazla kullanıcı tarafından 

başarı ile tamamlarının temel nedeni olarak, 

katılımcıların farklı program ve uygulamalardan da aşina 

oldukları kaydet simgesinin kullanılması olduğu 

söylenebilir. Ancak diğer katılımcılar içinde tanıdık bir 

simge olmasına rağmen katılımcıların yarısının bu 

görevde başarısız olmalarını, katılımcıların sayfayı 

kaydet seçeneğini aramaları sunulabilir. Bir başka 

sebepte yapının flash tabanlı olması sebebiyle bağlantı 

sayfaya erişim problemlerinin yaşanması olduğu 

söylenebilir. 

GÖREV 5: “Demokrasi Serüveni” ünitesi, yaşayan 

demokrasi konusunun üçüncü sayfasını (tarihten 

Günümüze Demokrasi Yolculuğu sayfası) yazdırınız. 

Bu görev ortalama 52.6 saniyede tamamlanmıştır (Bkz. 

Tablo 1). Katılımcıların %37.5’i bu görevi başarıyla 

tamamlamamıştır (Bkz. Tablo 2).  

GÖREV 6: “Elektronik Yüzyıl” ünitesi “Korsana Hayır” 

konusu altında yer alan “patent alma ile ilgili videoyu” 

görüntüleyiniz. 

Görev 6’yı başarı ile tamamlayan 3 kişi (%37.5) 

olmuştur (Bkz. Tablo 2). Bu görevi gerçekleştirirken 

katılımcılar ilgili ünite ve konuya ulaşmakta problem 

yaşamadılar. Ancak Z-kitapı görüntülerken katılımcılar 
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ilgili konunun ilk sayfasını açtıktan sonra sayfanın üst 

kısımlarında videoyu bulamayınca konunun diğer 

sayfalarına geçiş yapmıştır. İlgili videoya ait bağlantı ilk 

sayfanın sol alt taraında sayfa numarasının daha alt 

hizasında yer almaktadır. Sayfa içerisinde yer alan 

içerikle ilişkilendirilmemiş bir öğe dikkat çekicilikten 

uzak kalmıştır. 

GÖREV 7: “İpek Yolunda Türkler” ünitesi, “Türklerin 

Yeni Yaşamı” konusu altında yer alan 85. sayfanın 2. 

Satırında yer alan soldan 6. sıradaki kelimenin anlamını 

bulunuz. 

Bu görevi başarıyla sadece bir öğrenci 

tamamlayabilmiştir (Bkz. Tablo 2). Bu görevde 

öğrenciler öncelikle ilgili kelimeyi seçmeye çalıştılar, 

ancak kitapta her hangi bir bölüm seçilebilir bir durumda 

değildir.  

Konu içerisinde yer alan anlaşılmayan ya da anlamı 

bilinmeyen sözcüklerin anlamlarını öğrenmek için 

menüde yer alan TDK sözlükte ara bağlantısı 

kullanılmaktadır.  Ancak menü simdgesi tanıdık 

olmadığından dolayı öğrenciler kelimenin anlamanı 

bulmak için menüdeki öğelerin hangisini kullanacağına 

karar veremediği için teker teker hepsini incelediler. 

İlgili menü öğesini bulup tıkladıklarında yine z kitap 

ekranından ayrılarak yeni bir sayfada TDK büyük türkce 

sözlük sayfası açılmaktadır. Bu durum kullanılabilirlik 

açısından önemli bir eksiklik olarak karşımıza 

çıkmaktadır. 

Z-kitap içerisinde bir kelimenin manasına bakacaksak bu 

muhtemelen o esnada incelemiş olduğumuz sayfa da yer 

alan bir kelime olacaktır. Bu nedenle bu kelimeyi bir 

bağlantı aracılığıyla iki defa yazmak ve z-kitap 

ekranından ayrılarak kullanıcının dikkatini dağıtmamak 

adına anlamı bilinmeyen sözcük seçildiğinde ya da 

tıklandığında “anlamı” direk olarak karşımıza çıkabilir. 

Bu daha kullanışlı bir yapı sağlayabilir. 

GÖREV 8: Ayarlar menüsünden sayfa geçiş efektini 

“Efekt 4 – Hafif” olarak değiştiriniz. 

Öğrenciler tarafından en kısa sürede tamamlanan görev 

ortalama 33 saniye ile Görev 8’dir. Bu durumun temel 

nedeni olarak ayar menüsünün simgesinin genel olarak 

benzer sistemlerin tamamında kullanılanlarla çok benzer 

olması ve bundan dolayı katılımcıların görevle ilgili 

olarak ilk olarak bu menü bağlantısına yönelmeleri 

olduğu söylenebilir.  

GÖREV 9: E-kitap içerisinde yer alan Sosyal Bilgiler 

dersi ile ilgili oyunu açıp ilk uygulamayı yapınız. 

Bu görevi de öğrencilerin sadece biri başarılı bir şekilde 

tamamlamışlardır (Bkz. Tablo 2). Z-kitap içerisinde 

verilen oyun etkinliğinin en büyük eksikliklerinden biri 

herhangi bir yönlendirme olmamasıdır.  

Z kitapta oyun bölümünde sadece üç etkinlik verilmiştir 

ve bu etkinlikte sorunun cevabı olan kelimeye ait 

harflerin sıralanması istenmektedir. Ancak harflerin 

boşluklara “sürükle-bırak”la mı yoksa fare ile tıklanarak 

mı yerleştirileceği hakkında bir açıklama/yönerge yoktur. 

Kullanıcı cevabı bulsa bile harfleri yerleştiremediği için 

başarısızlık duygusuna kapılacaktır. Bu durumda 

kullananın öğrenme ortamını kullanma sürekliliğini 

olumsuz yönde etkileyecektir. 

SONUÇLAR VE ÖNERİLER 

Bu bölümde Nielsen (1994)’nin kullanılabilirliği ifade 

ederken kullandığı beş ilke (faktör) dikkate alınarak 

gerçekleştirilmiştir [6]. 

1. Öğrenilebilirlik: Bu ilke kullanılabilirlik açısından 

herhangi bir sistemin ilk kullanımında temel görevlerin 

ne kadar kolay bir şekilde yerine getirilebilidiği ile 

ilgilidir [9]. Z-kitapı öğrenilebilirlik açısından ele 

aldığımızda, belirlenen görevlerde katılımcıların büyük 

bölümünün başarısız olduğu görülmektedir. Bir görev 

(Görev 8) dışındaki hiç bir görevde başarı oranı %50’nin 

üzerinde olmamıştır. Bu açıdan bakıldığında ilgili Z 

kitabın öğrenilebilirlik açısından zayıf bir yapıya sahip 

olduğu görülmektedir. 

Öğrenilebilirliği arttırmak için, Z-kitap içerisinde 

tutarlılığın sağlanması önerilebilir. Tutarlılık için Z-kitap 

içerisinde özellikle dış bağlantıların sayısı azaltılmalıdır. 

Kullanıcılar yapı dışına çıktıklarında ne yapacakları 

konusunda sorunlar yaşamaktadırlar. Farklı sayfalar 

arasındaki tasarım ve diğer öğeler arasındaki tutarlılık 

kullanılabilirliği arttıracaktır. Kısaca kullanıcı, sistemi 

kullanırken çeşitli sürprizlerle karşılaşmamalıdır [10] 

[11]. 

2. Etkinlik: Etkinlikten kasıt kullanıcının belirli görevleri 

çok daha hızlı gerçekleştirmesinin beklenmesidir [6]. Z-

kitap açısından bu durum değerlendirildiğinde görevler 

ilerledikçe öğrenenlerin görevleri gerçekleştirmek için 

harcadıkları zamanın azalmasının beklenmesi doğal bir 

durumdur. Ancak kullanılabilirlik testinde katılımcıların 

gerçekleştirmeleri istenen dokuz görev temel alındığında 

görevler ilerledikçe böyle bir sonucun gerçekleşmediği 

görülmektedir (Bkz. Tablo 1). Bundan dolayı da Z-

kitabın etkinlik bakımından da güçlü bir yapıya sahip 

olmadığı görülmektedir. 

Etkinlik için ilgili sistemin işlevsellik ve kullanım 

kolaylığına dönük çalışmalar yapılmalıdır [12]. Bunun 

içinde öncelikli olarak sistemin gereksiz öğelerden 

arındırılıp daha sade bir yapıya kavuşturulması 

gerekmektedir. Ayrıca işlevsellik adına, Z-kitabın flash 

tabanlı yapısı pek uygun değildir. Bunun nedenleri 

arasında, flash tabanlı uygulamaların her platformda 

çalışmaması, ayrıca bir eklenti ihtiyacı olması ve flash 

uygulamaların boyutları nedeniyle, internet bağlantı 

hızının sınırlı olduğu durumlarda erişimin zorlaşması 

gösterilebilir. 

3. Hatirlanabilirlik: Bir sistemin hatırlanması kolay 

olmalıdır, bir kullanıcı bir süre sonra sistemle benzer 

birşey yapmak istediğinde her şeyi baştan öğrenmek 
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zorunda kalmadan kullanabilmelidir [6]. 

Hatırlanabilirliği ölçmek için benzer özelliklerde iki 

görev tasarlanmıştır. Bunlar Görev 2 ve 6’dır. Benzer 

özelliklere sahip olduğu  ve görev 6 daha sonra 

gerçekleştirildiği için, görev 2’yi başarıyla ya da istenen 

zamandan geç olarak tamamlayanların görev 6’yı daha 

kısa sürede gerçekleştirmesi beklenebilir. Sonuçta 

beklentiler ile belirli ölçüde paralel olarak 

gerçekleşmiştir (Bkz. Tablo1, Tablo 2). Görev 2’yi 

kimse belirlenen zaman diliminde başarılı olarak 

tamamlayamamasına ragmen, Görev 6’yı sekiz 

katılımcıdan üçü başarılı olarak tamamlamıştır. 

Hatırlanabilirlik açısından bu durum olumlu olsada 

yeterli düzeyde olduğu söylenemez. Çünkü, sekiz kişinin 

beşi bu görevi tamamlayamamıştır.  

Rubin & Chisnell (2008)’e göre bir sistemin neden daha 

az kullanılabilir olduğu sorusuna verilecek cevaplardan 

biri tasarımın zor ve karmaşık olmasıdır [13]. Buradan 

yola çıkılarak Z-kitabın hatırlanabilir olması için kritik 

nokta tasarımda sadelik ve bir plan çerçevesinde menü 

ve bölümlerin tasarlanması ve her bölümde aynı tasarım 

yapısının kullanılmasıdır. 

4. Hatalar: Katılımcıların sistemi kullanırken ne kadar 

hata yaptığı ile ilgilidir [9]. Katılımcılar neredeyse bütün 

görevlerde deneme yanılma yoluna başvurarak çeşitli 

hatalar yapmıştır. Bununla birlikte bazı görevlerde Z-

kitaptan ayrılarak başka bir yapı ile karşı karşıya 

kalınmış ve bazı katılımcılar Z-kitaba geri dönmekte 

zorlanmışlardır.  

Katılımcıların Z-kitabı kullanırken deneme yanılma 

yoluyla sürekli hatalar yapması ve bazı durumlarda z-

kitaptan ayrılıp bir daha geri dönememeleri katılımcı 

gözüyle sisteme bakıldığında kullanıcı kontrolü ve 

yönlendirmenin işlemediğinin göstergesidir. Bu nedenle 

z-kitapta ilgili arayüzlere yönlendirici açıklamalar ve 

uyarılar konulması önerilebilir. Kullanıcının sistemden 

kopmaması için dışa kurulan bağlantılar yerine site 

içinde açılan sekmeler ve pencereler oluşturulabilir.  

5. Memnuniyet: Kullanıcının sistemi kullanırken yaptığı 

iş ve işlevlerden keyif alması ile ilgilidir [6] Katılımcılar 

bazı görevlerde, belirli bir süre gerçekleştirmek için 

çabaladıktan sonra Z-kitap içerisinde dolaşmaktan sıkılıp 

görevi tamamlamak istememişlerdir (Bkz. Tablo 1). Bu 

durum neredeyse görevlerin tamamında farklı 

katılımcılar tarafından dile getirilmiştir.  

Memnuniyetin artması Nielsen (1994)’nin 

kullanılabilirliği ifade ederken kullandığı diğer dört 

ilkenin sonucu olarak da görülebilir [6]. Kullanıcıların 

görevleri gerçekleştirirken gereğinden fazla çaba 

göstermeleri Z-kitabın bütünündeki unsurların kullanım 

kolaylığı ile ilişkilendirilebilir. Kullanıcıların Z-kitaptaki 

işlemlerinde keyif almaları için öncelikle sistem 

tasarımının basitleştirilmesi önerilebilir. Şuan itirariyle, 

sağ tarafta sayfa önizlemesi, ortada içerik ve sağ tarafta 

da içerikle ilişkin animasyon ve etkinlikler yer 

almaktadır. Bu parçalı yapı bütünlüğü bozduğundan 

dolayı bu yapı yerine tek bir parçadan oluşan bir sayfa 

görünümü ile daha kolay hatırlanabilir bir yapı 

oluşturulabilir.  
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ÖZET: Günümüzde artan rekabet ortamında kaliteli ve 

devamlılığı olan yazılım üretmenin önemi, yazılım 

geliştirme standartları, erişilebilirlik, kullanıcı dostu 

yazılımın özellikleri ve Kamu sektöründeki yazılım 

geliştirme sürecindeki bazı eksiklikler tartışılmıştır. 

 Anahtar Kelimeler: Yazılım standartları, Kamu ’da 

Yazılım 

GİRİŞ 

Bilgiyi üretme, kullanma ve yayma yeteneği, 

uluslararası rekabet gücünün en kritik belirleyicisi 

haline gelmiştir. Yazılımların hayatımızdaki yeri ve 

öneminin gün geçtikçe artması yazılımlara ilişkin 

çalışmaları hızlandırmakta, bu durum yeni yazılım 

geliştirme yöntemlerini, programlama kurallarını 

veya programlama dillerini ve araçlarını ortaya 

çıkarmaktadır. Bu kadar farklı dil ve aracın 

arkasında çalışanların da birbirleri ile uyum içinde 

çalışabilmeleri içinde standartlar oluşturulmaya 

başlanmıştır. 

Teknolojik gelişme açısından ileri olan ülkelerde 

ekonomik faaliyetlerin önemli bir bölümünü bilgi 

yoğun faaliyetlerin oluşturduğu bir değişim süreci 

yaşanmaktadır. Günümüzde, mal ve hizmet üretim 

faaliyetlerinin artan ölçüde bilgi kullanımı 

gerektiriyor olmasından hareketle ekonomileri 

tanımlamakta “Bilgi Ekonomisi” kavramı da 

kullanılmaya başlanmıştır. [1] Bu da bilgi 

ekonomisinin en önemli bilişenlerinden olan, bilgi 

hızlı ve verimli yönetmeye yarayan yazılımlarında 

belirli standartlar içerisinde hazırlanmasını zorunlu 

hale getirmiştir. 

Uluslararası Standartlar Organizasyonu 

(International Organization for Standardization, 

ISO), İngiliz Standartları Enstitüsü (British 

Standards Institute, BSI), Avrupa Standartlar 

Komitesi (European Standardization Committee, 

CEN), Amerika Ulusal Standartlar Enstitüsü 

(American National Standards Institute, ANSI) gibi 

standardizasyon kurumlarının yanı sıra Avrupa 

Birliği, Dünya Çapında Ağ Birliği (World Wide 

Web Consortium, W3C) uluslararası konsorsiyumu 

ile ülkemizde de Türk Standartları Enstitüsü (TSE) 

kendi kanunlarına ve insan haklarına bağlı kalarak 

oluşturdukları standartlar mevcuttur. Bu 

standartlarda yeniliklere ayak uydurmakta ve 

ihtiyaçlara doğrultusunda güncellenmektedir.[2] 

Bilişim teknolojilerinde de standardizasyon, 

güvenlik, performans ve kalite kontrolleri çok 

önemli hale gelmiştir. Yazılım ürünlerinin 

güvenliği, kalitesi, performansı, ürün 

oluşturulurken izlenen yollar, şifreleme-kriptoloji 

gibi konular bilişim teknolojisi ürün ve sistemleri 

için vazgeçilmez olmakla birlikte, uluslararası 

standartlara göre bağımsız laboratuvarlarda test 

edilip, bağımsız belgelendirme kuruluşları 

tarafından sertifikasyonu ayrıca önem arz 

etmektedir. Türk standartları Enstitüsü’nün bilişim 

teknolojileri ve siber güvenlik belgelendirmeleri 

mevcuttur. Aşağıdaki listede yer aldığı gibi 

özellikle yazılım geliştirme için bir den çok farklı 

özelliklerde standartlar; yazılım süreç 

iyileştirmeleri, yazılımın yaşam döngüsü, yazılımın 

kalitesi, web ara yüzü, erişilebilirlik vb. [3] 

 

ORTAK KRİTERLER/COMMON CRITERIA (TS ISO/IEC 

15408)  

 

SPICE/YAZILIM SÜREÇ İYİLEŞTİRME, YETERLİLİK 

BELİRLEME ve ORGANİZASYONEL OLGUNLUK (TS 

ISO/IEC 15504)  

 

ELEKTRONİK BELGE YÖNETİM SİSTEMİ (TS 13298)  

 

YAZILIM KALİTESİ (TS ISO/IEC 25051)  

 

YAZILIM YAŞAM DÖNGÜSÜ SÜREÇLERİ (TS ISO/IEC 

12207)  

 

SİSTEM YAŞAM DÖNGÜSÜ SÜREÇLERİ(TS ISO/IEC 

15288)  
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WEB KULLANICI ARAYÜZÜ(TS ISO/IEC 9241-151),WEB 

İÇERİĞİ KULLANILABİLİRLİK KRİTERİ/ 

WEB İÇERİĞİ ERİŞİLEBİLİRLİK KILAVUZU(TSE K 

194/ISO/IEC 40500)  

 

KRİPTOLAMA MODÜLLERİ İÇİN GÜVENLİK 

GEREKSİNİMLERİ (TS ISO/IEC 19790),KRİPTOLAMA 

MODÜLLERİ İÇİN TEST GEREKSİNİMLERİ (TS ISO/IEC 

24759)  

 

Bilginin giderek en değerli varlık haline geldiği 

çağımızda, tüm dünyada Bilişim Teknolojileri ve 

Bilgi Güvenliği konularında yapılan çalışmalar her 

geçen gün artmaktadır. Bu konuda ülkemizde de 

ciddi çalışmalar yapılmakta sempozyumlar, paneller 

düzenlenmekte ve kurumlarda bilgi güvenliği için 

ekipler oluşturulmaktadır. Ancak, Saldırıların 

kurum dışından olduğu kadar kurum içinden de 

yapıldığı ve bu oranın sürekli artığı görülmektedir. 

2010 yılında yayınlanan ve 2008 yılına kadar ki 

saldırı noktaları istatistikleri inceleme 

sonuçlarında.(Şekil 1) ”Saldırıların %74'ünün 

kurum dışı erişim noktalarından gerçekleştirildiği, 

kaybedilen verinin %91'inin organize çalışmalar 

sonucunda elde edilmesi bilgisi göz önünde 

bulundurulduğunda bazı organize örgütlerin kurum 

veya firmaların içerisine sızdıkları ve faaliyetlerini 

kuruların iç ağlarından gerçekleştirdikleri kanaatine 

varılabilir. Bu oranın yaklaşık %20 civarındadır. 

Öte yandan iç ağlardan gerçekleşen saldırılar 

sonucunda kaçırılan verinin tüm veri kaçağına oranı 

%65 olduğu için iç ağ kaynaklı saldırıların çok daha 

büyük etki bıraktığı belirtilmiştir.” [4] 

 

Şekil 1: Saldırı Kaynakları Oranları 

 

 

Kurumlarda yazılım ekiplerinde çalışların, özellikle 

bu tür saldırılara karşı önlemlerini almaları 

doğrultusunda eğitimlerden geçirtilmeleri olası veri 

kaybının ilk elden önlenmesine yardımcı olacağı 

düşünülmelidir. Güvenlik önleyici sistemler için 

ciddi yatırımlar yaparken, çok basit bir sistem 

yöneticisi / yazılımcı hatası ile tüm sistem çalışmaz 

hale gelebileceği göz ardı edilmemelidir. Çok yakın 

zamanlarda kamu kurumlarındaki basit kuralların 

atlanması yüzün bazı kurumları web siteleri 

hacklenmiş ve veri tabanları çökmüştür. Aslında bu 

duruma uğrayan kurumlar gerekli güvenlik 

yatırımlarını en üst düzeyde yapmışlardı ancak en 

basit güvenlik standartlardı olan şifrelerini yeterli 

zorlukta belirlemişlerdi. Bu durumların asgari 

düzeylere çekilmesi için sistem sorumlularının ve 

yazılım ekiplerinin güvenlik ve yazılım 

standartlarına uygun geliştirme yapmaları 

sağlanmalıdır. Bunu önlemenin en basit yolu 

kurumların kendilerine özel iş akış (Sunucu / veri 

tabanı kurulumu, Router ayarları, şifre vb) standart 

formları oluşturmaları ve bunları dokümante 

etmeleri ve durumlarını belirli aralıklarda kontrol 

etmeleri gereklidir. Yazılımcılar için de 

standartlarda uyulması zorunlu olan kriterlerden 

hazırlanmış dokümanlar hazırlanarak, her yazılım 

geliştirme sürecinin en başında itibaren bu kriterlere 

göre geliştirmeler takip edilmelidir. Kurumsal 

standartlar sayesinde yeni personellerinde kolayca 

sisteme entegre edilmeleri sağlanabilir. 

Kurumların bilgi teknolojileri ekiplerinin 

çalışmalarının kendi konularında standart yeterlilik 

belge almak istemeleri aşamasında, standartların 

bahsedilen formların hazırlanmasını zorunlu 

kıldığından, bu standartların yeterliliklerini almaları 

da daha kolay olacaktır. 

İNTERNET KULLANIMINDA KAMU 

Tüm dünyada olduğu gibi, ülkemizde de internet 

kullanımı hızla artmaktadır. Türkiye İstatistik 

Kurumu verilerine göre, 2013 yılı ilk üç ayında 

(Ocak-Mart 2013) 16-74 yaş grubundaki tüm 

bireylerin %39,5’i İnterneti düzenli olarak (hemen 

her gün veya haftada en az bir defa) kullanmıştır. 

(Şekil 2) Aynı dönem ve yaş grubunda İnternet 

kullanan bireylerin arasında düzenli İnternet 

kullanım oranı ise %91,6. [5] 
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Şekil 2: İnternet Kullanımı 

Bu istatistik raporunun en önemli sonuçlarından 

birisi “İnternet kullanan bireylerin %41,3’ü kamu 

kurum/kuruluşları ile iletişimde İnternet kullandığı” 

ilgisinin yer almasıdır. Bu durum şunu 

göstermektedir ki, kamu kurumlarının web siteleri 

hazırlanırken 16 ~ 74 yaş gibi geniş bir yelpazeye 

hizmet edecek şekilde tasarlanmalıdır. Yine bu 

konuda hazırlanmış birçok standart mevcuttur. 

Kullanıcı ara yüzü, Gezinti (Navigasyon), Web 

Kullanıcı Ara yüzü vb. bunlardan faydalanarak web 

sayfaları oluşturulmalıdır. Ara yüz (Interface) genel 

bir ifade ile; bilgisayar ekranından kullanıcıya 

yansıyan ve kullanıcının program ile etkileşimini 

sağlayan her türlü element olarak tanımlayabiliriz. 

Bu elementler; navigasyon butonları, konu 

başlıklar, yazı büyüklüğü ve karakteri, menüler, 

renkler, görsel ve işitsel materyaller vs. olabilir. 

Kullanıcı ara yüzü standartlarını inceleyecek 

olursak.[6] 

TS/E/ISO 14915-1:2002 Multimedia Kullanıcı 

Ara yüzü Tasarım Kuralları: Bu standart, çoklu 

ortam ara yüz tasarım kurallarının saptanması ve 

tasarımındaki farklı düşünceleri ortaya çıkarmak 

için genel bir çerçeveyi kapsar. Çerçeve, farklı 

ortamları birleştiren, bağlayan ve eşleştiren 

uygulamaların kullanıcı ara yüzü ile ilgilidir. Bu 

ortamlar metin, grafik, görüntü gibi hareketsiz 

ortamlar ile ses, canlandırma, hareketli görüntü gibi 

hareketli ortamlar ya da diğer algısal yollar olabilir.  

 TS/E/ISO 14915-2:2003 Multimedia Kullanıcı 

Ara yüzü Navigasyon ve Kontrolü: Bu standart, 

kullanıcı ara yüzü tasarımı için içeriğin 

organizasyon tasarımı, dolaşım ve medya kontrol 

konularında öneriler ve gereksinimleri sunar.  

TS/E/ISO 14915-3:2002 Multimedia Kullanıcı 

Ara yüzü Medya Seçkisi ve Bileşeni: Bu standart, 

farklı ortamları birbirine bağlayan ve eşleştiren 

etkileşimli kullanıcı ara yüzünün tasarımı, bileşimi 

ve seçimine ait tavsiyeler verir. Söz konusu 

tavsiyeler, farklı ortamları birleştiren, bağlayan ve 

eşleştiren uygulamaların kullanıcı ara yüzü ile 

ilgilidir. 

TS/E/ISO 9241-151:2008 (İNSAN - SİSTEM 

ETKİLEŞİMİNİN ERGONOMİSİ) Web 

Kullanıcı Ara yüzü Kuralları, Web kullanıcı ara 

yüzü geliştirilmesinde en önemli hedef, ara yüzünü, 

engelli kişilerde dâhil mümkün olan en geniş 

kullanıcı yelpazesinin erişimine açık hale 

getirmektir. Web kullanıcı ara yüzlerinin 

erişilebilirliği bakımından da önemli olmasına 

rağmen, erişilebilirliği etraflı bir şekilde kapsamayı 

hedeflememektedir. Bu standart, kullanışlılığın 

artırma hedefiyle web kullanıcı ara birimlerinin 

insan merkezli tasarımlarını geliştirmek için 

rehberlik yapar. Bu bölümde verilen tavsiyeler web 

kullanıcı ara yüzlerinin tasarımlarının şu 

özelliklerine odaklanır: yüksek seviye tasarım 

kararları ve tasarım stratejisi; içerik tasarımı; 

dolaşım ve arama; içerik sunumu.  

TSE K 194 , WCAG VE ISO/IEC 40500:2012 

(WEB İÇERİĞİ KULLANILABİLİRLİK 

STANDARTLARI VE KRİTERİ) 

Web içeriği kullanılabilirlik kriteri, Web içeriğinin 

engelli insanlar için nasıl daha kullanılabilir 

yapılabileceğini açıklamaktadır. Kullanılabilirlik, 

görsel, işitsel, fiziksel, konuşmayla ilgili, bilişsel, 

dille ilgili, öğrenmeyle ilgili ve nörolojik engelleri 

içeren geniş bir yelpazedeki engelleri 

kapsamaktadır. Bu kriter, geniş bir yelpazedeki 

hususları kapsamakla birlikte, engellerin tipi, 

derecesi ve bileşimi bakımından tüm engellilerin 

ihtiyaçlarına yönelik değildir. Bu kriter aynı 

zamanda, Web içeriğini yaşlanmaya bağlı olarak 

yetenekleri değişen yaşlı bireyler için daha 

kullanılabilir hale getirmekte ve genel olarak çoğu 

yerde kullanıcılar için kullanılabilirliği 

artırmaktadır. 

Hatta, TUIK istatiksellerinde, “Kullanım amaçları 

arasında kamu kuruluşlarına ait web sitelerinden 

bilgi edinme %37,5 ile ilk sırayı almaktadır”. Bu 

doğrultuda tüm kamu kuruluşlarındaki bilgi edilme 

erişiminin standart hale getirilmesi de 

düşünülmedir. Aynı menü erişimi ile erişilebilen 

standart sayfaların hazırlanması kullanım kolaylığı 

sağlayacaktır. 
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