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MOBIL UYGULAMA KULLANILABILIRLIiGININ DEGERLENDIRILMESI

OZET

Hizla biiyliyen mobil uygulama diinyasinda tercih edilebilirliligi ve stirekliligi
saglamanin en Onemli noktas1 kullanilabilir uygulamalar gelistirmektir. Sinirlarin
daha genis ve kisitlarin daha az oldugu bilgisayar ortamindan mobil ortama gegisin
getirdigi pek ¢ok zorluk, ancak kullanimin rahat ve kullanici aliskanliklarinin dikkate
alindig1 uygulamalar ile saglanir.

Mobil uygulama baglaminin; bilesenleri, gelistirme siiregleri ve yonetimi ile birlikte
detayli olarak anlatildigi bu c¢alismada, literatlirdeki insan bilgisayar etkilesimi ile
ilgili kullanilabilirlik Olgiitleri incelenmis, bu dlgiitlerle mobil uygulama arayiiz
bilesenlerini iliskilendirmek iizere Tiirkiye’nin ilk mobil bankacilik uygulamasi
lizerinden arastirma yapilmaistir.

Mobil uygulamalarin alternatif bir hizmet olarak sunulmaya basladigi pek ¢ok hizmet
sektorlinde, bu kanalin sagladig1 avantajlardan en etkin sekilde yararlanabilmek ve
kullanimin1 yayginlastirmak i¢in mobil uygulama gelistirme siirecinde kullanicilarla
etkilesimde ilk etkiye sahip olan arayiiz bilesenlerinin kullanilabilirlik tizerinde etkili
oldugu gosterilmistir. Bunun i¢in, literatiirde mobil uygulama kullanilabilirligi
lizerine yapilan pek cok arastirma ve Ol¢limii i¢in kullanilan anketler incelenerek,
genel uygulama kullanilabilirligi ile ilgili olacak sekilde anketin ilk boliim sorulari
olusturulmustur. Ayrica pazardaki 6zellikle mevcut Java ME mobil uygulamalarda
kullanilan ve literatiirde yer verilen arayiiz bilesenleri arastirilarak, ozellikleriyle
ilgili sorular olusturularak anketin ikinci boliimii hazirlanmustir.

Gercek mobil banka kullanicilarina uygulanan anket ile yaklagik ¢ yildir
kullanilmakta olan bir mobil uygulamanin kullanilabilirlik 6lgiitlerini belirleyen
sorular ile arayliz bilesenleri ile ilgili sorulara verdikleri cevaplar dogrultusunda
kullanic1 arayiiziindeki bazi noktalarin algilanma seklinin bazi kullanilabilirlik
Olctitleri ile iligkili oldugu ortaya c¢ikmistir. Bu ise, mobil uygulamalarin
kullanilabilirliginin, kullaniciya uygun arayliz bilesenlerinin gelistirilmesi ile
artacagini gostermektedir.
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EVALUATION OF MOBILE APPLICATION USABILITY

SUMMARY

In the fast-growing world of mobile applications, the key point for achieving
preferability and continuity is to develop usable applications. Many challenges of
migrating from a relatively less restricted PC environment may only be overcome by
considering ease-of-use and usage patterns during the development process of a
mobile application.

In this study which describes in detail components, development process and
management of mobile application context, the literature on usability criteria related
to human-computer interaction is reviewed and analysis are conducted via Turkey’s
first mobile banking solution in order to associate these criteria with user interface
components.

In many service sectors where mobile applications have been offered as an
alternative, it has been shown that the interface components, which have the primary
effect on the user interaction, have also significant impact on usability as means to
take advantage of benefits provided by this channel and to promote usage. For this
reason, by carefully examining many surveys found in the literature on usability of
mobile applications, first part of the survey has been composed, which is related to
general usability of applications. The second part of the survey has been formed by
analyzing interface components that are employed in Java ME applications available
in the market and that take place in the literature.

Answers given by real mobile banking customers to a questionnaire containing
queries about the usability criteria and interface components of a mobile application
which has been on the market for over three years prove the strong correlation
between the usability criteria and the manner in which some of the points in user
interface are perceived. This last statement demonstrates that the usability of mobile
applications may be considerably improved with development of interface
components adequate for the user.
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1. GIRIS

Gliniimiiziin gelisen teknolojileri arasinda mobil teknolojiler olduk¢a hizli bir ivmeye
sahiptir. Son birka¢ yildaki gelismeler ve giiclii rakiplerin en yeni teknolojilerle

pazara girmesi, mobil pazarin katlanarak biiyiimesini de beraberinde getirmistir.

Pazardaki bu hizli gelisme ile mobil teknolojilerin giinliik hayatin vazgegilmez bir
pargast olarak yer edinmeye baslamasi, dikkatlerin bu noktada sunulan mobil
hizmetlere yogunlagmasini saglamistir. Hizmet saglayicilar, tiiketiciler i¢in her yerde
ve her zaman kullanabilecekleri mobil hizmetleri sunarak, rekabet diinyasinda gii¢lii
olmaya caligmaktadir. Bununla birlikte i¢inde bulunulan sartlar, rakipler agisindan
hizmetlerin mobil ortamda sunulmasini bir artt olmaktan 6te bir zorunluluk haline
getirmektedir. Artik internet bankaciligi hizmeti veren bir banka mobil ortami da
alternatif bir kanal olarak sunmak durumunda kalmaktadir. Ayn1 sekilde bir havayolu
sitketinin web icin sagladigi hizmeti, mobil ortamda tiiketicilerin her durumda

faydalanabilecegi yapiya doniistiirmektedir.

Tiiketicilere sunulan bu genis secenekler hizli tiiketimi de beraberinde getirmis,
tiiketicileri daha segici olmaya yoneltmistir. Bu nedenle sunulan mobil hizmetlerin
tercth edilebilirlik noktasinda anlamli olmasi i¢in kullanicisina hitap edecek bir

sekilde sunuluyor olmasi 6nem tagimaktadir.

Bu calismanin amaci, bir mobil hizmet olarak sunulan mobil uygulama baglamim
incelemek, tercih edilebilirligini etkileyen kullanilabilirlik Olgiitlerini uygulamay1
olusturan arayiiz Ogeleri ile iliskilendirerek, Tirkiye’nin ilk mobil bankacilik

uygulamasi olan IsCep iizerinde yapilan arastirmayla sunmaktir.

Yapilan calisma Giris, Mobil Uygulama Baglami, Mobil Uygulama Gelistirme
Siiregleri, Mobil Uygulama Arayiiz Bilesenleri, Mobil Uygulamalarin Y o6netimi,
Kullanilabilirlik, Mobil Uygulamalarin Kullanilabilirligi, Uygulama ve Sonug¢ olmak

tizere dokuz boliimden olusmaktadir.

Ikinci boliimde, mobil kullanicilar ve onlar1 &zellikle bilgisayar kullanicilarindan

ayiran Ozellikleri; mobil cihazlar, isletim sistemleri ve uygulama ortamlar1 olarak



mobil uygulamalarin teknolojik baglami ile mobil uygulama gelistirmenin en temel

zorluklar anlatilmaktadir.

Ucgiincii boliim, literatiirde yer alan mobil uygulama gelistirme yontemlerinden

birkagina yer verilmis ve bu yontemlerin sathalar1 hakkinda bilgi vermektedir.

Dordiinci  bolimde, mobil uygulama araylizlerinin, temel nokta Java ME
uygulamalar olmak {izere, sahip olduklar1 bilesenlerin temel 6zellikleri ile sinirh
alana sahip mobil cihazlarda, mobil uygulama ekran kullaniminin énemli noktalar

anlatilmaktadir.

Besinci boliim, mobil uygulamalarin testleri, kurulumu ve dagitimi ile biiyiik bir

gelisme gosteren mobil pazarlar hakkinda bilgilerden olugmaktadir.

Genel kullanilabilirlik tanimi, Olgiitleri ve degerlendirilmesi altinci  boliimde
anlatilirken, mobil uygulamalarin kullanilabilirli§i konusuda yedinci bdliimde bilgi

verilmektedir.

Sekizinci boliim, mobil uygulamalarda kullanilabilirlik degerlendirmesi yapmak i¢in
arayliz bilesenleri ile kullanilabilirlik Olgiitleri arasindaki iliskiyi degerlendirmek
lizere IsCep kullanicilarina uygulanan anketin hazirlanma siireci, uygulamisi ve

degerlendirilmesi detayli olarak anlatilmaktadir.

Son boliimde ise, ¢alismanin sonuglart anlatilmis ve gelecekteki caligmalar igin

oneride bulunulmustur.



2. MOBIL UYGULAMA BAGLAMI

Mobil uygulamalar, mobil cihazlar i¢in gelistirilen yazilimlardir. Bu yazilimlar
tasarim ve gelistirme siiregleri agisindan masaiistii uygulamalar ile benzerliklere
sahip olsa da, gelistirme ortamlari, igerikleri, cihaz donanimi ve kullanilan

teknolojiler bakimindan farkliliklar gostermektedir.

Bir yazilim gelistirme diislincesi, yazilimin nerede kullanilacagina karar verilmesiyle
baslar. Bu nedenle standartlasan bilgisayarlar i¢in web sitesi ya da uygulama
gelistiricisi laptop veya masaiistii bilgisayarda kullanimi karsilagtirirken hangi
ortamin hedeflendigi sorusuna cevap arar. Gelistirici agisindan standartlasan
bilgisayarlarda; en az 800x600 coziiniirlikte ekran, klavye, fare, hoparlor gibi
aygitlar ya da bunlarla esdeger 6zellikler ve siirekliligi saglanmis bir baglanti mevcut
oldugu i¢in bu noktalarla ilgili konulara da 6zel bir 6nem vermesi gerekmemektedir.
Bunlara ilavaten, bu uygulama kullanicilart aktif hareket halinde degildir. Kullanici
sabittir, biitiin dikkatleri ve iki eli uygulamaya odaklanmistir. Dis ¢evresi duragan
oldugu i¢in de genelde dikkatlerini dagitacak fazla etken yer almaz [1]. Ancak mobil
diinyanin cihazlari i¢in bu kurallarin ¢ogu gegerli degildir. Ciinkii mobil cihazlarin ve
dolayistyla mobil uygulamalarin baglami ve sahip oldugu bilesenler cok daha

farklhidir.

Mobil cihazlar pek ¢ok kullanict i¢in giiniin ¢ogunda kullanicisina eslik eden
cihazlardir. Sabit bilgisayarlarin ya da belirli ortamlara tasmilabilen diziistiilerin
aksine, iceride veya disarida biitiin ortamlarda kullanicist ile beraberdir. Kullanima,
varolan kiiltiirel normlar ve gergeklestirilen gorevlerle sekillenmektedir [2]. Sekil
2.1’de gortildiigii gibi kullanic1 odakli olusan mobil etkilesim baglami birbirini
kapsayan ve bazi noktalarda kesigsen kiimelerden olugmaktadir. Kullanicinin cihaz ile
gerceklestirmek istedigi gorevi, bu gorevin gerektirdigi dikkat seviyesine gore
erismek istedigi amaci; cihazi, cihazin dis diinyaya baglantisi ve bunu saglayan
tasiyicilar, arayiiz alaninda kesismektedir. Kesisen bu iki kiimeyi ise kullanicinin
kullanim esnasindaki faaliyeti, i¢inde bulundugu sartlar ve ait oldugu kiiltiir

kapsamaktadir.
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Sekil 2.1 Mobil etkilesim baglami [2]

Bir mobil etkilesim baglami olarak mobil uygulamalar i¢in de kullanicilar, cihazlar,
ikisinin kesisim noktasi arayliz ve bunlar cercevesindeki diger bilesenler biitlinii

olusturan parcalardir.

2.1. Kullanicilar

Mobil uygulama kullanicilar1 mekandan bagimsizdirlar. Sabit kullanicilarin aksine
kapali veya smirli bir ortamda, bilgisayarlar1 karsilarinda veya dizlerinde olacak
sekilde bulunmazlar. Bunun yerine trafikte, toplantida, derste ya da yolda olacak
sekilde, siirsiz ve degisken ortamda bulunarak, islerini yemek yerken, yiiriirken ve
benzeri pek c¢ok sekilde gergeklestirmek durumunda kalirlar. Bulunabilecekleri
ortamlarin bu kadar fazla olmasi ise fiziksel ve sosyal cevrelerinden kaynaklanan,

kullanim1 etkileyen ve hatta islemlerini aksatabilen pek ¢ok etken yaratmaktadir.

Kullanicilarin cihazlarla etkilesimi noktasinda da bilgisayarlardan farkliliklar1 vardir.
Pek cok cihaz ekrani tek islem gdsterimi i¢in uygun oldugundan, gerceklestirilen asil
gbrevin yaninda hatirlatic1 gibi gorev pencereleri kullanilamamaktadir. Ornegin ¢agri

veya ileti geldiginde gergeklestirilmekte olan islem yarida kesilebilir. Bu da



kullanicinin  aktif kullanimini, sosyal ¢evre kaynakli etkenler gibi etkileyen
durumlardir. Bu noktada sanal ve fiziksel isler arasindaki gegis zorlasmakta, iki taraf

iginde etkinlik azalmaktadir [1].

Mobil kullanicilar i¢in islemlerin, sabit kullanicilara gore daha kolay
engellenebilmesine karsin, mobil kullanicilarin arkadas, aile, miisteri iliskileri gibi
sosyal ortamlara erisimi daha kolaydir. Bu her ne kadar yogun saatler ve is stresi
getirip, sakinligi azaltsa da insanlarin daha fazla iletisim halinde bulunabilmelerini

saglar.

Mobil kullanicilarin en tipik 6zelligi ise mobil cihazinin giin boyu kendisiyle beraber
olmasidir. Hatta, her an ve her zaman erigebilir olmay1 isteyenler i¢in cihazlarinin
yanlarinda olmamasi olduk¢a rahatsizlik verici bir durumdur. Bu tip kullanicilar
baskalariyla birlikte olduklari ortamlarda bile siirekli cihazlarini kontrol etmekten
vazgecemezler. Her an ve her zaman erisebilir olmak i¢in, her durumda ¢agrilarina
cevap vermekten kagimmazlar. Yapilan bir arastirma, Madrid'deki kullanicilarin
gelen bir ¢agriyr cevapsiz birakmanin kabalik oldugunu diisiindiiglinii, bu nedenle
siifta, disarda arkadasiyla veya sinemadayken c¢agrinin cevaplanmasi gerektigini
savundugunu gostermektedir [1]. Bu davranig {ilkeden iilkeye kullanicidan
kullanictya degisse de mobil ortamlar i¢in degismeyen gergek; kullanicinin her an ve

her durumda erisebilir oldugudur.

Mobil kullanicilar uygulamalari kullanirken cevrelerindeki insanlarla sosyallesme
durumunda olabilirler. Bu nedenle uygulamayi kullanirken ki sosyal davranisi
mevcut ruh haline, gelen ¢agrinin tipine, kaynagina bagli olarak farkliliklar
gosterebilir. Bazi durumlar i¢in gelen bir ¢agriya aninda cevap verirken, bazi
durumlarda ¢evresindeki insanlar1 etkilemeden yazili bir ileti ile c¢agriy1
cevaplandirmak isteyebilir. Mobil uygulamalar kullanicilarin i¢inde bulunduklar

sosyal ortamlar1 dikkate alarak tasarlanmalidir.

Mobil uygulama kullanimimin dis cevreden cok kolay etkilenmesi ve cihazlarin
cogunlukla kisisel olmasi, uygulama mimarisinde bazi noktalar1 6ne ¢ikarmaktadir.
Oncelikle kullanicilarin karsilastigi, istegi disinda uygulamadan cikilmasi gibi
kullanimi etkileyen durumlarda, uygulamaya geri doniiste kullanicinin uygulamadaki
son durumunun korunmasi, mobil cihaz kisitlar1 da dikkate alindiginda kullanici

acisindan Onemlidir. Bir diger nokta ise cihazlarin kisisel olmasi nedeniyle



kullanicilarin mesajlasma kaynaklar1 veya cihazin kendisi gibi aracilarla sistemde

rahatlikla taninabiliyor olmasinin getirdigi tstiinliiklerin kullanimidir.

2.2. Teknolojik Bilesenler

Kullanicilar disinda mobil uygulama baglaminda yer alan diger bilesenler, teknolojik
unsurlardir. Karvonen ve digerleri (2004), bunlari bir mobil uygulamanin bagh
oldugu dort teknolojik katman olarak tanimlamistir [3]. Bu katmanlar; mobil

cihazlar, mobil isletim sistemleri, mobil ortamlar ve mobil aglardir.

2.2.1. Mobil cihazlar

Mobil cihazlar ile kisisel bilgisayarlar arasindaki iliski Isve¢ cakisi ile bir kasap
bicagi arasindaki iligki gibidir. Bir mobil cihaz; mesajlasma, ses kaydi, web tarama,
fotograf, miizik, televizyon gibi pek cok islevi gerceklestirebilir ve her an ceptedir.

Ancak bu 6zelliklerinin higbirini bir kisisel bilgisayar kadar etkili yapamaz [1].

2.2.1.1. Mobil cihazlarm siniflandirilmasi

Kullanicilar bazinda mobil cihazlarin se¢imi, kullanicilarin 6zellikleri ve ihtiyaglar
dogrultusunda gerceklesmektedir. E-posta odakli kullanicilar, zengin igerik servisine
ve zengin bir araylize sahip fakat ideal ses seviyesinden uzak Blackberry veya Palm
tercith edeceklerdir. Ses seviyesinin onemli oldugu dis ortamlarda bulunan satis
temsilcileri ise veri servislerinin performansini ikinci plana atabilecektir. Ayni anda
ekranda ¢ok fazla veri gormenin daha énemli oldugu durumlarda, 6rnegin bir doktor
ise cithazin cebine sigip sigmadigina aldiris etmeden, biiylik ekranli cihazlar tercih
edilecektir. Gengler ise mesajlasma ve ag odakli, zengin sosyal iletisim yazilimlari

igeren cihazlara 6ncelik vereceklerdir.

Kullanic1 ihtiyaglart cihazlarin 6zellikleri diginda, giris yontemi gibi bazi tasarim
kararlarin1 da belirler. Alt seviyedeki cihazlar kaydir-se¢ araylizleriyle ¢alisirken iist
diizey cihazlar dokunmatik arayiizlerle sunulabilmektedir. Cihazlarin fiziksel
seklinin belirlenmesinde ise kullanimdaki birincil amaglar 6nem kazanir, 6rnegin
oyun cihazlar digerlerine gore daha genistir ve oyun i¢in 6zellesmis fazladan tuslari

vardir.

Bu nedenlerle belirli bir cihaz bi¢imi {lizerinde birlesemeyen mobil cihaz pazarinda,

cihazlar kullanici ihtiyaglarina gore genel amagli ve hedef odakli olmak iizere



siiflandirilmaktadir. Genel amagl cihazlar is, eglence, iletisim gibi belirli bir pazar
ihtiyacini karsilamay1 amaglarken, hedef odakli cihazlar az sayidaki isi, iyi yapmak

i¢in tasarlanmis cihazlardir [1].

Calisma hayatinda kullanilan en yaygin genel amaglh cihaz masaiistii bilgisayarlardir.
Ancak mobil diinyadaki gelismeler bilgisayar {ireticilerini de, modern kisisel
bilgisayarlardakine benzeyen isletim sistemli mobil cihazlar iiretmeye yoneltmistir.
Bu cihazlar tablet formunda, klavyesi olan ama c¢oklu temas o&zelligi ile klavye
ihtiyaci giderilen cihazlardir. Bunlar bagimsiz takilabilir birden ¢ok ekran ile
projeksiyondan duvar gosterimine kadar cesitli ortam gosterimlerinde rahatca
kullanilabilmektedir. Ancak bu cihazlar dokiiman gibi c¢alisma materyallerini
goriintlileyebilmek i¢in bliylik bir ekrana ve klavyeye sahip olmak durumunda
kaldigindan oldukga biiyiiktiirler. Diziistii ve tablet bilgisayarlar bu tiir genel amagh

kullanim i¢in 6rnek olarak verilebilir.

Genel kullanim amaci eglence olan cihazlar hedef kitlesine bagli olarak belirli
eglence ozelliklerine sahiptir. Bazilar1 video ve miizik gosterimi yapacak sekilde
medya tabanli, bazilar1 miizik ve videoyu ikinci plana atacak sekilde oyun tabanli,
bazilar1 ise kullaniciya kelime bulmacasi, sanal kitap okuma ve internette sorfii
kolaylastiracak sekilde kelime tabanli olabilmektedir. Ancak cihazlar her ne kadar
baz1 Ozellikler iizerinde odaklanmis olsa da eklentilerle farkli Ozellikler
kazanabilmektedir. Ornegin sanal kitap okumak igin tasarlanan bir cihaz, miizik
dinleme olanag1 sunacak sekilde gelistirilebilir. Bu noktada cihazin endiistriyel
tasarimi, birincil 6zelligin kullanimi eklenti 6zelligin kullanima gére kolay olacak

sekilde gergeklestirilir.

Endiistriyel toplumlardaki farkli iletisim teknolojileri gdzoniine alindiginda bazi
insanlarin basit bir kablolu veya kablosuz telefon ile, bazilarinin VoIP (Voice Over
IP) veya mobil telefon ile iletisim saglamasi giin gectikce kolaylagsmaktadir. Bu
kolaylik sekilden bagimsiz olarak iletisim cihazlarinin artan bir oranda insan
hayatinin vazgecilmez bir pargasi olarak yer tutmasina neden olmaktadir. Bu iletisim
cihazlar1 arasinda insanlarin sanal diinyada, bilgiyle ve diger insanlarla siirekli

iletisim haline olmalarini saglayabilen mobil iletisim cihazlarinin 6zel bir yeri vardir.

Hem kullanici hem de mobil endiistri i¢in 6nemli olan mobil iletisim cihazlarim

diger cihazlardan ayiran 6zellikleri ise sunlardir:



e Kisiseldir: Cihazlar genellikle, onu her zaman yaninda tasiyan veya belli
zaman araliklarinda yaninda bulunduran tek kisiye aittir. Bu, kisisel
bilgisayarlarin karsilayamadigi “her zaman seninle” durumudur.

e lletisime aciktir: Cihazlar kesintisiz olarak mesaj gonderip alabilmektedir.
Pek c¢ok cihaz igin metin mesaji (SMS) veya benzer multimedya mesaji
(MMS) gibi yontemlerin kullanim1 standartlagmustir.

e Tagmabilirdir: Cihazlar kolaylikla kisiyle birlikte cepte veya benzer bir
sekilde tasmabilir. Bununla birlikte, tablet bilgisayarlar gibi ¢ift el
kullaniminm1 gerektirecek sekilde degil tek elle kullanimi saglayacak sekilde
daha portatiftir.

e Uyaniktir: Cihaz kullanici veya ag tarafindan bir isaretle uyarilabilir. Uykuda
veya beklemede oldugu durumlarda dahi iletisim kurabilir. Oyle ki ¢ogu
bilgisayar uykuda oldugunda ag ile iletisim kuramaz. Bu “her an hazir” olma

durumu bilgisayarlarla eslesmeyen bir 6zelliktir.

Sadece belli islemleri tam olarak yerine getirebildikleri i¢in smirli baglam
durumlarinda kullanicilar i¢in uygun olan hedef odakli cihazlarin ise bigimleri
degiskendir ve tek cihaz amacina odaklanir. Bu cihazlar arasinda kameralar, saatler,
televizyonlar, radyolar vb. vardir. Bu cihazlarin asil amaci olan islevler baska
cihazlarda da kullamlmaktadir. Ornegin bilgisayar, mutfak aletleri gibi pek ¢ok cihaz
ek bir iglev olarak saat icerir. Aymi sekilde kameralar; glivenlik sistemlerinde,
bilgisayarlarda ve mobil telefonlarda bulunabilmektedir. Bilgi araci ismiyle de
kullanilan bu cihazlar, bilgi odakli islerin kiiciik bir kiimesini ¢ok iyi yapmak icin ve

kullanan insan ihtiyaglarina en uygun olacak sekilde tasarlanmigtir.

Hedef odakli cihazlarin islevlerinin basitliginden dolayi, kendi kendine, 6nemsiz
olmayan verileri saglayacak cevreyi olusturamaz. Bir miizik aleti calmak i¢in miizik
verisine, bir kamera fotograflar1 paylasmak ve baski almak i¢in bir araciya ihtiyag
duyar. Yani hedef odakli cihazlarin en tipik o6zelligi veri aligverisi icin 6zel bir
yonteme ihtiya¢ duymalaridir. Bu yonteme yer verilmedigi takdirde kullanicilar

kiigiik bir ortama bagli kalacaklar, bu da cihazin tercih edilirligini etkileyecektir.

Hedef odakli cihazlarla ilgili bir diger nokta ise gelistiricilerin bu cihazlara siirekli
olarak daha fazla 6zellik yiiklemek istemeleridir. Ancak bu eklenti 6zellikler dikkatli

uygulanmadig takdirde tiim sistem kullanimini olumsuz etkileyebilmektedir. Bu



nedenle ¢oklu islev cihazlarinin islerini bu amag i¢in tasarlanan cihazlara birakmak

cok daha uygun olacaktir.

2.2.1.2. Mobil cihazlarin yapisi

Genel amagli cihazlar arasinda en yaygin olani kisisel iletisim cihazlari olarak mobil
cihazlardir. Mobil cihazlarin odak (secili 6ge) ve komut kontrol, karakter veya metin
giris ve cevresel veri toplama yontemleri gibi farkli girdi mekanizmalar ile ¢ikti

mekanizmalar1 sahip oldugu temel niteliklerdir [1].

Girdi mekanizmasi1 cihaza veri girigini saglayan cesitli yontemler igerir. Bu
yontemlerden odak (secili 6ge) kontrolii ile kullanici girdi yonetimi saglanmaya
calisilir ve genellikle dokunmatik cihazlar igin cihaz kalemi veya el, dokunmatik
olmayan cihazlarda kaydir-se¢ yontemi kullanilir. Cihaz kalemi, kigisel
bilgisayarlardaki fare gibidir ancak imleci yoktur ve basili tutmak ya da ¢ift tiklamak
gibi karmagik faaliyetler olmadan ¢oklu komutlar1 gergeklestiremez. Kaydir-seg
mekanizmasi ise yukari-asagi ve bazen saga-sola hareketler ve 6ge se¢imiyle calisir.
Cogu cihaz bu hareketler i¢in bes yonlii oyun ¢ubugunu kullanirken digerleri farkli
fiziksel mekanizmalarla ¢alisabilmektedir. Kaydir-se¢, bilgisayardaki sekme tusu
yapistyla ¢alisir ve bazi durumlar i¢in hizli navigasyon saglanabilir. Bazi telefonlar
ise ses tuslariyla yonetilen ekran ekran kaydirma yontemini destekler. Bunlar
disinda, ivme Olger sayesinde bilek hareketi ile navigasyon, soz ile ekranda bir nesne

se¢me veya klavye kisayollarini kullanma ile de odak kontrolii saglanabilmektedir.

Girdi mekanizmasinda kullanilan bir diger yontem, cihazin islevleri gerceklestirmek
icin komutlar vermesini saglayan tus kontroliidiir. Kamera tusu gibi bir programi
baslatmak i¢in ya da giris alanlarinda diizeltme i¢in kullanilan donanimsal diigmeler

birer tus Ornegidir.

Bunlar disinda se¢im tuslar1 olarak kullanilan ve genellikle telefon ekraninin hemen
altinda sag ve solda yer alan etiketsiz tuslar vardir. Yazilim ve donanim tuslarinin
olusturdugu bir melez olarak baglam duyarli komutlar1 gerceklestirirler. Cihazlar bu
tuslarin uygulanmasina gore degiskenlik gosterir ve farkli ortamlarin bu tugslara
erisimi farkliliklara sahiptir. Cihazlarda bu tuslarin uygulanma big¢imlerine 6rnek

olarak sunlar verilebilir:



e Nokia tipi (Se¢im/Geri) tuslar: Herhangi bir baglamsal kontrol “Se¢im” tusu
ile baslatilan meniide yer alir. “Geri” baz1 durumlar igin “Iptal” olarak
kullanilmaktadir ve bu cihazlar 6zel bir “Geri” tusuna sahip degildir.

e Basit tuslar: Iki veya ii¢ sanal tus ve aym sayida donanimsal tus yer alir.
Sanal tuslar, donanimsal tuslarin gergeklestirecegi islemi belirtecek etiketlere
sahiptir. Baz1 telefonlar bunlar disinda ayrica “Se¢im” tusuna sahipken,
bazilar1 bu gorevi de etiketsiz tuslara atamistir.

e Samsung tipi (Tamam/Menii) tuslar: Samsung telefonlarda “Tamam” ve
“Menii” donanimsal tuslart se¢im tuslar1 olarak kullanilir. “Tamam”
telefonun ayn1 zamanda tek se¢im tusu oldugu igin 6nemlidir.

e Kayan tuslar: Fiziksel tuslar yoktur ancak mevcut ekrandaki
gerceklestirilebilir islevler listesi i¢inden sag ve sol kaydirma yapilabilir.

“Secim” tusu bu listedeki islevler iizerinde dogrudan isler.

Ancak cihaz iizerinde calisan tarayicilar gibi bazi li¢lincii parti yazilimlar, cihazlarin

secim tuslarina ait bu kurallar yikarak kendi standartlarina gore calismaktadir.

Uzun yillardan beri cihazlarda uygulandigi halde ¢ok fazla tercih edilmeyen sesli
komut kontrolii ise, cihazlarin islemci giiglerinin artmasiyla, icerigi islemek ve
navigasyon i¢in &nemli bir isleyis haline gelecektir. Ornegin cihaz icinde veya

internette arama yapmak ses girdileri ile daha kolay gerceklestirilecektir.

Girdi mekanizmalar1 arasindaki bir diger yontem, karakter ve metin girisi
kontroliidiir. Cihazlarin kullanim amacima gore degiskenlik gdsteren metin giris
sekilleri arasinda, pek ¢ok cihazda bulunan standart on iki tus takimi ve klavye
kullanim1 yer alir. On iki tus takimi tek elle metin girisine olanak tanirken, klavye
tabanli cihazlar mesajlasmay1 kolaylastirdig halde ¢ift el kullanimi gerektirir. Clinkti
klavyenin, cihazi tutan tek elin ulasabilecegi kadar kiigiiltiilmesi durumunda tuslarin
bas parmagin kullanamayacag 6l¢iide kiigiik kalmasi, bu cihazlarin kullaniminda iki

eli zorunlu kilar.

Normal tek elle giris mekanizmasi “*” ve “#” iceren standart on iki tus takiminin
cesitli varyasyonlari ile ¢alisir. Genelde en ¢ok kullanilan, bir tug iizerindeki herhangi
bir harfe ulagsmak icin, harfin siras1 kadar o tusa basilan “triple-tap” yoOntemidir.
‘Cr’ﬁ

Ornegin harfine ulasmak i¢in “7” tusunda yer alan “P”, “Q”, “R” harf sirasinda

bu tusa {i¢ kere basilmasi gerekmektedir. Ayrica ¢ok fazla tercih edilmeyen bir diger
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yontem de “two-tap”dir. Burada da “r” harfine ulagsmak i¢in 6nce harfin iginde
bulundugu “7” tusuna ardindan bu tustaki siralamaya gore kaginci sirada olmasi

gerektigini gésteren “3” tusuna basilir.

Son yillarda tek elle kullanilabilecek klavyeler i¢in c¢esitli alternatifler olugsmaya
baslamistir. Bunlardan Fastap klavyeler, telefondaki standart sayisal tus takiminin
cevresinde harflerin, sayilarin ve noktalama isaretlerinin birlesmesiyle olusur. Bu
klavyede basik tuslar ile harf girisi, kabarik tuslar ile say1 girisi yapilmaktadir.
Tuslarin kabarik ve basik olarak birbirinden ayristirilmasi biiyiik eller i¢in kullanimi
kolaylagtirir.

calisilmisg, fakat biiyiik eller i¢in kullanish olmadiklarindan gegerli olamamislardir.

Bir kismu, kisisel cihazlar i¢in olusmus 6zel pazar boliimlerinde kullanilmaktadir.

Cift elle metin girisi i¢in bagparmak klavyesi, el yazis1 tanima ve sanal klavye ¢oziim
olarak uygulanmaktadir. Bagparmak klavye Blackberry ve Palm Treo cihazlarinda
bulunur, orta ve kiigiik boyutlu parmak, hatta tirnakla kullanim i¢in uygundur. El
yazist tanima pek ¢ok firma tarafindan saglanmaktadir. Bir kismi basarili sonuglar
yaratirken, bazilarinda metin girisi biliylik zorluklar yaratmaktadir. Sanal klavye ise
genellikle cihaz kalemi ile kullanilmaktadir. Bazilarinda Q klavye diizeniyle
karakterler siralanirken, bazilarinda yapilan girise gore hece veya sozciik tahminleri

siralanmaktadir.

Sanal klavye kullanimda sunulan bir diger alternatifte, Q klavye ve harf tahmini ayni
anda kullanilmaktadir. Kullanici normal Q klavye ile metin girisine baslamakta,
girdigi harfe gore, yazmak isteyebilecegi kelimelere uygun olarak diger harfler 6ne
cikarilmakta ve tam kelimeler siralanmaktadir. Bdylece cok kullanilan uzun

kelimeler daha az hareketle yazilabilmektedir [4].

Bunlar disinda mobil cihazlar i¢in kameralar, RFID (Radio Frequency Identification)
okuyucular, konum teknolojileri, termometreler gibi kisisel bilgisayarlara gore daha
kolay cevresel girdi saglayan araglar vardir. Bu araglar, ¢evreden bilgi toplanmasinda
ve kullanici baglamiin anlagilmasinda yardimci olur. Bunlar arasinda en yaygin
olarak kullanilan1 kameralardir. Kullanimi; fotograf c¢ekmek ve arkadaslarla
paylagmaktan, barkod isleme ve {lriin fotografi tanimaya kadar farkli alanlara

uzanmaktadir.
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Mobil cihazlar icin ¢evresel girdinin toplanarak kullanilmasindaki en yeni gelisme
Google’in mobil kullanicilar igin gelistirdigi lirlin aramadir. Ancak su anda yalnizca
Amerika’da, Google Android, Apple iPhone ve Palm WebOS telefon kullanicilar
i¢in kullanilabilmektedir. Google Uriin Arama vasitasiyla mobil cihazlarindan {iriin
aramas1 yapanlar, Best Buy, Sears, Williams-Sonoma, Pottery Barn ve diger
katilimc1 parakendecilerin yerel depolarinda {iriiniin olup olmadigini kontrol
edebilmekte, dilerlerse konum bilgilerine gore en yakin depoyu gorebilmektedirler
[5].

Mobil cihazlarin ¢ikti mekanizmalar1 arasinda 6nemli bir yere sahip olan arag
ekranlardir. Ekranlar basta LCD (Liquid Crystal Display) olmak iizere cihazlarin

farkli  kullanim amaclarina gére pek ¢ok teknolojiden faydalanilarak

farklilastirilabilmektedir.

LCD ekranlar gii¢ ve fiyat sorunlar1 nedeniyle popiilerligini giin gectikge yitiren bir
teknolojidir. Sert olmalari, 6nemli polarizasyon sorunlari olmasi ve giin 1s181inda
gbsterim i¢in giiclii bir aydinlatmaya ihtiyag duymalari bunu destekleyici
nedenlerdir. Bu nedenle dis mekanlarda kullanilacak LCD’lerde bilgi igeren biitiin
grafiklerin gdsteriminde yiiksek kontrast gereksinimi dogmaktadir. Ornegin metin
renklerinin arkaplanla ile zithigimin fazla olmasi bu noktada okunabilirlik agisindan
onem tasimaktadir. Ayrica LCD ekran aydinlatma siiresi, her ne kadar kullanici
tarafindan elle degistirilebilir bir 6zellik olsa da ¢ogu kullanict tarafindan
kullanilmadig1 i¢in ekran aydinligimmin kisa siirede azalmasi kullanici etkilesimini

olumsuz etkileyen bir etkendir.

OLED’ler (Organic Light Emitting Diode) ¢ok daha farkli bir iiretim siirecine
sahiptir. Goriintii 6geleri 15181 dogrudan emdigi i¢in giin 1518inda daha iyi goriintii
vermekte, gii¢ tliketimini azaltmakta ve polarizasyon sorunlar1 yaratmamaktadir.
Ayrica tasarimcilara ¢ok daha genis renk secenekleri ve daha ince noktalar sunar.

Fakat OLED’ler daha kisa Omiirlii olduklar1 i¢in LCD’lerin yerini alamamaktadir.

Elektronik kagitlar, elektronik-miirekkep teknolojisi ile gelistirilen ekranlardir.
Digerlerine gore ¢ok daha az gii¢ kaynag tiiketen bu ekranlar, bir kagit gibi rahat
okunabilirlik sunmaktadir. Goriintli 6geleri yerine siyah ve beyaz olmak tizere iki
renkli kiirelere sahiptir ve elektrik yiikii bu kiirelerin gosterilecek rengini

belirlemektedir. Bu gosterim belirlendikten sonra sayfa degisimleri disinda giic
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harcanmamaktadir. Ancak bu ekranlar {izerinde yapilan gelistirmelerde canlandirma

ve ekran degisimi en az olacak sekilde yapilmaktadir.

Bilinen LCD ve OLED ekranlardan farkli olarak, ekran arkasindan yapilan 1s1k
yayilimi yerine disardan gelen 1sikla aydinlanan, normal bir kagitta oldugu gibi 15181
yansitarak hem uzun siireli okumalarda goze zarar vermeyen, hem de ag¢ik havada ve
15181 direk geldigi ortamlarda okumayr miimkiin kilan elektronik-miirekkep
teknolojisinin en yeni ise SiPix teknolojisidir. SiPix, elektronik kagittaki siyah beyaz
goriintii saglayan kiireciklerin yerine bu kez her birinin i¢inde saydam bir sivi ve
farkli renkte mikroskobik parcaciklar olan kapsiillerle renkli goriintiiyli miimkiin

kilmaktadir [6].

Goriintli  alanindaki bir diger teknoloji ise elektro-islatma (elecktrowetting)
teknolojisidir. Net renkler ve diisiik gii¢ tiiketimi saglayan bu teknoloji ile esnek
ekranlar yaratilmaktadir. Uretim siireci LCD’lere benzese de daha ekonomik olan bu

ekranlar elektronik kagitlarin aksine video gosterimi yapabilmektedir.

Ekranlar disinda, bilgisayar veya cihazlara veri aktarimi saglayan Bluetooth, Wi-Fi
(Wireless Fidelity), WiMAX (Worldwide Interoperability for Microwave Access) ve
kizil6tesi de ¢iktt mekanizmalari olarak kullanilmaktadir. Ayrica hoparlér ve titresim

aract da veri sunumunda kullanilabilen diger ¢ikti mekanizmalarindandir.

2.2.2. Mobil isletim sistemleri

Mobil cihazlar, bilgisayarlar gibi iizerlerinde kurulu olan bir isletim sistemine
sahiptir. Ancak gilinimiizde pek c¢ok cihaza isletim sistemi ireticisi tarafindan
kuruldugundan, kullaniciya ayrica sistemini belirleme imkani taninmaktadir. Secilen
cihaz ne ise onun sahip oldugu isletim sistemi kullanilmak durumunda kalinmaktadir.
Yaygin olarak kullanilan mobil isletim sistemleri ve bunlarin sahibi olan sirketler

Cizelge 2.1°de gosterildigi gibidir.

Cizelge 2.1: Yaygin olarak kullanilan mobil isletim sistemleri ve sahibi olan sirketler

Isletim Sistemi Sirket
Symbian Nokia ve diger ortaklari
Android Google

iPhone Apple
Blackberry RIM
Windows Mobile Microsoft
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Symbian, giiniimiizde ¢ogunluk hisse Nokia’nin olmak iizere Ericsson, Panasonic,
Samsung, Siemens ve Sony Ericcson’un ortagt oldugu ve ilk olarak ortak bir isletim
sistemi kurmak amaciyla ortaya ¢ikan bir sirkettir. Nokia Seri 60 (S60), Seri 80, N ve
E seri cihazlar ile Sony Ericsson P serisi basta olmak iizere pek ¢ok cihazda Symbian

isletim sistemi kullanilmaktadir.

Bu cihazlardan 6zellikle Seri 60 ortamina sahip olanlar Symbian isletim sistemi igin
gelistirilmistir. Bu ortamda kullanicilarin, menii yapisi i¢inde herhangi bir yerden en
az tusa basarak mesaj olusturmasin1i ve gondermesini saglamasi gibi kolayliklar

yaratilmigtir.

Acik kaynak kodlu bu isletim sisteminde C++ dili ile gelistirme yapilarak cihaz
Ozelliklerinin tiimiinii kullanmasina olanak taninmistir. Ancak C++ alt seviye bir dil
oldugundan gelistiriciler i¢in kimi zaman ugrastirict bir hale gelebilmektedir. Ancak
Symbian isletim sistemi Java sanal makinesinin calistirllmasina olanak taniyarak

Java ME (Java Platform Micro Edition) ile de gelistirme olanagi sunmaktadir.

Android isgletim sistemi, Google tarafindan gelistirilmis bir mobil isletim sistemidir.
Ik olarak HTC Dream adli cihazda uygulanarak kullanima sunulan ve agik kaynak
kodlu olan bu isletim sisteminin gelistiriciler i¢in sagladigi kolayliklar sayesinde
mobil ortamlar arasindaki cazibesi giin gectik¢e artmaktadir. Pek ¢ok biiyiik iiretici
firma Android isletim sistemli cihazlar1 piyasaya slirmeye baslamistir (Samsung

17500, General Mobile DSTL1, Motorola Titanium, LG GW620 vb.).

Android isletim sistemi, Java ile yazilmis e-posta istemcisi, kisa mesaj servisi,
takvim, harita gibi pek ¢ok uygulama ile birlikte sunulmaktadir. Ayrica gelistiricilere
acik gelistirme ortami sunarak bu uygulamalarin kullandig: biitiin ¢ekirdek API’lere
(Application Programming Interface) erisme imkani saglar. Uygulama mimarisi
bilesenlerin yeniden kullanilmasi {izerine tasarlanmistir, yani bir uygulamanin
sagladig1 bilesenler baska bir uygulama tarafindan kullanilabilmektedir. Android
isletim sistemi C/C++ kiitliiphanesinin bir alt kiimesini igerir, Java’nin c¢ekirdek
kiitiiphanesinde olan pek cok islevin gerceklesmesini saglar. Dalvik Executable
(.dex) bi¢imindeki, hafizada ¢ok az yer kaplayan, calistirilabilir dosyasini yiiriiten

sanal makinesi, pek ¢ok cihazin etkin olarak calistirabilecegi sekilde yazilmistir [7].
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Apple’1n gelistirdigi iPhone isletim sistemi, biitiin mobil cihazlar i¢in gelistirilmis bir
isletim sistemi degildir. Sadece MAC OS X’in avugta tasiabilecek hale getirildigi
iPhone, iPod Touch ve iPad'lerde kullanilmaktadir.

iPhone uygulama gelistirmek i¢in gerekli olan kaynaklar1 ve araglari iPhone SDK
(Sofware Development Kit) saglamaktadir [8]. Ancak Apple’in iPhone uygulamalari
konusundaki stratejileri nedeniyle SDK’nin yapabilecekleri oldukga kisitlanmustir.
Programlama dili olarak Objective-C adi verilen, C’nin bir varyasyonu olan ancak
kurallar1 daha farkli, nesne yonelimli bir dil kullanilarak  gelistirme

yapilabilmektedir.

Blackberry isletim sistemi, RIM (Research In Motion) tarafindan gelistirilen, ag
kurabildigi her durumda e-posta gonderip alma temeli {izerine kurulmus olan,
Blackberry cihazlar ig¢in uygulama gelistirmek iizere yaratilmistir. Kablosuz aglar
tizerinden posta sunuculari ile e-posta, kisiler, notlar ve takvim senkronizasyonu gibi

olanaklar saglamaktadir.

Blackberry uygulamalar1 gelistirmek i¢in, Java ME simniflar1 ile Blackberry’e 6zel
kullanicr arayiiz kiitiiphanesinden (UI library) olusan API kullanilmaktadir. Ayrica
sahip oldugu java sanal makinesi ile kisith olarak java uygulamalar

calistirilabilmektedir.

Windows Mobile, Microsoft tarafindan, Windows'un masaiistii versiyonuna
benzeyen, cep bilgisayari (PDA) ve akilli telefonlar gibi mobil cihazlar igin
tasarlanmis olan isletim sistemidir. Windows Mobile isletim sistemine sahip
cihazlarin ¢ogu dokunmatik arayiizlere sahiptir. Windows CE cekirdegi iizerine

temellendirilmistir.

NET Compact Framework ile Windows cihazlar i¢in Visual C#, Visual C++ gibi
cesitli dillerde uygulama gelistirilebilmektedir. Gelistiricilere saglanan ¢ok sayidaki

secenek ile cihaz 6zelliklerinin kullanilmasi etkin hale getirilmistir.

Bunlar disindaki en yeni isletim sistemi ise Samsung tarafindan piyasaya striilen
Bada’dir. 8500 Wave modeli ile piyasaya sunulan bu isletim sistemi acik olmakla
beraber Ozellikle dokunmatik cihazlar icin zenginlestirilmis kullanic1 arayiizii

yapisina sahiptir.

Biitiin bu isletim sistemlerinin yer aldigi mobil telefonlarin 2009 yilina ait pazar

paylari ise Sekil 2.2°de gosterildigi gibidir [9].
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2009 Diinya Mobil Telefon Pazan

& Symbian 46.9%
SRIM 19.9%
iPhone 14.4%
S Windows Mobile 8.7%
“ Linux 4.7%
Android 3.9%
Web8 7%
Others 6%

Sekil 2.2: 2009 yilinda diinyada kullanilan mobil isletim sistemleri pazar paylar1 [9]

Diinya ¢apinda bir arastirma ve damigmanlik sirketi olan Gartner’in yaptig
aragtirmaya gore ise 2012 yilinda bu durumun Cizelge 2.2°deki gibi olmasinin
beklendigi aciklanmistir [10]. Tahminlere gore Symbian’in liderligi azalarak devam
edecek ve Android pazarda biiyiik bir pay kazanacaktir. Ancak Microsoft’un yakin
zamanda piyasaya silirecegini ilan ettigi Windows Mobile 7°’nin ve Samsung

Bada’nin bu degerler iizerinde etkili olabilecegi ongoriilmektedir.

Cizelge 2.2: 2012 yilindaki mobil igletim sistemi pazar paylar1 tahmini [10]

Isletim Sistemi 2009 2012 (Tahmin)
Symbian %46,9 %37,4
Blackberry OS %19,9 %13,9
iPhone OS %14,4 %13,6
Windows Mobile %8.7 %9
Android %3,9 %18

2.2.3. Mobil uygulama ortamlari

Mobil uygulamalar, cihazin sahip oldugu isletim sistemi dogrultusunda ilgili ortamda
gelistirilmektedirler. Mevcut sistemlerde uygulama gelistirmek ic¢in kullanilan
ortamlar arasinda Java ME, C ve C’nin ¢esitli varyasyonlar1 ile Flash Lite basta

olmak pek ¢ok dil bulunmaktadir.

Java ME, uygulama ortamlar1 iginde en esnek ve en genis uygulanabilirlik imkani
olan ortamdir [1]. Sun tarafindan “Bir kere yaz her yerde calistir” anlayisiyla

gelistirilen bu ortam; milyarlarca cihaza konuslandirilmig, lider gelistirme araci
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saglayacilan tarafindan desteklenmekte ve diinya genelinde kullanilmaktadir [11].
Pek cok isletim sistemi Java sanal makinesini ¢alistirabildigi i¢in Java ME ile yazilan

bir uygulama kod degisikligi olmadan farkli isletim sistemlerinde ¢alisabilmektedir.

Java ME aslinda kiiclik cihazlara uygulama yapmanin ortak zorluklariyla ilgilenmek
lizere ortaya ¢ikmistir. Bu nedenle Sun, sinirlt bir ortam i¢in Java ME teknolojisinin
ve smirli hafiza, goriintii ve gilice sahip olan kiiclik cihazlarda c¢alisabilen Java

uygulama gelistirmenin temellerini tanimlamistir.

Mobil cihazlardaki Java ME ortamimin yapilanisinin adi CLDC (Connected Limited
Device Configuration) ‘dir. CLDC, Java sanal makinesinin bir iist katmaninda yer
alip; smurlt hafiza, islemci giicii ve grafiksel kapasiteye sahip cihazlarda, Java
ortamiminin ¢alismak icin ihtiyag¢ duydugu gereksinimleri karsilar. Ortamda bu
katmandan sonra cesitli profillerin tanimlandig: yiiksek seviye yazilim programlama
araytizleri vardir. Bu profillerden MIDP’nin (Mobile Information Device Profile)
CLDC ile olusturdugu Java uygulama gelistirme ortami en yaygin kabul gérmiis
olanidir. Java ME gelistiricileri tarafindan yazilan uygulamalar bu ortam kullanilarak
olusturulan MIDlet uygulamalaridir. MIDlet’ler Java ME teknolojisini saglayan tiim

cihazlara kurularak kullanilabilirler [11].

Adobe’un Flash Lite’1 cok daha genis kullanilirliga sahip olan ancak daha sinirlt bir
ortamdir. SVG (Scalable Vector Graphics) ile ActionScript’i birlestirmistir. Flash
Lite belirli cihazlar i¢in cabuk uygulama gelistirmeye izin verir ancak cihaz
kapasitesine bagli, uygulama goriinimii degistirmeye izin verecek bir yontemi

bulunmamaktadir.

Qualcomm’un BREW’1 ise dogrudan donanimda uygulama gelistirmeyi saglayan bir
ortamdir. BREW igletim sistemi {iizerinde calisacak olan uygulamalar BREW
uygulama gelistirme aract (SDK) kullanilarak yazilir. Uygulama gelistirildikten

sonra Qualcomm veya operatorler tarafindan cihaza kurulabilmektedir.

Pyhton ve OPL, Symbian platformlar i¢in uygulama gelistirmeye yarayan dillerdir.

Yorumlanan bir dil oldugu i¢in derleme olan BREW ve C++’dan daha yavastir.

Java ME, Flash Lite ve BREW’de gelistirilen uygulamalarin hepsi farkli farkli
cihazlarda yapisal bir degisiklik olmadan calistirilabilmek i¢in tasarlanir. Benzer
sekilde OPL, Symbian cihazlarda ¢alisacak uygulamalarin hizli gelistirilmesi i¢in

tasarlanmistir. Bu ortamlar belli basli cihaz Ozelliklerini ortak bir Ozellikler
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kiimesinde birlestirirler ve diger dzeliklere erisimleri yoktur. Ornegin Flash Lite’in

ya da Java ME’nin cihazin ses kontrol diigmelerine erisimi yoktur.

Bunlar disinda Symbian C++, PalmOS, Linux ve MS eMbeded Visual C++ gibi daha
alt seviye uygulama ortamlar1 vardir. Uygulamalar hizli ve cihazin pek ¢ok 6zelligine

erisebiliyor olsa da farkli cihazlarda uygulanist sinirlidir.

2.2.4. Mobil aglar

Operatorler tarafindan hiicresel sistemler iizerinden saglanan baglanti, teknolojik
gelismelerle daha giiclii aglar olusturacak duruma gelmektedir. 1970’lerde Birinci
Nesil (1G) ile baslayan bu sistem, analog teknolojinin yetersiz kalmasi ile sayisal
olan ikinci Neslin (2G) ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Ikinci Nesil sayisal sistem
icinde en yaygm kullanima kavusmus olan hiicresel standart GSM’dir (Global

System for Mobile Communication).

GSM sistemi, 1982 yilinda CEPT (European Conference of Postal and
Telecommunications Administrations) tarafindan, Avrupa'daki sivil el ve arag
telefonu kullanicilarini tek sistem altinda toplamak amaciyla gelistirilmesine karar
verilen hiicresel ve sayisal bir sistemdir. GSM, sayisal olmas1 ve kullandig1 radyo
erisim teknikleri agisindan bir¢ok yenilikler getirmesine karsilik erisilen son nokta
olmayip, daha gelismis ve kiiresel sistemlere gecisi saglayacak bir asama olarak
kabul edilmektedir. Ikinci nesil GSM sistemlerindeki gelismeleri, her biri daha hizl
veri iletimine imkan saglayan HSCSD (High Speed Circuit Switched Data), GPRS
(General Packet Radio Service) ve EDGE (Enhanced Data Rate for GSM Evolution)
sistemleri izlemektedir (Cizelge 2.3) [12].
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Cizelge 2.3: Hiicresel sistemlerdeki teknolojik gelisim [13]

Sistem Bant Ozellik
Genisligi
(Advanced Mobile Phone Analog ses
AMPS System) Lo
I . 9,6 kHz Veri iletim
Gelismis Mobil Telefon ] :
Sistemi hizmeti yok
. (Total Access Computer
1. Nesil Ase System)
Tam Erisim Bilgisayar
Sistemleri
NMT (Nordic Mobile Telephony)
Nordic Mobil Telefon
lobal bil Sayisal ses
(ltel st for b
GSM Kiiresel Mobil [letisim 96144 m?sajlasma
Sistemi Kiiresel
dolasim
Sayisal ses
Intermediated Standart 95) Veri
CDMA/18 ( 64
Orta Standart Biitiinlesik sesli
. ileti
2. Nesil (Personal Digital Sayisal ses
PDC Communication) —28 kbps Veri
Kisise Sayisal Iletisim i-mode
tn o I
HSCSD Yiiksek Hizda Devre 9,6 = 57,6 Yiiksek veri
Anahtarlamali Veri hiz1
(General Packet Radio Gelismis GSM
GPRS System) 9,6 — 115 Her zaman
Genel Paket Radyo Hizmeti baglanti paketi
Gelismis GSM
(Enhanced Data Rate for ,
EDGE GSM Evolution) 64 — 384 GPRS cien daha
hizl1 baglanti
(International Mobile
Telecommunications 2000)
IMT2000 Uluslararas1 Gezgin letisim
2000
(Universal Mobile Her zaman
3.Nesil Telecommunication baglanti
UMTS Systems) 64 — 2048 Kiiresel
Evrensel Mobil Tletisim dolagim
Sistemi IP imkani1
(Multicarrier CDMA) .
CDMA2000 Coklu tagiyicili CDMA IP imkant
Coklu kablosuz
(Wireless World Integrated teknolojilerin
4 Nesil WWICP Communication Platform) 1000000 uyumu

Kablosuz Diinya Biitiinlesik
Tletisim Ortami

Yeni yiiksek
kapasiteli iletim
planina baglama
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Ikinci Nesil haberlesme sistemleri; gelisen teknolojiye bagl olarak artan daha hizl
veri haberlesme talebi ve coklu ortam uygulamalarina olan egilim ile birlikte,
kullanic1 isteklerini yerine getirmede yetersiz kalmaya baslamanin yani sira
hi¢birinin haberlesmede biitiiniiyle kiiresellesmeyi saglayamamis olmasi nedeniyle

Ugiincii Nesil (3G) haberlesme sistemini ortaya ¢ikarmustir [12].

Teknolojik gelismeler dogtultusunda, diger GSM standartlar1 gibi hiicresel bir ag
sistemi kullanmasi ve Ugiincii Nesilde ortaya c¢ikan kapsama alani sorunu basta
olmak iizere bazi sorunlar1 ¢Oozmesi beklenen siradaki haberlesme sistemi ise
Dordiincii  Nesildir (4G). Baglantt hizi cep telefonlarinda 100mps, Wi-Fi
networklerde 1Gbps'dir. Bir 4G sistemi, daha onceki nesillerden daha yiiksek veri
hizlar1 temeline dayanan "herhangi bir zamanda, herhangi bir yerde", ses, veriler ve
akan ¢oklu kitle iletisimin kullanicilara hizmet verebilecegi, ugtan uca IP ¢oziimii

saglayacaktir.

17 Agustos 2009'da ilk 4G testi diinyanin onde gelen telekomiinikasyon
sirketlerinden Verizon tarafindan yapilmistir. ABD'nin Boston ve Seattle kentleri
arasinda yapilan testte video, dosya indirme ve yiikleme, internette gezinti, ses
transferi, VoIP 4G iizerinden denenmistir. Verizon’un ilk ticari 4G agini acarak

ABD’ye yayilmasinin 2013 yilin1 bulmasi beklenmektedir [14].

2.3. Gelistirme Zorluklar:

Kisisel bilgisayar ile karsilastirildiginda, mobil cihazlar daha basit arayiizlere
sahiptir. Ancak cihaz govdesinin minyatiirlestirilmesi ve fonksiyonlarin
genisletilmesi, mobil cihazlarda uygulama gelistirme icin bir takim noktalarin
onemini artirmaktadir. Mobil uygulama gelistirirken temel olarak dikkate alinacak
noktalar, cihazlarin kii¢iik ekranlari, cihaz tuslar1 ve bunlarin ortaya c¢ikardig
navigasyon sorunudur. Bunlar disinda baglant1 kesintileri, sinirli islemci giicii, az

hafizas1 da uygulama gelistirmeyi etkileyen diger bilesenlerdir.

2.3.1. Kiiciik ekran

Mobil uygulamalarin kii¢iik ekranlarda kullaniliyor olmasindan dolayi, kullaniciya
sunulacak ya da kullanicidan istenecek bilgi, bir bilgisayar uygulamasina gore ¢ok

daha kiiclik miktardadir ve bilgilerin sunuldugu metinler ekrana uygun kiigiik
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puntolardan olugmaktadir. Bu nedenle okunabilirlik ve genel uygulama anlasilirlig
biiyiilk 0Ol¢lide olumsuz etkilenmektedir. Ancak bilginin en kritik noktalar
kapsayacak sekilde sadelestirilip, ekranda ilk bakista fark edilecek sekilde

yerlestirilmesiyle, mobil uygulama metin gorselliginin artmasi saglanabilir [15].

Ekranlarin kiigiik olmasi metin gorselliginin yan1 sira imge gorselligini de
etkilemektedir. Cok fazla goriintiisel imgeye yer verilemedigi gibi kullanilanlarda
oldukca kii¢iik boyutlarda sunulmaktadir. Bu nedenle mobil uygulamalarda
kullanilan imgeler kii¢iik ekran alan1 yani sira, ¢oziiniirliik, renk sayisi, cihazin kii¢iik

islemcisi ve az hafizasi dikkate alinarak ozellestirilip uygulanmaktadir.

Kalabalik iceriklere sahip olan mobil uygulamalarin kiiciik ekranlarda kullaniliyor
olmasi islevlerin tek bir pencerede gosterilememesine neden olur. Islevler
aralarindaki iliskiler dogrultusunda gruplandirilip, birbirini izleyen ve yeni
pencerelerde gosterilen mentiler seklinde bir menii hiyerarsisi olusturulur [16, 17].
Bu hiyerarside; gorsel arama siiresi, sistemin cevap siiresi, insan hafizasinin sinirlari
gibi faktorler dikkate alinarak genislik veya derinlik degerlerinden hangisinin daha
onemli oldugu sorusuna g¢ogu arastirmada genislik ile cevap bulunmustur. Buna
ragmen mobil uygulamalarda, bilgisayar uygulamalarinda kullanildigimnin aksine
daha derin meniiler genis meniilere tercih edilmek durumunda kalmaktadir. Bu da
kullanim hizini azaltan 6nemli bir faktordiir, ¢iinkii meniiler arasinda ilerledikce
kaybolmamak i¢in kullanici, sistemin neresinde oldugu hatirlamak zorunda

kalmaktadir [18].

Ekranin kiigiik olmasinin, menii islevlerini temsil eden kelime ya da kelime gruplari
tizerinde de olumsuz bir etkisi vardir. Alanin yeterince genis olmamasindan dolay1
menii elemanlari i¢in, bilgisayar uygulamalaria goére daha kisa kelime ya da kelime
gruplar1 kullanilmakta bu da genel uygulama anlagilirhigini azaltmaktadir. Ayrica her
ne kadar bazi durumlarda menii elemanlar i¢in ikonlar tercih ediliyor olsa da ¢cogu

durumda bunun anlagilirliga etkisi daha fazla olmamaktadir [16].

2.3.2. Cihaz tuslar:

Mobil uygulamalarda sistemin ihtiya¢ duydugu bilginin kullanicidan alinmasini
saglayacak, bilgisayar uygulamalarindaki Q klavye gibi rahat kullanim saglayan bir
ara¢ yoktur. Mobil cihazlarda bu rahatlig1 yakalamak adina ¢ok yaygin olmamakla

beraber karakter tanima kullanilabilmektedir. Ancak karakter tanima, zaten kisith
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olan mobil cihaz islemcisi ve hafizasinin bir kismini kullanabilen bir mobil uygulama
icin ¢ok tercih edilememektedir. Kullanilan Q klavyeler ise bazi durumlarda yetersiz
kalabilmektedir. Ornegin tek elle kullanilan cihazlarda Q klavyedeki harf dizilisi
higbir art1 saglamadigi gibi tam ekran uygulanamayip kiigiik olarak sunulan, elle
yonetilen dokunmatik cihazlarda karakterlerin se¢imi oldukca giiclesir. Diger bir
alternatif olarak on iki tuslu telefon tus takimi ise, bazi karakterler i¢in ¢ok kez ayni
tusa basilmasi ya da ayni tusa atanmis iki karakterin ard arda basimi i¢in zaman
astminin beklenmesi gibi sorunlar yarattigi icin mobil uygulamalarda bilgi girisi zor

bir siireg olarak gergeklesir [19].

Mobil cihaz ireticileri farkli donanim ve yazilimlarla cihazlar {irettiginden dolayi
cihazlar arasinda bir tus kullanim standardi bulunmamaktadir. Bazi cihazlar dort yon
tusuna sahipken bazilar1 sadece iki yonliidiir ya da bazi cihazlar bir, iki veya daha
fazla se¢im tusuna sahipken bazilarinda se¢im tusu yer almamaktadir. Hatta ayni
sayida se¢im tusuna sahip oldugu halde bazi cihazlarda menii tusu sol se¢im tusuna
atanirken, bazi cihazlarda menii islevi i¢in sag se¢cim tusu kullanilir. Bu nedenle
gelistirilen mobil uygulamalarda kullanicinin cihaz aliskanligi dikkate alinarak

tuslarin islevleri belirlenmelidir [16, 17].

2.3.3. Navigasyon sorunu

Cogu mobil uygulamanin kullanmak zorunda kaldig1 derin menii agac1 yapilarinda i¢
seviyelerdeki bir isleve, ¢ok sayida se¢im hareketi yapmak i¢in farkl tuslara basarak
ulagilmaktadir. Oysaki mobil uygulamalar kullanildiklar1 ortamlardan dolayi,
bilgisayar uygulamalari gibi kullanici dikkatinin tamamiyla cihaza verildigi
uygulamalar degillerdir. Kullanim ortamlari; yiirtirken, yemekteyken ya da
toplantidayken gibi giindelik hayat kesitlerinden oldugu i¢in, kullanici daha az
bilissel kaynak sarfetmekte, uygulamayi ikincil isi olarak gergeklestirmektedir. Hatta
bazi ortamlar i¢in mobil uygulamanin kullanimi dikkat daginiklig1 olusturdugu i¢in
giivenlik tehlikesi bile yaratmaktadir. Bu nedenlerle, mobil uygulamalarda islevlerin
basit hareketlerle gergeklestirilecek ve meniiler arasinda kolay gezilebilecek sekilde

navigasyonun tasarlanmasi gerekmektedir [15, 17].
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3. MOBIL UYGULAMA GELiSTIRME MODELLERI

Kullanicilarin bir uygulamadan ne istedikleri onlarin kim olduguna, amaglarinin ve
baglamlarinin ne olduguna baghdir. Bunlarin belirlenmesi ile kullanict kitlesinin
genel olarak sahip oldugu cihaz profili ve temel ihtiyaclar1 uygulama gelistirmenin

ilk agamasidir.

Takip eden siiregte ise iiriiniin kullanicilara itme ya da c¢ekme teknolojilerinden
hangisiyle ulastirilacagi belirlenir. Uygulamanin hangi temel o6zelliklere sahip
olacagi, hangi teknoloji ve ortam kullanilarak gelistirilecegi saptanir. Tasarim igerigi
ise Once lst seviyede; uygulama kapsaminda gergeklestirilebilecek iglemler, bu
islemlerin uygulanma onceligi, gosterim sekilleri ve se¢im tusu kullanim prensipleri;

daha detay seviyede ise siirecler, veri kaynaklari ve test planlaridir.

3.1. U¢ Katmanh Gelistirme Modeli

Bu modelde mobil uygulama gelistirme stireci ii¢ katman olarak belirtilmektedir. Bu
katmanlar; kullanic1 ve gorev ihtiyaclarinin belirlendigi kullanim baglami, tasarim
¢ozlimlerinin TUretildigi ortam baglam1 ve kullanic1 ihtiyaglar1 dogrultusunda

tasarimin degerlendirildigi degerleme baglamidir [20].

3.1.1. Analiz (Kullanim baglami)

[k katman olan bu baglam gelistirici tarafindan baslangic asamasinda dikkate almnir

ve ihtiyaglara yoneliktir. Temel noktalar sunlardir.

e Kullanicimin  gergeklestirmek  isteyecegi  isler  belirlenmesi  ve
belgelendirilmesi
e s ihtiyaclarimin belirlenmesi ve belgelendirilmesi

e Sistem kullaniminin belirlenmesi

3.1.2. Tasarim (Ortam baglami)

Tasarim asamasinda dikkate alinmasi gereken katmandir.  Mobil cihazlar

bilgisayarlarin sahip olmadig: firsat ve zorluklara sahip oldugu i¢in mobil uygulama
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tasarimi, mobil ortam dikkate alinarak gelistirilmelidir. Gelistirici, cihazlarin kii¢iik
ekraninda bilgilerin nasil gosterilecegini belirlemek durumundadir. Boylece kullanici
ve gorev ihtiyaglarini karsilayan tasarim ¢oOziimii {iretilmis olur. Temel noktalar

sunlardir:

e Sik kullanan kullanicilara kisayollarin sunulmasi
o Bilgilendirici geri bildirimlerin verilmesi

e Tutarlilik

e Islemlerin geri alinmasi

e Hata onleme ve basit hatalarin yakalanmasi

e Hafiza yiiklemelerinin azaltilmas1

e (Coklu ve dinamik baglamlar i¢in tasarlanmasi

e Kiiglik cihazlar i¢in tasarlanmasi

e Hizli ve iyilestirilebilecek sekilde tasarlanmasi

e Yukaridan asagiya (dikey) etkilesimler i¢in tasarlanmasi
o Kisisellestirmeye izin vermesi

e Her sayfada navigasyonun tekrarlanmamast

e Secili 68enin belirgin ayrimi

3.1.3. Test (Degerleme baglami)

Insan Odakli Tasarim ydntemine gdre bu asama insana odaklanmaktadir. Yani,
kullanilabilir bir uygulama gelistirmek i¢in, gelistirici; kullanici ihtiyaglarim yerine
getirmeye ve uygulamayr kullanirken memnun olmalarini saglamaya gereksinim
duyar. Buna dayanarak son asama olarak bu katman belirlenmis ve bu sekilde
uygulamanin kullanici ihtiyaglarini ve memnuniyetini karsilama degerlendirmesini

yapmak amaclanmaktadir. Temel noktalar sunlardir:

e Hizlh yaklasim
e Kullanilabilirlik testi
e Alan ¢alismalari

e Tahmini degerlendirme
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3.2. Mobil Is Yontem Modeli

Bilgisayar uygulamalar1 yazilimi gelistirme siireci tasarimi i¢in pek ¢ok yazilim
gelistirme modeli bulunmaktadir. Bunlar arasinda klasik yazilim yasam dongiisi,
selale modeli, hizli uygulama gelistirme modeli ve spiral model yer alir. Bu
kavramsal modeller proje yoOnetiminde ve bilgi sistemi gelistirme projelerinin
asamalarint belirlemede kullanilir. Asama sayisi, detay seviyeleri ve akis tipleri
(dongii veya ardisik) bu modelleri ayiran 6zellikler iken problemin analizi, yazilim
gelistirme, uygulama, entegrasyon, test ve bakim; genel olarak sahip olduklar

safhalardir [21].

Bu modellere benzer sekilde mobil uygulama gelistirme siirecinde kullanilabilecek
mobil is yontem modeli ise; mobil uygulamalarin biitiin gelistirme siiregleri icin bir
taslak niteligi tasimaktadir. E-is uygulamalar1 i¢in ortaya ¢ikan bu model, mobil
kullanic1 arayiizleriyle gelistirilmektedir. Modelin 6nemi ise, uygulamanin mobil

kullanict arayiiz tasarimina uygun olmasidir.

Bu model, Preece’in etkilesim i¢in basit yasam dongiisii modelinden kismen
tiiretilmis bes ardisik safthanin birlesimidir. Modelin olusturulmasinda ozellikle e-is
projelerinden ayrilan noktalar {izerinde durulmustur. Bunlar; ihtiyaglarin
belirlenmesi, gereksinimlerin saglanmasi, kavramsal tasarim, fiziksel tasarim ve
uygulamadir. Safhalar mobil tasarima gore analiz edilmis, diizenlenmis ve

somutlastirilmistir.

Yazilim gelistirme siiregleri genellikle dongiisel veya ardisik akislar izlese de, bu
model siiregleri tam olarak bu iki tipten biri olarak tanimlanamamaktadir. Ciinki
stirecin belirli bir boliimiinde ancak dongiisel akisa izin verilmektedir. 1. sathadan 3.
sathaya kadar dongiisellik vardir. 3. sathanin sonunda, yani kavramsal tasarim
tamamlandiginda mobil cihaz se¢ilmelidir ve 4. sathaya girildiginde artik bir 6nceki
sathaya doniilmemelidir. Bunun nedeni ise farkli cihaz tiplerinin farkli fiziksel
tasarimlara ihtiya¢ duymasidir. Ornegin standart bir cep telefonunun ekrani bir PDA
kadar veri gosterememektedir. Bunun i¢indir ki, bu sathada cihazin degistirilmesi
kullanilabilirligi, kullanic1 arayiizii agisindan azaltacaktir. Ayni sekilde boyle bir
zorluk 5. safhadan 4. safhaya gegis durumunda da vardir. Bununla beraber 6zel
durumlar hari¢, bir onceki safhada yapilmis yanlis se¢cimin bulunabilmesi icin

dongiisel akisa izin verilmelidir. Yanlis kararlarin verildigi fark edildigi sathada,
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yanlislar bulunmali ve hata diizeltilmelidir. Izleyen safhalarin da bu degisiklige gore

yeniden lizerinden gecilmelidir.

Klasik yazilim yasam dongiisii modeli veya spiral model gibi pek c¢ok yazilim
gelistirme modelinde, tekrarlanan yazilim gelistirme siiregleri tavsiye edilmektedir.
Ancak bu modelde buna zit bir yéntem &nerilmektedir. Ik dongiiden sonra tasarim
stireclerinin tekrari, azalmis kullanilabilirlikle memnuniyetsiz biiyiik kullanict
gruplari1  ve fazladan kullanici arayiizii olusturulmasiyla sonuglanabilir. Mobil
kullanic1 araylizii olduk¢a smirhidir. Bu nedenle e-is uygulama tasariminda,
genellikle yapildig1 gibi devamli olarak kullanici arayiiziiniin gelistirilmesi mobil is
kullanic1 arayiiziinde uygulanabilir degildir. Kismen kullanici kitlesinin veya cihaz
tipi sayisinin artmasi planlaniyorsa dikkatli olunmasi gerekmektedir. Degisik
uygulama baglamiyla tamamen farkli kullanici grubu, yani yeni bir mobil is kullanici
arayiizl, kullanilabilir olmasi i¢in yeni bir siirecte yaratilmalidir. Buna ragmen bazi
konuslandirmalardan sonra islevsellik vazgegilebilir olabilmektedir. Bu durumda,
tasarim siireci, islevselligi azaltmak ve kullanici arayiizii karmagsikligini kiiciiltmek

i¢in tekrarlanmalidir.

Genel kullanici odakli tasarim siireclerine ve 6zellikli mobil tasarim ilkelerine bagh
olarak, mobil is yontem modeli, 6zellikle kullanictya odaklanmaya calismaktadir.
Oyle ki, kullanilabilirlik amaglarmin biitiin tasarim siireci boyunca hakim oldugu

asikardir. Mobil is yontem modeli sathalar1 sunlardir:

3.2.1. Safha 1: Thtiyaclarin belirlenmesi

Bu sathada oncelikle, yeni bir mobil kullanici arayiizii ihtiyaglarinin belirlenmesi igin
var olan uygulamalar incelenmektedir. Mobil uygulamalarin karakteristik
ozelliklerinden bir tanesi, kullanici ve baglama dayali kisisellestirme ve
bireysellestirme oldugu i¢in mevcut kullanicilar belirlenmekte ve incelenmektedir.
Sistem ve islevsel olarak kullanicilarin yerine getirecegi gorevler tanimlanip, ayni

sekilde uygulamanin miimkiin olan mobil konuslandirilmalarina karar verilir.

Bir mobil kullanici arayiizii igin, kiigiik ve basit olmas1 énem tasimaktadir. Onemli
olan bir diger nokta ise sadece mobil siirecte gerekli olan bilgi ve islevselligi
saglamasi gerektigidir. Bu nedenle gerekli islevselliklerin filtrelenmesi i¢in gorev

teknolojisi uyumlulugu yontemleri uygulanir. Bu yontem sayesinde 6zellikle mobil
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kullanic1 arayliziinden yararlanacak kullanicilarin se¢imiyle, mobil gorevler ve

ihtiya¢ duyulan iglevsellik elde edilmektedir.

Muhtemel kullanici sayisinin azaltilmasindan sonra ise, kullanicilarin karakteristik
Ozellikleri ve ihtiyaglar1 saptanir. Kesin olan oOlgiitler; meslek, bilgisayar okur
yazarlig1r ve yasi gibi genel birey Ozellikleri ile uygulamanin kullanici gorevleri
iceren (gorevin ¢esidi, gerceklestirilme sikligi, gergeklestirilme siiresi gibi) 6zellikli

karakteristikleri dikkate alinir.

3.2.2. Safha 2: Gereksinimlerin saglanmasi

Bu safhada kullanici ihtiyaglarina bagli olarak kullanic1 gereksinimleri ortaya
cikmaktadir. Gereksinimler; kullanim baglami, veri ihtiyaglari, iglevsel ihtiyaglar ve

kullanilabilirlik ihtiyaglarini igerir.

Ancak cogu durumda, bir Onceki sathada deginildigi gibi biitiin muhtemel
kullanicilarin  gereksiniminlerinin  belirlenmesi miimkiin olmamaktadir. Biitiin
kullanict ihtiyaglarinin tek bir mobil kullanici arayiiziinde karsilanmaya g¢alisilmast,
kullanict arayliziiniin karmasikligin1 artirmakta ve kullanilabilirligini tehlikeye
atmaktadir. Bu nedenle hedefteki kullanicilardan daha uzaktaki kullanici sayisinin
azaltilmas1  Onemlidir. Hangi kullanict grubunun uygulamadan en fazla
yararlanacaginin gozden gegirilmesi, kullanicilart dnceliklendirmeye yardimci olur.
Bu sekilde tasarim, benzer ihtiyactaki yliksek Onceliklendirilmis kullanict gruplar

esas alinarak yapilabilir.

Daha sonra bu kullanic1 gruplar1 baz alinarak ilgili gereksimler belirlenir. Gelistirme
siireglerini yonetmede gereksinimlerin derecelendirilmesi 6nemlidir. Oyle ki,
stirecteki acil durum degisiklikleri i¢in en yiiksek dereceli gereksinime Oncelik
verilir. Ozellikle kullanilabilirlik amaglarmin derecelendirilmesi tasarim karar1 igin

kritiktir. Tyi bir kullamlabilirlik, yiiksek kullanici kabuliinun sonucudur.

3.2.3. Safha 3: Kavramsal tasarim

Bir mobil uygulama tasarlarken kavramsal tasarim sathasi siradan tasarim
faaliyetlerine gore daha genistir. Muhtemel uygulama ¢oziimlerini karsilayan
cihazlar incelenmeli ve belirlenmis kullanict ihtiyaglarina uygunluklart kontrol

edilmelidir. Sonrasinda ise uygun birlesimler beraber incelenmelidir.
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Son yillarda mobil teknolojide ¢ok biiylik gelismeler yasanmaktadir. Mobil diinya
stirekli degismekte ve mobil cihaz ¢esitliligi gittikce daha karmasik hale gelmektedir.

Cihaz sec¢imine ek olarak tasarimci, gesitli uygulama ¢ozlimleri arasinda karar
vermelidir. Uygulama ¢oziimleri istemci konumlandirilmalarindan sunucu
konumlandirilmalarina kadar genis bir yelpazede yer almaktadir. Bu yelpaze ses
istemcileri, metin mesajlasma istemcileri, kablosuz internet istemcileri, kablosuz
internet mesajlasma istemcileri, akilli istemciler ve akilli mesajlasma istemcilerini
kapsamaktadir. Istemcilerin gittikge artan yetenekleriyle tasarim siireci de daha fazla

karmasiklik kazanmaktadir.

Cihaz ¢esitleri ve uygulama ¢oziimleri birlestirildiginde sadece bir tane ideal ¢dziim
ortaya gikmaktadir. Ornegin ses istemcileri, yiiksek ses verisinin analog telefonlara
girisiyle calismaktadir. Bu kullanic1 arayiizi heryerde kullanilabilir oldugu igin
etkindir ancak ses arayiizii kullanici arayiiziinde secilebilir bir veri toplayicisi
olmadig1 i¢in etkisizdir. Bu Ornegin de gosterdigi gibi biitiin kullanilabilirlik
ihtiyaglarinin  basitce karsilanmasina calismak otomatik olarak bir ¢oziim
getirmemektedir, var olan amaclar ¢elismektedir. Bu nedenle; farkli kullanilabilirlik
amaglariin 6nemi ve ilintisi, 6zellikli bir cihaz tipi ve uygulama baglami ¢oziimii
icin dikkate alinmalidir. En yiiksek derecelendirilmis kullanilabilirlik amaglart se¢im

i¢in karar verdirici olmalidir.

3.2.4. Safha 4: Fiziksel tasarim

Bu sathada kullanici arayiiziiniin fiziksel goriiniisii ve uygulama akis1 yaratilir.
Onceki safhalarda oldugu gibi kullanici amaglar1 safhadaki birincil 6nceliklidir.
Cihaz ve uygulama c¢oOziimiinliin secilmis birlesimi arzulanan kullanilabilirlik
amaglarinin yerine getirilmesi i¢in dayanak noktasi saglar. Ancak buna ragmen
kullanilabilirlik amaglarinin yerine getirilmesinde finale fiziksel tasarim sathasinda
ulasilir. Ornegin akilli telefon ile akilli istemcinin birlesimi, etkin kullamilabilirlik
amacina erigsmek i¢in uygun imkanlar saglar. Mamafih etkisiz bir uygulama akisiyla
bu amag tehlikede olacaktir. Bu sathada mobil kullanici arayiizii tasarlanirken,
tasarimet kiiglik ekran boyutu, sinirl bant genisligi, kiiclik hafiza, zor giris teknikleri
gibi mobil 6zelliklerden haberdar olmalidir. Bundan 6tiirii; diiz navigasyon yapisi, az
ve 0z icerikli ekran diizenlemeleri, giris kontrolii kullanimi ve giris seceneklerinin

sunulmasi, kullanici arayiiziiniin kullanimin1 kolaylastiracak etkenlerdir.
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3.2.5. Safha 5: Uygulama

Bu safhada, onceki sathalarda belirlenen tasarim karar1 yerine getirilmis olmalidir.
Herseyden Once tasarimci az sayida somut cihaz modelini se¢melidir. Eger cihaz
PDA veya akilli telefon ise isletim sistemi secilmelidir. Kullanici arayiiziinii birden
fazla cihaz modeline gore tasarlamak miimkiindiir ancak daha iyi kullanilabilirlige
erismek i¢in daha kii¢iik bir cihaz toplulugu iizerinde yogunlagmak gerekir. Sadece
birkag cihaz iizerinde yogunlagmak kullanici arayiiziiniin uyarlanmasina ve her cihaz

modelinde kullanilabilirlige imkan vermektedir.

Bir sonraki adimda, somut programlama ¢dziimii belirlenmelidir. Ornegin tasarimci
PDA i¢in; Java ME, C veya C++’dan birini segmelidir. Sonrasinda ise eger ihtiyag
duyuluyorsa veritabani tipi se¢imi i¢in karar vermelidir. Burada 6zel veritabanlari,

ticari veritabanlari, bireysel kodlanmis veritabanlari secenekleri bulunmaktadir.

Son olarak, detayli programlama yapist ve operasyonel akis belirlenirken tasarimci;
hizli islem ve cevap siiresi, kiiglik aktarim hacimleri ve kii¢iik boyutta uygulama ile

tasarimi aklindan ¢ikarmamalidir.

3.3. Salmre’in Gelistirme Modeli

Mobil cihazlarda c¢alisan uygulamalarin gelistirilmesinde en Onemli gelistirme
konusu kullanict deneyimindeki tutarliliktir. Bu durum uygulama gelistirme
esnasinda kullanilan farkli sayidaki pek ¢ok gelistirme seceneginden etkilenebilir.
Ancak her ne kadar kullanic1 deneyimi tutarliligi 6nemli olsa da mobil ortam igin
bunun tasarimi zordur ve gelistirme esnasinda kullanicilarin da dikkate alinmasini
gerektirir. Ciinkii kullanicilar basitce, ¢ok fazla tusa basmadan ve uzun siire

ugrasmadan islemlerini gerceklestirmek isterler [22].

Kullanilabilirlik ve kullanici faaliyetlerinin dikkate alinarak gelistirildigi ve yaygin
olarak kullanilan uygulama gelistirme i¢in is akist Salmre (2005) tarafindan

tanimlanmistir ve asagidaki alanlar kapsar:

o Kapsam belirleme

e Performans degerlendirme

e Kullanici arayliz tasarimi

e Veri modeli ve hafiza durumu

e {letisim ve girdi/cikt:
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3.3.1. Kapsam belirleme

Mobil ortam i¢in uygulama gelistirmeye baslamadan Once uygulamada neyin
yapilamayacagl ve neyin yapilabilecegi uygulamanin amacinda tanimlanmis
olmalidir. Ozellikle bir masaiistii uygulamasinin mobil uyarlamas1 yapilirken
uygulamaya dahil edilecek iglevlerin alt kiimesi belirlenmelidir. Bu noktada énemli

olan ise cihazin fiziksel 6zelliklerinin getirdigi kisitlamalarin dikkate alinmasidir.

Uygulamanin resim ve maketlerle kavramlastirilmasi ve prototipinin olusturulmasi,
kapsamin belirlenmesi i¢in yardimci olur. Bu ayrica uygulamanin kapsaminin ve
amacinin diger gelistiricilere daha kolay aktarilmasini da saglar. Kapsam belirlemede
bir diger onemli nokta islevlerin kullanicilar agisindan dolayli 6nemlerinin dikkate
alinmasi gerektigidir. Kullancilarin digerlerine nazaran daha sik kullanacag islevler

icin daha 1yi kullanici arayiizii tasarimlari yapilmalidir.

3.3.2. Performans degerlendirme

Kapsam belirleme tamamlandiktan sonraki adim performansin degerlendirilmesidir.
Bunun i¢in dncelikle, uygulama meniisiiniin ne kadar hizli acildig1 gibi, genel tepki
Olciitleri kullanilir. Ciinkii genel tepkiler kullanic1 deneyiminin énemli bir pargasidir.
Hatta genel tepkilere ek olarak Onemli senaryolar i¢in daha oOzellikli olgiitlerin
olusturulmas1 gerekmektedir. Bu da uygulama gelistiricilerin, kullanicilarin

islemlerini gerceklestirirmesine izin veren olaylar zincirini dikkate almasini zorunlu

kilar.

Performans degerlendirme i¢in, uygulamanin ilk denemelerinde eski bir donanimin
kullanilmast yolu izlenebilir. Bu sekilde uygulamanin gelistirme asamalarinda
kotiimser sonuglar ortaya ciksa da, gercek cihaza gegilmeden tasarim uygulandigi
icin pek cok varsayim onceden farkedilmis ve kullanicinin performanstan memnun

kalma orani arttirilmis olacaktir.

Biitiin varsayimlar gercek uygulamada test edilmelidir. Genel yaklasim, bazi tus
Ozellikleri ve onlarin performans degerlendirmesiyle baslar ve istenen sonug elde
edildiginde daha az onemli Ozelliklerle devam edilir. Veri yapilari, kapladiklari
hafiza, kullanilan algoritmalar, kullanici arayiiziinii olusturma sekli gibi 6zellikler

dikkate alinacak diger performans degerlendirmeleridir.
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Ancak bir mobil uygulama i¢in sadece performansa odaklanmak zararli olabilir.
Gelistirme segenekleri performans gozoniine alinarak smirlandirilmamali, aksine

sadece performans gereksinimlerini saglayabilmelidir.

3.3.3. Kullanici arayiizii tasarim

Mobil uygulamalarin teknik tasarimina gegmeden once, kilit kullanim hususlar1 ve
ozellikleri diistiniilmelidir. Eger prototipteki performans yeterince iyi ise kullanici

arayiiziine odaklanma zamani gelmis demektir.

Kapsam ve yeniliklerin yaninda son kullanicinin verimliligi ve tepkileri, kullanici
arayiizi tasarimindaki onemli noktalardir. Verimlilik kullanicinin kolay ve hizli
yerine getirebildigi, tipik ve dogal kullanimi1 olan iglemleri yansitmaktadir. Tepkileri
ise islemleri yerine getirirken, kullanicinin islemin tamamlanmasi i¢in beklemesi
gereken silirenin azaltilmasi ve daha da 6nemlisi kullanicinin cihazin ne yapmakta
olduguna dair merakta kalmamasinin saglanarak kullanicinin hakimiyeti korudugunu

hissetmesidir.

Kullanici arayiiziiniin tasarlanmasindaki bir diger 6nemli nokta cihazin kullanilabilir
olanaklaridir. Bir cihazin kullanici arayiiziiniin baska bir cihazda da uygulanmasi ¢ok
gercekei degildir ve cihazdaki kullanilabilirligin ve kullanic1 deneyiminin digerine de
taginacagini garantilemez. Bunun yerine belli bir cihaz tipi i¢in kullaniciya neyin
olagan geldigi saptanmali ve kullanici arayiiz tasarimi i¢in bu, baslangic noktasi
kabul edilmelidir. Ancak bu da baska bir islemin dogal oldugu baska bir cihaz i¢in

gecerli olmayabilir.

3.3.4. Veri modeli ve hafiza durumu

Mobil cihazlar uygulama gelistirmek i¢in kisith 6zelliklere sahiptir. Daha maliyetli
olan daha gelismis donanimdaki cihazlar bile gili¢ tliketimi ve cihaz boyutu
noktalarinda bu kisitlar1 agsamaz. Ancak cihazin ne kadar kisitlar1 olursa olsun,

gerekli olan kullanma kosullar1 rahatlikla uygulanabilir.

Verinin kullanilma sekli; hafizada nasil konumlandigi, tavan yapti§i noktalarda
sistemin nasil davrandigi ve uygulamanin veriyi nasil yerlestirdigi ile ilgilidir. Bir
uygulama gelistirici i¢in bu, veri yapilarinin ve kullanilan hafizanin her durumda

dikkate alinmas1 gerektigini ifade eder.
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3.3.5. fletisim ve girdi/cikt1

fletisim ve girdi/cikt1 sekli uygulamanin disardaki kaynaklarla nasil iletisim
kurdugunu ifade eder. Bu kaynaklar; cihazin dosyalar1 gibi i¢sel kaynaklari, cihaz
disindaki kaynaklar1 ve bunlara erismek i¢in ihtiya¢ duydugu iletisim diizeneklerini
icerir. Ornegin bu iletisim diizenekleri; soket baglant;, Web Servisler, uzak veritabani

baglatis1 vb’dir.

Uygulamanin yerel ve uzak kaynaklar1 nasil kullandigimin kullanilabilirlik {izerinde
onemli bir etkisi vardir. Clinkii mevcut uygulama teknikleriyle yerel kaynaklara
ulasmak genellikle hizli iken uzak kaynaklarla iletisim kurmak yavastir. Kullanici
islemlerini Ongorerek bazi verilerin uzaktan alinmasi bazi durumlarda kullanici
deneyimi acisindan iyilesme saglayabilir. Ancak bu cogunlukla imkansizdir ve

kullanicinin maksatinin tam olarak modellenebildigi 6zel durumlarda basarilabilir.

Bir diger durum ise giden/gelen veri ile saklanan verinin soyutlanma seviyesidir.

Dosyalar asagidaki soyutlama seviyelerinden birinde olabilir:

e ikili diizende veri aligverisi: Verinin sadece yardimci yazilimlarla
okunabildigi ikili diizende saklanmasi

e Metin aligverisi: Verinin daha okunabilir oldugu ancak yeterince
yapilandirilmamis ve insanlar tarafindan okunamiyor halde olmasi

e XML okuma ve yazma: Daha ¢ok meta verinin saklanmasi

e XML Dokiimant Nesne Modeli: Karmasik halde otomatik islenmis verinin

yer almasi

Verinin iglenmesinde farkli soyutlama seviyeleri farkli kolayliklar saglar. Daha soyut
seviyelerde verinin iglenmesi; gelistiricinin programlamasi, yanhs ayiklamasi ve
bakim yapmasi gibi diizenlemeler daha kolaydir. Ancak bu daha soyut seviyelerdeki
gidip/gelen, islenen ve saklanan veri miktar1 arttig1 i¢in tasarimi karmasiklastiracak

sekilde gereksinimlere kars1 durumlar olusturur.

Ayrica hiicresel veri baglantis1 kullanilmasi durumunda baglant: ticretleri de oldukca
onemli olmaktadir. Ciinkii 6rnegin LAN baglantis1 saglandiginda kullanici sinirsiz

veri indirmek isterken, GPRS kullandiginda ¢ok daha az baglant1 kuracaktir.
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4. MOBIL UYGULAMA ARAYUZ BiLESENLERI

4.1. Genel Ekran Kullanimi

Mobil cihazlar genel olarak insanlarin kullanmaya alistig1 bilgisayarlardan daha
kiiciik ekranlara sahiptirler. Bu nedenle mobil uygulamalarda, ekranlarin uygun bir
bicimde kullanilmasi biiyiik 6nem tasimaktadir. Ekranlarin kullanimda yararlanilacak
tekniklerle sanal olarak ekran alanlarinin genisletilmesi saglanacak, bodylece kisith

alan dezavantaji telafi edilmis olacaktir.

Ekranlar, insanlarin en gii¢clii duyusu olan gérmeyi dogrudan etkileyen gosterim
alanlaridir. Baska bir deyisle ile insan-makine iligkisinin en temel noktasidir. Bu
temel noktadaki yiiksek performans, kullanicilarin gesitli sayida ve farkli bilgiyi ayni
anda alabilmeleriyle ilgilidir. Bu nedenle bilgilerin es zamanl sunumunda biiyiik

gosterim alanlar1 6nemli bir rol oynar.

Biiyiik gosterim alanlarina sahip olan bilgisayarlarla karsilastirildiginda mobil
cihazlar ¢ok daha kiiciik gOsterim alanlari sunmaktadir. Ancak mobil cihazlarin
kullanim seklinin bilgisayarlardan farkli olmasi, her ortam ve kosulda
kullanilabilmesi nedeniyle, ekranlarin her zaman kullanic1 dikkati i¢in odak noktasi

olmasi durumunu degistirmektedir [23].

Mobil cihaz ekranlar1 ¢ogu zaman gosterilmek istenen bilgi i¢in gerekenden ¢ok daha
az alana sahiptir. Bu nedenle alanlarin daha biiyiik oldugu etkisini yaratmak i¢in

kullanilabilecek bir takim teknikler vardir.

4.1.1. Netisim kutular

Kullaniciya bilgi gostermek ve gerektiginde yanit almak icin kullanilan
pencerelerdir. Sistemle kullanic1 arasindaki etkilesimi sagladigi icin bu isimle

anilmaktadir. Herhangi bir islemin gergeklestirilmesiyle ilgili kontrolleri saglar.

Iletisim kutular1 mobil uygulamalarda daha cok, arayiiz elemanlarinin kullanimiyla
ilgili kontrolleri saglamak veya islem asamalar1 arasinda bilgi vermek icin

kullanilmaktadir. Ornegin, bilgi girisi yapilan bir ekranda giris yapilan karakter
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sayisinin belli bir sayida olmasi gerektigini belirten durumlarda yer verilmektedir
[24].

Iletisim  kutularmin  bilgisayar  ekranlarinda  kullamldigi  kadar  Ozgiir
kullanilamayisinin en 6nemli nedeni, verilen bilgiyle ilgili kullanicinin cevabinin
daha sinirlt olmasidir. Kullanici ancak pek ¢ok cihazin sahip oldugu sol-sag se¢im

tuslarini kullanarak cevap verebilmektedir, sinirsiz bir se¢im sansina sahip degildir.

4.1.2. Sekmeler

Birbiri iizerine konumlanmis ilgili veya benzer birden fazla sayfa veya boliimiin
olusturdugu penceredir [14]. Pencerenin sekmeler halinde yerlestirilmesinde, aktif
olan sekme disindaki sekmelerde sadece kategori isimlerine veya ikonlarina yer
verilir. Bu sayede sekmelerde daimi goziiken betimleyicilerle, sayfa veya boliimler

arasindaki navigasyon kolaylagsmaktadir.

Mobil uygulamalarda sekmeler ¢ogunlukla, bilgisayar ortamindaki alisilagelmisligin
Otesinde, daha az pencereli ve tek sirali olarak kullanilmaktadir. Sekme

betimleyicilerinin konumlandirilmasinda ekranin en iistii oldugu gibi en alt1 da tercih

edilebilir [23].

Sekme yapisi her ne kadar kolay yonleme imkani verse de, bilgisayar ortaminda
kullanildig1 gibi mobil uygulamalarda ¢ok fazla pencereye yer verilmek istendiginde
kullanim olduk¢a zorlasir. Ayni sekilde birden fazla satirli sekme kullanilmasi
durumda da, hem sekmeler arasinda navigasyon zorlasacak hem de pencerede igerik
igin ayrilan alan daralacaktir. Bu nedenlerle; aktif olan bir sekmeden, gidilebilecek

en uzak sekmeye yonelme, basit ve kisa olacak sekilde tasarlanmaktadir.

4.1.3. Kayan ekran

Bir ekrana sigmayan arayiiz elemanlarinin, dikey veya yatay konumda, kaydirma
cubuklar1 ile ayr1 gruplar halinde gosterilmesiyle olusan pencerelerdir. Bu
pencerelerdeki kaydirma ¢ubuklart kullanicinin biitiin ekran igindeki yerinin tayinini
ve goriinen kismin biitlin alanin ne kadarlik bir parcast oldugunu anlamasina

yardimci olur [23].

Mobil uygulamalarda, cihazlar ¢ogunlukla dikey olarak konumlandirildiklar igin
dikey kaydirma ekranlart kullanilmaktadir. Ornegin, tek bir pencerede

gosterilemeyecek kadar uzun olan metinlerin gdsteriminde kaydirmaya yer verilir.
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Ayrica dikey kaydirma, tek elle kontrol i¢in daha uygun oldugundan tercih

edilmektedir.

Dikey ve yatay kaydirmanin zorunlu oldugu ekranlarda ise, kaydirma cubuklar
mobil uygulamalarin genel ekran kontroliinii zorlastirdig1 i¢in genellikle tercih
edilmemektedir. Bunun yerine gosterilen alanin her yone hareketini ifade eden oklar
kullanilir [23].

4.1.4. Sayfalama

Kayan ekranda oldugu gibi, tek pencereye sigmayacak kadar biiyiik olan ekranlarin
arayliz elemanlari, bir pencereye sigacak sekilde gruplara ayrilir ve her bir grup

kendi penceresinde gosterilir.

Bu yapmin kullanilmasi, g¢ogunlukla kayan ekranlarmm kullanildigi bilgisayar
uygulamalar1 i¢in tercih edilebilir olmasada, mobil uygulamalar i¢in oldukca
elverislidir. Ornegin, on tane bilgi girisi yapilmasi gereken bir ekranda, pencerenin
sadece bes bilgi girisini ayn1 anda gosterebildigi dikkate alinirsa, bu alanlarin art arda
iki pencere seklinde gosterimi, giris alan1 doldurulduk¢a sayfanin kaymasindan daha

kullanigh olacaktir [23].

Sayfalamanin kullanildig1r ekranlarda, penceredeki elemanlarin biitiiniin hangi
grubunu olusturdugunu gdsteren sayfa numarasina ve pencerenin sonrasinda veya
oncesinde baska bir pencere olup olmadigina isaret eden oklara yer verilmesi de

sayfalamada 6nem verilmesi gereken noktalardir.

4.1.5. Optik kaydirma (Zum)

Biiyiik iceriklerin kiiclik ekranlarda gosterimini saglayacak teknigin [23] kullanimim
miimkiin kilan pencerelerdir. Optik kaydirmada; kaydirma odagi, kaydirma araliklari,
art1 ve eski kaydirma yonii, maksimum kaydirma orani dikkate alinmasi gereken
noktalardir. Kullanic1 bu parametreleri belirleyebilecegi gibi varsayilan degerlerle de

optik kaydirma gergeklestirebilmektedir.

Parametrelerin serbest degerlerle kullanimi, her ne kadar kullanim 6zgiirliigii icin
tercih edilebilir olsa da, mobil uygulama ortamlarinin iglemci gibi donanimsal

kisitlar1 gozontine alindiginda tercih edilmemektedir.
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Bununla beraber kiigiik ekranlarda biiyiik igerik gosterimlerine olanak taniyan optik
kaydirma oldukea etkili bir secenektir. Ornegin, harita igerikli uygulamalar igin

vazgecilmez bir 6zellik olarak dikkat ¢eker.

4.2. Yardima Arayiiz Ogeleri

Mobil uygulamalarda kullanilan arayiiz elemanlari bir takim yardimct 6genin
birlesmesiyle olusur. Bu yardimci 6gelerin etkin ve etkili kullanimi i¢in de bilinen
baski sanati tekniklerinin tasimnabilir cihazlara gore doniistiirilmiis sekli baz
alinmaktadir [23]. Mobil uygulamalarda kullanilabilecek 6nemli yardimci arayiiz

Ogeleri sunlardir:

4.2.1. Yaz1 karakteri

Yazi ile aktarilacak bilgilerin sunumunda yazi karakterlerinin kullanimi biiyiik 6nem
tagimaktadir. Ciinkii tipleri, boyutlar1 ve renkleri ¢ercevesinde kullanim tercihleri,
bilginin aktarimini etkileyebilmektedir. Bu etkiyle kimi zaman anlamda kopukluklar

olabilecegi gibi kimi zamanda anlam daha da kuvvetlenebilmektedir.

Mobil uygulamalarda yazi1 karakterlerinin kii¢iik ekranlarda uygulaniyor olusu
nedeniyle, segilen tipin ve boyutun 6nemi bir kat daha artmaktadir. Baglik vb. gibi
vurgu yapilmak istenen kelime veya kisa climleler igin genis karakterler
kullanilabilirken, daha uzun climleleri veya bir metni sigdirabilmek i¢in dar
karakterler tercih edilmektedir. Bununla birlikte karakterlere daha yumusak goriintii
vermek amaciyla kullanilan yar1 saydam goriintii Ogeleri, genellikle ekran
¢oOziiniirliigline baglh olarak kiiciik karakterlerde uygulandiginda belirsiz ve okumasi
zor karakterler ortaya ¢ikardig i¢in kullanilmaz. Yazi karakterlerinin kullanimindaki
bir diger onemli nokta; karakterler, kelimeler ve satirlar arasi bosluklardir. Yar
saydam goriintii 68esi kullanilmast durumunda ise karakter ve kelime bosluklari,

birbirlerine yapismamalar1 i¢in daha fazla kullanilir.

4.2.2. Metinler

Mobil uygulamalarda, en ¢ok kullanilan bilgi aktarim yontemlerinden biridir. Ses,
goriintii gibi diger yontemlere kiyasla teknik olarak daha kolay uygulanabildigi i¢in
stk kullanilmaktadir. Bu nedenle genel uygulama anlasilabilirliginde, metinlerin

okunabilirlikleri biiyiik 6nem tagimaktadir.
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Metinlerin okunabilirliginde yazi karakterlerinin 6zellikleri etkili oldugu gibi cihazin
kullanildigi ortamin 151k durumunun da etkisi vardir. Mevcut cihazlarin pek ¢ogu
degisen ortam sartlarina gore ekran aydinlatmasii degistiremedigi icin, mobil
uygulamalarda metinler bu etki dikkate alinarak sunulmaktadir. Bu sunumdaki en
onemli nokta ise, metinlerin yazi karakterlerinin renkleri ile kullanildig1 arkaplan
renginin parlaklik kontrastidir. Bu degerin mevcut bilgisayar uygulamalarda %30
olarak belirlenmis oranina karsin mobil uygulamalarda bu degerin %50 olmasi
optimum olarak kabul edilir. Genellikle de koyu arkaplan iizerine renkli yazi

karakterleri kullanim1 uygundur [23].

Metinlerin okunabilirligini etkileyen bir diger nokta ise, kullanildiklar1 arkaplanin
karisik ve ¢ok renkli olmamasidir. Ancak bdyle bir durumun uygulanmak zorunda
oldugu sartlarda, kullanilan metinler bir ara alan ile arkaplan renginden ayrilarak

netlik artirilabilmektedir.

4.2.3. ikonlar

Bilgisayar tabanli sistemlerde, kullanici islemlerinin sembolik olarak gilindelik
hayattaki karsiliklarimi temsil eden resim, goriintii veya simgedir. Bir bakima

sistemle kullanici arasindaki karmasik bilgi alis-verisinin yonlendiricisidir [14].

Kullanici arayiizlerinin vazgecilmez bir 6gesi olan ikonlar, mobil uygulamalar igin
de olduk¢a kullanighi ve yaygindir. Uygulanislarindaki temel nokta olan tiim
kullanicilar ic¢in ortak anlamlar saglamasi, mobil uygulama arayiizleri i¢in de
gecerlidir. Ayrica anlagilirliginin daha net olmasi i¢in, anlamimi ifade eden kelime
veya kelimelerle birlikte sunulmaktadir. Uygulamanin kullanict aligkanlig
kazanmasindan sonra ise ikonlarin ekrandaki uygulanma yerleri ve yonleme siralari,

gorsel veya sozlii anlamlarina verilen dikkati arka planda birakmaktadir.

Mobil uygulamalarda ikonlar genellikle islev hiyerarsilerinin ilk seviyelerinde
kullanilmaktadir. Ciinkii hiyerarsinin alt seviyelerindeki islevlerin daha spesifik
anlamlar1 oldugu i¢in, ikon kullanimi bu asamada yeterli olmayip anlam karmasasina
yol agabilir. Ornegin, bir mobil bankacilik uygulamasinda para transferini ifade
etmekte kullanilan ikon, kendi hesaplar1 arasinda para transferini ifade etmekte

kullanilan ikondan daha anlasilirdir.

Mobil uygulamalarda ikonlar yerine metinlerin kullanilmasi ekran tasariminda her ne

kadar alan avantaji saglasa da ikonlarin getirecegi gorsel zenginlik ile bu avantaj
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gozard:r edilebilmektedir. Bununla birlikte ekran alaninin en optimum sekilde
kullanilabilmesi ve kullanicinin iglev se¢imini en kolay sekilde gergeklestirebilmesi
icin ikon boyutlarinin uygun belirlenmesi gerekmektedir. Ikon boyutunun
belirlenmesinde mobil uygulamanin kullanildigi cihazin kullanici ile iletisim sekli
farklilik yaratir. Kullanici ile iletisimini cihaz klavyesi ile saglayan cihazlardaki
uygulamalarda ikonlar etkin ve pasif olacak sekilde iki durumda bulunabilirler. Bu
iki durum i¢in de her ikonun ayr1 bir gorsel sekli vardir. Genellikle etkin olan ikon
digerlerinden boyut olarak daha biyiiktiir ki bu durum i¢in ekranda bos alanlar
olusturulur ya da farkli bir renkle sunulur. Boylece kullanici ekran iizerinde sistemin
neresinde oldugunu anlayabilmektedir. Dokunmatik olan ve kalemle kullanilan
cihazlardaki uygulamalarda ise, ikon se¢imi noktasal olarak yapilabildigi i¢in ikon
durumlarinin ayrigtirilmasina ihtiya¢ kalmaz ve daha kiigiik ikonlar kullanilabilir.
Ancak bu ikonlar gii¢lii renk kontrastlar1 ve basit sekillere sahip olmakla birlikte, yar1
saydam goriintli Ogeleri igermezler. Parmakla kullanilan cihazlarda ise kullanima
uygun daha biiyiik ikonlar kullanilmaktadir. Bu da ikonun gorsel alanindan daha

biiyiik alan kullanimini gerektirir.

4.3. Ana Arayiiz Ogeleri

Ana arayliz 6geleri, ekranlari bir biitiin olarak meydana getiren bilesenlerdir. Diger
bir deyisle ekrandaki bilesenlerin 6zelliklerini ve faaliyetlerini ifade eden, deger
girisine veya sec¢imine izin veren, degistiren veya bicimlendiren, bir metin pargasi

veya grafiksel 6ge gosteren, komutlar gerceklestiren grafiksel elemanlardir [23].

Ekran tasarimlarinda sistem basarisi, kullanici ile gerceklestirilecek islev i¢in uygun
ogelerin se¢ilmis olmasidir [23]. Ayni kritik nokta mobil uygulama ekranlar i¢in
gecerli olmakla birlikte, bilgisayar uygulamalarinda kullanilan bu 6gelerin ¢ogu bazi
kisitlarla mobil uygulamalarda da kullanilabilmektedir. Mobil uygulamalarda

kullanilan bu 6geler sunlardir:

4.3.1. Diigme

Bir komutu en basit yoldan gergeklestirmek igin kare veya dikdortgen olarak
bi¢cimlenmis, lizerinde metin veya grafik olarak islev gostergesi olan arayiiz 6gesidir.
Diigmeler ii¢ farkli model olarak sunulabilmektedir. Bir tanesi dikdortgen olarak

bicimlenen ve iizerinde islevin adi yazan, secildiginde veya basildiginda islevi
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gerceklestiren diigmelerdir. Bunlar daha ¢ok komut diigmesi olarak kullanilmaktadir.
Bir digeri kare veya dikdortgen olup tizerinde ikon veya grafik bulunduran
diigmelerdir. Isimleri genellikle segildiginde gosterilir ve grup halinde kullanilir. Bu
ylizden ara¢ ¢ubugu olarak uygulanmaktadir. Digeri ise yine kare veya dikdortgen
olarak bicimlenen fakat iizerinde sembol iceren diigmelerdir. Tarayicilarin sag
tistinde kullanilan kapatma gibi semboller kullanildigi platforma 6zgii anlamlar

iceren bu diigmeler kullanildik¢a 6grenilir [14, 23].

Mobil uygulamalarda komut diigmesi en ¢ok kullanilan diigme modelidir. Arag
cubugu olarak veya sembol ile kullanilan diigmeler komut diigmelerine gore daha
kiigiik bigimlendirildikleri i¢in zaten kiiclik olan ekranda fark edilme ihtimalleri daha
azdir. Klavye ile yonetilen uygulamalarda, 6rnegin bir ara¢ ¢ubugu iizerindeki bir
diigmeyi se¢mek navigasyonu artirdigi i¢in ekran kontroliinii zorlastirir. Ayrica bu
diigmeler 6grenme ve hatirlama gerektirdiginden, kolay ve rahat kullanim saglamasi

gereken mobil uygulamalar i¢in tercih edilmemektedir.

Insanin 6grenme yetenegi, bildigiyle baglanti kurmasi ve bunu yeni karsilasilan
duruma tasimasi olarak tanimlandigindan, klavye ile navigasyon saglanan mobil
uygulamalarda diigmeler, bilgisayar uygulamalarindaki fare ile tek harekette se¢imi
cagristiracak sekilde, sag ve sol se¢im tuslarina atanmaktadir [24]. Tuslarla gorsel
baglant1 saglamak ve kullanicilarin diger arayiiz uygulamalarindan aliskin olmasi
nedeniyle, ekranin en altinda saga ve sola yasl olarak yer alirlar, ekrandaki diger
Ogeler arasinda kullanilmazlar. Ayrica isimlendirmelerinde, gerceklestirecege isleve
en uygun ve uygulama genelinde ortak olan etiketler secilir. Bu diigmelere daha ¢ok
yeni pencereye gecis veya yapilabilecek islevleri sunan meniilerin gosterimi

gorevleri verilmektedir.

4.3.2. Menii

Sistem tarafindan belirlenmis bir takim komutlarin liste halinde gosterildigi arayiiz
0gesidir. Bu listedeki menii elemanlari, komutlari ifade eden metinlerden olusabildigi
gibi sadece ikonlar ya da hem ikonlar hem de metinler seklinde gosterilebilir.
Komutlar genellikle yeni bir meniiye yonlendirme, bir islevi gerceklestirme veya
yeni bir sayfaya ge¢isi saglayacak gorevleri yerine getirmek i¢in kullanilmaktadir.

Meniiler kullanim amaclarina gore farkli yapilara sahip olabilmektedir. Tekli

39



yapidakiler sadece belirli islevlerin yerine getirilmesini saglarken menii agaci

yapisindakiler menti seviyelerini olustururlar.

Mobil uygulamalarda meniiler diger uygulamalarda oldugu gibi sik¢a kullanilan bir
arayiiz Ogesidir. Cilnkl sistemde tanimli, kullanicinin gergeklestirebilecegi
islevlerinin sunumu meniilerle kolayca yapilabilmektedir. Ozellikle, komutlarin
kullanicinin dikkatini ¢ekecek ve uygulamayr monotonluktan kurtaracak sekilde

ikonlarla temsil edilmesi meni kullanimi tercihini artiran bir etkendir.

Genellikle meniilerin mobil uygulamalardaki kullaniminda, metinlerle komutlarin
ifade edildigi durumlarda menii elemanlar alt alta siralanirken, ikon kullanildiginda
menii elemanlart ¢izelge seklinde sunulabilmektedir. Boylece hem ekranda tek sirali
yerlesimden daha ¢ok komut kullanilabilirken hem de kullanic1 hepsini ayni anda
gorebilmektedir. Ayrica klavye ile yonetilen mobil uygulama meniilerinde; aktif
olan, secildiginde komutu yerine getirecek olan eleman, sunum sekline gore
arkaplan, font, biiyiikliik ya da secili oldugunu ifade eden bir gorsel ile diger menii

elemanlarindan gorsel olarak ayristirilir.

Mobil uygulamalarda da tekli yapida veya aga¢ yapisinda meniiler
kullanilabilmektedir. Ancak kullanicinin hedefine ¢abuk ve kolay ulasabilmesi,
uygulama meniileri arasinda kaybolmamasi i¢in ¢ok derin menii agaclar
kullanilmaktan kaginilmaktadir [24]. Diger uygulamalar i¢in de sakinilan bu durum
ozellikle klavye ile yonetilen mobil uygulamalarda hedefe ulagmak ic¢in harcanan
zamani artirabilmektedir. Ciinkii bir menii {izerinde aktif olan elemandan diger
herhangi bir elemana ulasmak aradaki eleman sayis1 kadar tuslarin kullanimini

gerektirmektedir.

4.3.3. Giris kutusu

Kullaniciya; ses, goriintli, konum gibi programin kullanacagi bir veriyi saglama
imkan1 veren dgelerden bir tanesidir. Bazilar1 kullanicinin giris yapabilecegi veya
mevcut veriyi degistirebilecegi alanlarken, baz1 giris kutular1 ise sadece
bilgilendirme amacl kullanilir. Giris yapilacak metnin uzunluguna gore tek veya ¢ok
satirhh olarak uygulanabilmektedir. Genellikle dikdortgen olarak tasarlanan giris
kutular, kullanildiklar1 arkaplandan daha acik bir renkle ve simirlart belli olacak

sekilde kenar cizgisiyle sunulur. Ayrica giris kutulart kullanicinin saglayacagi
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bilginin ne oldugunu belirten, giris alanin yaninda ya da istiinde agiklama

kelimelerine sahiptir [14, 23].

Mobil cihazlarin, bilgi girisi saglayan kullanici ile fiziksel etkilesimi farkliliklar
gosterebilmektedir. Cogunlukla cihaz klavyeleri bir tusla birden fazla karakter girisi
saglayacak sekilde yapilandirildigi ve bu da giris kontroliinii zorlastirdig i¢in giris
kutulart mobil uygulama i¢inde az yer alan 6gelerdir. Ancak bilgisayar 6rneklerinde
oldugu gibi mobil uygulamalarda da, kullanicidan alinacak bilginin listelenemedigi
durumlarda zorunlu olarak kullanilmaktadir. Giris kutular1 tekli ve ¢ok satirli olarak
uygulanabilmekte fakat ayni ekranda baska 6gelerin de kullanildig1 ve navigasyonun
dikey olarak sadece yon tuslartyla saglanabildigi cihazlarda, ¢ok satirli giris kutular
yerine tek satirli olanlar tercih edilmektedir. Ciinkii ¢ok satirli olmasi, diger 6gelerin
secimine gecisinde tiim satirlarin da gegisini gerektiren zor bir siire¢ yaratir. Mobil
uygulamalarda giris kutularinin kullanimindaki bir diger nokta ise, agiklama
kelimelerine giris alanlar1 yaninda yer verilerek ekranda daha az yer kaplamalarinin

saglanmasidir.

4.3.4. Radyo diigmesi

Belirli segenekler kiimesinden, kullaniciya bir tane se¢me sansi veren arayiiz
Ogesidir. Genellikle bir se¢cim alan1 ve yaninda secenegi ifade eden kelime ya da
climle ile kullanilmaktadir. Biitiin segenekler ayn1 anda goriintiilendigi i¢in, ¢oktan
secmeli kararlar i¢in uygulanabilecek en iyi yontemdir. Siitun olarak uygulanabildigi

gibi tek satir halinde de gosterilir [23, 24].

Mobil uygulamalarda radyo diigmeleri ¢ogunlukla seceneklerin dogrudan
gosterilmesinin  zorunlu oldugu durumlarda kullanilmaktadir. Cilinkii segenek
kiimesinin eleman sayisinin fazla olmasi durumunda ekrana tek satir olarak
yerlestirilemeyecekleri i¢in siitun bicimde uygulanmalar1 gerekir. Bu durumda ise tek
ekranda cok alan iggal edecekleri ve baska bir 6ge kullanimini kisitlayacaklart i¢in
tercih edilmeyeceklerdir. Ancak se¢enegin iki ya da ii¢ oldugu ve herbirinin bir satir

seklinde ifade edilebildigi durumlar i¢in kullanilan bir arayiiz 6gesidir.

4.3.5. Onay kutusu

Secenekler arasindan kullaniciya birden fazla secim sansi veren arayiiz 0gesidir.

Seceneklerin hepsi birbirinden bagimsiz olacak sekilde secilebilirler. Genellikle bir
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secim alani ve saginda segenegin ifadesi ile birlikte kullanilmakta, se¢ilmislik ‘¢’
simgesi ile gosterilmektedir. Radyo diigmesinde oldugu gibi biitiin segcenekler ayni

anda goriintiilendigi i¢in seceneklerin degerlendirilmesi ve se¢imi kolaydir [23, 24].

Onay kutular1 bir segenek kiimesinden birden fazla se¢imin yapilabildigi durumlar
icin mobil uygulamalarda kullanilan 6gelerdendir. Bununla birlikte ¢ogunlukla tek
secenegin oldugu ve bunun se¢ilip secilmeme kararinin verilecegi durumlarda tercih

edilmektedir.

4.3.6. Liste

Ayn tiirden degerler kiimesini liste halinde gosteren, bunlar arasindan tekli veya
coklu se¢im imkani veren arayliz 6gesidir. Metin veya grafiklerle ifade edilebilen bu
degerlerin degisken yapilarindan dolayi, radyo diigmeleri veya onay kutularina tercih
edilmektedir. Liste kullanilan ekranlarda, degerlerin sayisina baglh olarak kaydirma

ya da sayfalama yontemlerinden biri kullanilabilmektedir [14, 23].

Mobil uygulamalarda listelere, bilgisayar uygulamalarinda oldugu gibi, dinamik
degerler kullanilacagi zaman yer verilmektedir. Klavye ile yonetilen uygulamalarda
genellikle tekli se¢im i¢in kullanilmakla birlikte ¢oklu se¢im ig¢in kullanilacagi
durumlarda onay kutusu ile birlikte gosterilir. Degerler igeriklerine gore genellikle
tek veya daha fazla satirlik metinler halinde, kullanim, siklik, 6nem ya da alfabetik
siraya uygun olacak sekilde sirali olarak gosterilmektedir. Bu sirali degerler arasinda
secili olan1 belirtmek i¢in digerlerine gore farkli arkaplan, farkli fontlar ya da kalin
kenar ¢izgileri kullanilir. Diger uygulamalarda genellikle gosterim alanina sigmayan
degerleri ifade etmesi icin kaydirma ¢ubuguna yer verilirken, mobil uygulamalarda
ise Onceki veya sonraki degerleri ifade edecek olan oklar veya sayfa numaralar
tercih edilmektedir. Ayrica uygulama icinde liste kullanilan ekranlarda navigasyonu
zorlastirdig1 i¢in baska bir 6geye yer verilmez. Fakat biitiin degerlerin ayn1 anda
gosteriminin sart olmadigi durumlarda listeler yerine agilan listeler kullanilarak

ekranda bagka ogelere de yer verilebilir.

4.3.7. Acilan liste

Bir degerler kiimesinden tekli se¢imi saglayan ve sadece bir degerin gosterilip
digerlerinin gizlendigi arayiiz 6gesidir [24]. Diger se¢cim 0Ogelerine gore ekran

kisitlarinin, biitiin degerlerin gdsterimine izin vermeyecek sekilde oldugu durumlarda
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tercih edilir. Genellikle tek satir halinde varsayilan bir deger gosterilmekte, diger
gizli degerler kullanici se¢imiyle gosterilmekte, yeni bir degerin secilerek

digerlerinin gizlenmesi saglanmaktadir.

Mobil uygulamalar i¢in bir 6genin ekranda kapladigi alan her ne kadar 6nemli olsa
da agilan listeler diger uygulamalarda kullanildigi sekliyle tercih edilmemektedir.
Ciinkii dinamik olan degerler kiimesinin eleman sayisinin fazla olmasi durumunda,
acilmis  olan gizli  degerlerin bir kismi ekrana sigmayacagi igin
gorlntiilenemeyecektir. Klavye ile yonetilen uygulamalar i¢in de segilen bir 6genin
devaminda agilan alan iizerinde kontrol saglamak, kaydirma ¢ubugunu kullanmak

zor oldugu i¢in genellikle uygulanmamaktadir.

Mobil uygulamalardaki acilan listelerde gizli 6gelerin gosterimi dikey olarak biitiin
liste seklinde degil tek tek yatay yonde yapilmaktadir. Bu sekilde hem degerlerin
secimi hem de diger 6geler arasinda navigasyon kolaylagsmaktadir. Ciinkii ayni
ekrandaki 6geler arasinda gecis dikey yonde yapildigi igin, listenin degerleri arasinda
gecisin yatay olarak yapilmasi gerekmektedir. Ornegin alt ve {ist tuslar ile dgeler
aras1 gegis yapilirken, degerler sag ve sol tus ile degistirilir. Aksi takdirde, bu 6geden

baska bir 6geye gecis tiim degerlerin gegisini zorunlu kilar.

Acilan listelere benzeyen ancak metin girisine izin vererek, kullanicilarin degerleri
filtrelemesine olanak taniyan birlesik metin kutusu 6gesi, mobil uygulamalarda cihaz
ile kullanict iletisimi noktasinda metin girisinin  zorlugu nedeniyle tercih

edilmemektedir.

4.3.8. Metin alam

Sabit metinlerin gosterimi i¢in kullanilan arayiiz 6gesidir. Bilgilendirme amagli
olarak uygulanmakta, kullanictya metin {izerinde degisiklik yapma imkam
sunmamaktadir. Sunulan bilgiye gore bazen bicimlendirilerek bazen kullanicinin

dikkatini ¢ekecek nitelikler kazandirilarak ekranda gosterilmektedir.

Metin alanlari, kullanic1 girdilerine ihtiya¢ olmadigi, mevcut bilginin sunulacagi
durumlar i¢in mobil uygulamalarda kullanilir. Kiigiikk ekranlarda sunulan bilginin,
okunabilir ve anlasilabilir olmasin1 saglamak amaciyla da gosterimlerinde bazi
diizenlemeler yapilarak kullanilir. Ornegin birbirinden bagimsiz ama iliskili bir grup
bilgi gosterilirken cizelge halinde satir ve siitunlarla gosterilebilmektedir. Biitlin bir

metin sunulurken, onemli bir kelime veya climle i¢in farkli font veya renk
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kullanilabilmektedir. Metnin tamamina dikkat ¢ekmek icin igerikle ilintili ikonlarla
birlikte sunulabilmektedir. Bunlarla birlikte okuma hiziyla orantili olarak metinlerin
yatayda bir satir iizerinde harf harf kaydirilarak, dikeyde ise satir satir degistirilerek

gosterildigi durumlar da vardir [23].
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5. MOBIL UYGULAMALARIN YONETIiMi

5.1. Mobil Uygulama Testleri

Mobil ortamlar i¢in yazilmis uygulamalarin, tiim kosullarda islevselliginin ve
kullanilabilirliginin saglanmasi igin test edilmesi gerekmektedir. Ayrica mobil
uygulamalarin testi, ¢aligma ortamlarinin diger uygulamalara gore daha farkli olmasi

nedeniyle daha fazla 6nem arzetmektedir [25].

Uygulama gelistiriciler genellikle uygulamalarini kuracaklart ve ¢alistiracaklari
ortama benzer ortamlarda uygulamalarini kurar, test eder ve degerlendirirler. Ancak
mobil uygulama gelistiricileri i¢in bu durum biraz daha zordur. Cilinkii uygulamayi
gelistirdikleri ortam (Windows, MacOS gibi) teknik olarak kurduklari ortamdan
tamamen farklidir. Her ne kadar Gykiiniiciiler gelistiriciye benzer ortami kullanma
sans1 verse de gelistiriciler test ve degerlendirmelerini tamamen farkli kablosuz

ortamlarda yapmak zorundadir [26].

Mobil uygulama gelistirme siirecinde ve sonrasinda uygunluk testleri igin
oykiiniiciilerden faydalanilabilmektedir. Oykiiniiciiler bilgisayarlarda galisan, mobil
cihaz islev ve Ozelliklerini taklit eden yazilimlardir [27]. Kullanici fare ile
Oykiiniicliniin ~ diigmelerine basarak Oykiiniicii ile etkilesim saglamaktadir.
Oykiiniiciilerle, biitiin cihaz ve ortamlar taklit edilemiyor olsa da gelistiriciye
uygulamanin genel isleyisi, farkli cihazlardaki arayiizii, etiketlendirmeleri, dili,

ekranlardaki bilgi miktar1 gibi konular hakkinda bilgi verir.

Java ME ortaminda yazilmis bir uygulamanin testiyle ilgili 6nemli bir problem, genis
cesitlilikteki Java uyumlu cihazlarin CLDC ve MIDP’nin farkli uygulamalarini
calistirmalaridir. Ayrica cihazlarin farkli ¢oziiniirliiklere sahip olmalar1 ve bazi
saglayacilarin 6zel API’ler sunmalar1 test siirecini daha da karmasik bir yapiya

dontstiirebilmektedir [25].
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5.2. Mobil Uygulama Kurulumu

Mobil uygulamalar gelistirildikleri ortamlara gore farkli calistirilabilir dosyalar
olarak olusturulmaktadir. Bu dosyalarin cihazlara kurulumunda ortam saglayicilar
karar sahibi olabildigi gibi uygulama sahipleri de alternatif yollar {izerinden

kurulumun gerceklesmesini saglayabilmektedir.

Java ME ortaminda gelistirilmis uygulamalarin kullanicilara ulasarak fiziksel
cihazlara kurulmasinda izlenen yollardan biri Sekil 5.1°deki gibidir. Bu alternatifte;
uygulama sahibi kullanicilarin kisa mesaj vb. yollardan kendisine ulagmasini
beklemekte, cevabinda ise uygulamanin wap adresini iletmektedir. Kullanicinin wap
adresinden yaptig1 istek sonucunda ise cihazinin teknik Ozellikleri dogrultusunda
(¢Ozliniirliigii, isletim sistemi vs) uygulamanin uygun jad (java descriptor) dosyasi
gonderilir. Java ME uygulamalar1 jad ve jar (java archieve) uzantili iki dosyadan
olugsmaktadir. Jad uygulamanin kimligi hakkinda bilgiyi saklar iken jar, uygulama
kodlarmi barindirir. Cihazdaki uygulama yoneticisi bu jad dosyasindan uygulamanin

jar dosyasinin ismine eriserek uygulamanin cihaza kurulmasini saglar.

1. WAP ag geridinden veya HT TP sunucusundan URL “nin alirm
- L

4
=
b

2 Jawva Uygulama Yineticisi'ne gecis

2 jad’in altnast we oloanmast

¥y

.t
| 4 jar’in indirilmesi
AVA
o] L —
o jar’in saklanmas

&: Banal makinenin ve uygulamas cahistinlmas

Sekil 5.1: Java ME uygulamalarin kurulum siireci

Bunun disinda mobil uygulamalarin  kurulumunda kullanicilar uygulama

magazalarim1 kullanmaya yonlendirilir. Kullanic1 dogrudan cihazi iizerinden veya
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cihazi ile es zamanli hale getirdigi bilgisayar1 lizerinden magaziy1 ziyaret ederek

uygulamay1 temin edebilmektedir.

Mobil uygulamalar arasinda, Java ME gibi herhangi bir kaynaktan kurulum
yapilabilen durumlarin yani sira iPhone gibi sadece magazasindan indirilerek
kurulmasi gereken uygulamalar da vardir. Bir iPhone uygulamasina erigim AppStore
disinda herhangi bir yerden kesinlikle gergeklestirilmemektedir. Kullanici
iPhone’undan ya da bilgisayarinda iTunes’dan magazaya girerek uygulamalari temin

edebilmektedir.

Android uygulamalar i¢in ise bu kadar kati kurallar yoktur. Android uygulamalar
magazadan indirilebildigi gibi apk uzantili dosyalar dogrudan cihaza indirilerek de

kurulum yapilabilmektedir.

Blackberry uygulamalar ise Java ME uygulamalar1 gibi jad ve cod (code descriptor)

uzantili dosyalarin cihaza aktarilmasiyla kurulum yapilabilir.

Bunlar disinda sadece Symbian cihazlar i¢in gelistirilmis sis uzantili dosyalar ya da
ayn1 sekilde sadece Windows Mobile cihazlar icin gelistirilmis exe ya da cab uzantili

dosyalar da dogrudan cihaza aktarilarak kurulabilen uygulamalardir.

5.3. Mobil Uygulama Giivenilirligi

Mobil uygulama ortamlarinin genislemesi, cihaz ve uygulama sayisinin giin gectikce
artmasi, uygulamalarin pazara ¢ikis siirecini daha da 6nemli hale getirmektedir. Ayni
sekilde son kullanicilarin cihazlar1 ic¢in yiiksek kalite giivenli servisleri ve
uygulamalar1 kullanmalar1 da biiyiikk 6nem tagimaktadir [28]. Bu nedenle bir mobil
uygulamanin giivenilir nitelik kazanmasi igin belirli bir sertifikalandirma siireci

gectikten sonra sayisal olarak imzalanip kullanima agilmasi gerekmektedir.

Imzalama, yazilim paketlerinde 6zel anahtar ile sayisal imza yaratilmasi faaliyetinin
teknik karsiligidir. Her 6zel anahtar ve ona uygun genel anahtar ¢ifti yetkin veya
kisisel bir sertifikaya sahip olabilir. Bu sertifikanin niteli§i imzay1 etkilemez,

sertifika sadece giiven tagir.

Sertifika, sertifikasyon mercileri tarafindan yaymlanir ve 6zel/genel anahtar ¢iftinin

sertifikanin igeriginde belirtilene ait oldugunu gosterir.
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Sertifikasyon ise, uygulamanin ortak kabul gormiis test kriterleriyle test edilmesi ve
sertifikalandirilmasi demektir. Uygulama cihazdaki kok sertifikayla uyumlu olan bir

anahtarla imzalanir.

Sayisal imza, uygulamanin test bitiminden kurulumuna kadar gecen zamanda
degistirilmedigini garanti eder. Uygulama sayisal olarak imzalandiktan ve uygun kok
sertifikas1 olan cihaza kurulduktan sonra, uygulama sinirli API’lere erisme gibi bazi
Ozel haklar kazanmaktadir. Ayrica uygun kok sertifikali cihaza kurulmus sayisal
imzali uygulamalar, kullanimda daha az acilir mesaj goriintiilenmesini saglar.
Ornegin sunucu baglantis1 yapan bir uygulama sayisal imzali olmas1 durumunda, her
baglant1 i¢in kullaniciya baglantiyr onaylayip onaylamadigina dair agilir mesaj

gosterimini engelleyerek kullanici deneyimini olumlu etkiler [28].

Herhangi bir cihaza imzali uygulama kurulacagi zaman, uygulama yiikleyici imzay1
kontrol etmekte ve sertifikanin genel anahtar1 ile cihaz tarafindan saglanan kok
sertifikay1 karsilagtirmaktadir. Eger sertifika kok sertifikayla uyusuyorsa bu durumda
uygulama giivenilir olarak kabul edilmektedir. Aksi takdirde 6rnegin uygulama
kisisel bir sertifikayla imzalanmissa, sertifika kok sertifikayla oOrtiismeyecegi icin
uygulama giivenilmez sayilmaktadir ve yiikleme esnasinda kullaniciya uygulamanin

giivenilir bir kaynaktan olmadigina dair uyar verilir [3].

5.3.1. imzalamanin 6nemi

Uygulamalarin giivenilir olmasinin gelistiriciler, ag operatorleri, cihaz iireticileri ve

son kullanicilar agisindan avantajlart sunlardir [28]:

o Gelistiriciler yetkili merciler tarafindan imzalanmis uygulamalarini farkli
kanallara konuslandirabilirler. Ciinkii uygulamalarin bir merci tarafindan
imzalanmasi, pazara ¢ikma siiresini Ve siirecin karmasikligini azaltmaktir.
Boylece gelistiriciye kii¢lik bir maliyetle, uygulamalarina yaygin kullanim
saglanabilir.

e Ag operatorleri, program tarafindan onaylanmis her uygulama i¢in tutarl bir
kalite seviyesi bekler. Bu, onlar i¢in yeni bir servisin pazara sunulma siiresi
kadar i¢ test ve kontrol maliyetlerinin azalmasini da saglar. Operatorler test
kriterlerinde s6z ortagi olarak; degerlendirmeleri, buna bagli olarak da

gelecekteki yonlendirmeleri ve ilgili maliyetleri etkilenir.
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Cihaz ireticileri kriterlerde olumlu etki sahibi olarak ve 06zellikli
cihazlarindaki test maliyetlerini azaltarak avantaj saglamaktadir. Boylece
cihazlarindaki uygulamalarin pazardan oOnce, en uygun islevsellikte ve
performansta olmasi saglanmis olur.

Son kullanicilar kalite ve giivenlik beklentilerini karsilayan uygulamalara ¢ok
rahat ulasabilirler. Gelistirme maliyetinin ve servislerin veya uygulamalarin
konuslandirma maliyetlerinin azalmasi dogrudan son kullanici igin de
maliyetleri azaltmaktadir. Bu da, {riin kabul edilebilirligi ve kullanimi

acisinda ig dostu bir sonug yaratir.

5.3.2. imzalama siireci

Gilinlimiizde mobil uygulama gelistirme pazarinda artan gelistirme segenekleri

nedeniyle uygulama sertifikasyonlandirilmasi bir kural haline gelmistir. Artik her

ortam (Java ME, Windows Mobile, Blackberry gibi) kendi sertifika programini

olusturur hale gelmistir. Bu programlar 6zellikle uygulamayi test etmek ve belirli

gelistirme kurallarina bagliligini onaylarak sayisal sertifika ve 6zel logo saglamak

icin tasarlanmistir. Bu sekilde alinan sertifika ve logo uygulama gelistirici tarafindan

kullanilabilir. Biitiin programlar i¢in sertifikalandirma siireci temel olarak asagidaki
sekilde islemektedir [3]:

Gelistirici sertifika programina kaydolmakta, yasal ve teknik alanda sertifika
sponsoru ile bir sozlesme imzalamaktadir.

Uygulamalar ¢evrimigi bir portala sunulmaktadir.

Gelistirici sertifika sponsorunun sundugu alternatifler arasindan testi yapacak
grubu se¢mekte ya da dogrudan bir gruba atanmaktadir.

Uygulama sertifika sponsorunun belirledigi test plani dogrultusunda test
edilmektedir. Bazi durumlarda ise bu otomatik bir 6n-test olarak temel
kurallarin varligina bakar.

Testi gegcen uygulamalar tekil uygulama sertifikast ile uygulamay1 sayisal
olarak imzalayan sertifika yetkilisine (Verisign, GeoTrust gibi) iletilmektedir.
Bu sekilde uygulamanin program ihtiyacglarimi karsiladigi ve imzalandiktan

sonra degistirilmedigi garantilenmektedir.

Sertifika sponsorlar1 arasinda en dikkat c¢ekeni 2002 yilinda Motorola, Nokia,

Siemens, Sony Ericcson ve Sun Microsystem tarafindan olusturulan bir sirketler
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birligi olan UTDI’dir (Unified Testing Initiative). UTI, mobil endiistrideki java
uygulama gelistirme ve yliriitme siirecini daha elverisli duruma getirmeyi amag
edinmistir. Su anda iiyeleri arasinda Orange, LG, Vodafone ve Samsung yer
almaktadir. Bu birlik Java ME uygulamalar i¢in endiistride genis kabul gérmiis olan

test programini (JVP) izlemektedir.

5.3.3. Java Verified Program (JVP) ve Unified Testing Initiative (UTI)

Java Verified Program ve Unified Testing Initiative, pazardaki Java uygulamalarinin
beklentilere gore calistigini, kurulumunun ve kullanmanin giivenli oldugunu temin

etmek i¢in mobil telefon endiistrisi tarafindan kullanilan bir programdir [28].

e Java ME ortaminda gelistirilmis uygulamalar i¢in yapilan etkin testlerle
biiyiik oranda maliyetleri, karmasiklig1 ve pazarlama siiresini azaltir.

e Birim testlerle, uygulamanin kalitesi temin edilir ve daginik olmalarinin
getirdigi etkilerin azaltilmasina yardimci olur.

e Imzalanmis uygulamalar yaratarak yiiksek seviyede giivenlik saglanir ve

cihazlarda ii¢ilincii parti uygulama kullanimini emniyete almis olur.

Bu program; Java ortaminda ¢alisan mobil uygulama gelistiricilerini, aglarinda mobil
uygulama servislerini konugslandiran ag operatorlerini ve cihazlarinda java ortami

saglayan cihaz iireticilerini kapsamaktadir.

Test siireci boyunca uygulamalar, kullanilabilirlik ve giivenlik ihtiyaclarina gore
standart uygunluk seviyesini saglamak icin programdaki {iyeler tarafindan
belirlenmis Onteste tabi tutulmaktadir. Ardindan asil testi gegtikten sonra ise Java
Verified Kok Sertifikasi’na bagli sayisal imza ile imzalanmaktadir. Bu sertifika,
uygulamanin test gereksinimlerini karsiladigimi ve Java Powered logosunu
kullanabilecegini gosterir. Java Verified Programi’ndaki onaylama siireci detayl

olarak Sekil 5.2°deki gibidir.
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Sekil 5.2: Java Verified programinda mobil uygulama imzalama siireci

Java Verified Programi, cihaz ireticilerinden ag operatorlerine ve teknoloji
gelistiricilere kadar biitlin katilimcilarin {iriiniidiir. 2004 yilinda Java Verified
Programi’nin baslatilmasindan beri, pazardaki Java uygulamalar i¢in kabul goren
kalite ve giivenlik standart1 olusmasin1 saglayacak sekilde genislemektedir. Program
gelistiriciler icin, ilk test siirecinin baglamasi ve gerekli biitiin testleri gecen
uygulamalar i¢in imzalama ve Java Powered logosunun tahsis ile biten siirecte net

tanimlariyla test ve kontrol kriterleri sunmaktadir.

UTI, Java Verified Programi cergevesinde uygulamalar1 imzalamak i¢in kullandig
birlestirilmis test kriterlerini (UTC) belirlemistir. UTC alt komitesi, her platin iiyenin
bir temsilcisi ile olusmaktadir. Bu alt komite test kritelerini belirler ve son
kullaniciya uygulamayr sunan ag operatorleri veya diger katilimcilar tarafindan
uygulamanmn kabul edilebilirligini kolaylastirmak i¢in testleri siirekli olarak

giincellemekten ve genisletmekten sorumludur.
Test senaryolar1 on ayr1 kategori veya amag olarak incelenebilir:

1- Uygulama o6zellikleri: Test yapanlara, test esnasinda yardimci olmasi igin
uygulama hakkinda bilgi saglar.

2- Uygunluk: Test esnasinda uygulamanin cihaza oturmusluguna odaklanir
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3- Uygulama baslangici: Uygulama yiiklendikten sonra cihaza ve cihazdaki
diger uygulamalara bagli olarak dogru bir sekilde baslayip sonladirilabildigini
temin eder.

4- Kullanici arayiizii gereksinimleri: Yayinci ve operatorlerin beklentilerine gore
tasarim1 sekillendirmektense, kullanici arayiiz tasarimi i¢in genel bir rehber
sunar.

5- Yerellestirme: Uygulamanin dil, alfabe, tarih veya para birimi formati gibi
degisikliklerdeki durumlarmi degil, yerel 6zelliklerindeki durumlar1 kontrol
eder.

6- Islevsellik: Kullanict kilavuzu, uygulama dokiimanmi gibi bilgi kaynaklarinda
belirtildigi gibi 6zelliklerin uygulamaya alindig1 ve beklendigi gibi ¢alistigini
kontrol eder.

7- Baglanti: Eger uygulama baglant1 kuruyorsa, ag lizerinden dogru bir sekilde
baglanabildigini ve agdaki veya sunucu tarafindaki bir probleme uygun
sekilde tepki verdigini temin eder.

8- Kisisel bilgi yonetimi: Uygulamanin kullanic1 bilgisine zarar vermeden
erigtigini temin eder.

9- Giivenlik: Uygulamada giivenlikle ilgili pek ¢ok farkli konuda testler saglar.

10- Yeniden test: Belirlenen yeniden testi gergeklestirmek icin imkan saglar.

Java ME gibi uzun bir seritifikasyon siireci olan uygulamalarin yaninda Android ya

da Blackberry gibi gelistiricilerin kendilerinin imzalayabildigi uygulamalar da vardir.

Android uygulamalar gelistirme aracindaki bir dosya yardimi ile imzalanmaktadir.

Zaten imzal1 olmayan higbir Android uygulamasi cihaza kurulamamaktadir.

Blackberry uygulamalar icin bdyle bir durum séz konusu degildir ancak eger
uygulama ortamin smirli siiflarina erismek isterse imzali olmak zorundadir.
Blackberry uygulamalar i¢in imzalama siireci, RIM’e yapilan basvuru dogrultusunda

alinan sifre ile gelistirme aracindaki bir dosya yardimi ile yapilmaktadir.

Bunlar disinda ¢ogu cihaza {iretim esnasinda yiiklenmis olan Verisign, Thawte gibi
sertifika otoritelerinin sertifikalar1 ile de uygulamalar imzalanabilmektedir. Bunun
icin uygulama sahibi satin aldig: sertifika ile uygulamay1 imzalayarak kullanicilarina

kendi adiyla giiven saglayabilmektedir.
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5.4. Mobil Uygulama Pazar

Teknoloji diinyasindaki hizli degisim; yeni iiriinlerin, yeni sistemlerin hizla hayata
gecirilmesi mobil teknoloji diinyasin1 da etkilemektedir. Bu etkilesim dolayisiyla
tiikketiciler icin de herhangi bir hizmeti, herhangi bir zamanda herhangi bir yerden
alma ihtiyacini ortaya ¢ikarmistir. Pazar artik tiiketiciler i¢in farkli teknolojik yollarin

olusturulmasina ve yayginlastirilmasina odaklanmastir.

Mobil pazarin olusmaya basladig1r ilk zamanlarda mobil tamitim ve pazarlama
tamamen mobil internetteki biiyiik basliklarla veya kisa mesajlarla yapilmakta idi ve
her ikisinin de gelismekte olan pazarda 6nemli etkileri vardi. Ancak gelismis pazarda
kablosuz cihazlar birer kiiglik kisisel bilgisayar haline geldigi i¢in, zengin igerikler
yaratmak noktasinda oldukc¢a genis firsatlar sunan mobil uygulamalar artik yiikselen

bir pazarlama aract durumuna gelmistir [29].

Mobil pazarin giin gegtikge biiylimesi ve mobil uygulamalarin bu konudaki éneminin
artmasiyla, diinyadaki mobil uygulama kullanimi1 da gittik¢e artmaktadir. 2010 Mart
ayinda yapilan bir arastirmayla 7 milyar olan 2009°daki mobil uygulama indirme

sayisinin 2012 yilinda 50 milyar olmasinin beklendigi belirtilmistir [30].

Mobil uygulama pazarinin bu hizli biiyiimesi, kullanicilarin uygulamalara kolay
erisimini saglamak amaciyla kurulan sanal magazalarin da artmasina neden olmustur.
Ayni aragtirmada 2008 yilinda sadece dort olan sanal magaza sayis1 bugiin kirk sekiz
civarinda oldugu aciklanmistir. Diinyanin ikinci biiyiikk mobil uygulama sanal
magazasi olan GetJar’in yaptig1 bu arastirmayla piyasanin iki yil i¢cinde yaklasik 17,5

milyar dolar biiyliyecegi ifade edilmistir [30].

GetJar gibi farkli marka cihazlara uyumlu uygulamalar dagitan magazalarin yaninda
sadece kendi modellerine uygun uygulamalar sunan farkli cihaz {ireticilerinin
magazalar1 da vardir. Bunlardan diinyanin en biiyiik sanal magazas1 olan Apple’in
AppStore’u (Sekil 5.3) yaklasik olarak 150.000 iphone uygulamasi barindirmaktadir.
Magazanin tahmin edilen bedeli ise, Apple i¢in 6nemli bir gelir kalemi olacak
sekilde, yaklasik 700 milyon dolar ile 2 milyar dolar arasinda degismektedir [30]. 10
Temmuz 2007 tarthinde Apple CEO’su tarafindan 125’1 iicretsiz olmak tizere toplam
500 tane oyun, eglence, egitim vb alanlarda tigiincii parti uygulama igerdigi belirtilen
magaza 11 Temmuz giini ag¢ilmis ve ilk hafta toplam 10 milyon uygulama

indirilmistir. Mart 2010 tarihi ile indirilen uygulama sayis1 3 milyar1 gecmektedir
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[14]. Magaza igerisinde {icretli veya iicretsiz hem coklu ortam icerikleri hem de
uygulamalar bulunmaktadir. Eglence, sosyal aglar gibi kategorilerle en begenilen ve
yeni uygulamalar iiyelerin derecelendirmesine gore sahip olduklar1 yildizlarla

beraber sunulmaktadir.
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Sekil 5.3: Ovi ve AppStore uygulama magazalari ekran gériintiileri

Bir diger uygulama magazasi ise Nokia’nin hem Java ME hem de Symbian cihazlar
i¢cin uyumlu uygulamalarinin indirilebilecegi, 30 farkl: dil se¢enegine sahip ve Subat
2010 itibariyle giinliik uygulama indirme sayist 1,5 milyonu [14] bulan OviStore’dur.
80’den fazla cihaz destekleyen magaza, uygulamalar disinda zengin video ve ses
igerigine de sahiptir. Ucretli veya iicretsiz olarak sunulan bu uygulamalari dogrudan

cihazdan magazaya erigerek ya da bilgisayar lizerinden temin etmek miimkiindiir.

30 binden fazla uygulama barindiran Google’in Android Pazaryeri, Blackberry'nin
App World isimli uygulama magazas1 ve Samsung cihazlar i¢in agilan Samsung

Apps diger dikkat ¢eken sanal uygulama magazalarindandir.
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6. KULLANILABILIRLIK

Uluslararast Standardizasyon Kurulusu (ISO) kullanilabilirligi; bir sistemin
kullanimiyla belirlenen amaglara ne derece ulasildiginin (etkililik-effectiveness),
belirlenen amaglarin elde edilmesi igin harcanmas: gereken zaman, para, zihinsel
caba vb. kaynaklarin (etkinlik-efficiency) ve kullanicinin, sistemi kabul edilebilir

bulma derecesinin (tatmin-satisfaction) bir dl¢isii olarak tanimlamaktadir [31].

Kullanilabilirlik Uzmanlar1 Dernegi’nin (UPA) kullanilabilirlik tanimi1 daha ¢ok {iriin
gelistirme siireci lizerine yogunlagmaktadir. Kullanilabilirlik; maliyetleri azaltmak ve
insanlarin ihtiyaclarimi karsilayan iiriinler yaratmak icin kullanici geri doniislerini

dogrudan gelistirme siirecine dahil eden bir iiriin gelistirme yaklasimdir [32].

Steve Krug ise “Don’t Make Me Think” kitabinda [33] kullanilabilirlik {izerine basit
bir perspektif sunmustur. Kullanilabilirlik gercek anlamda biseylerin iyi ¢alistigini
garantiler: Ortalama bir insanin yetenek ve deneyimlerinin amaglanani yerine

getirmek i¢in hayal kirikligina ugramadan bu seyi kullanabilmesidir.

Kullanilabilirlik iizerine yapilan biitiin bu ve diger tanimlar, baz1 ortak noktalar

paylasmaktadir. Bunlar kullanilabilirligin:

e Kullanici ile ilgili oldugu,
¢ Kaullanicinin biseyler yaptigi ve

e Kullanicinin iiriin, sistem veya diger seylerle biseyler yaptigidir.

Teknolojinin gelismesi ve dolayisiyla tirlinlerin daha karmagik bir yap1 kazanmalari,
kullanilabilirligin insan hayatinda daha 6nemli bir rol oynamasina neden olmaktadir.
Gittikce karmasiklasan teknolojileri kullanimi  kolay hale getirmek i¢in
kullanilabilirlige daha fazla dikkat ve onem verilmeli ve kullanilabilirlik Olgiitleri

gelistirme siirecinin kritik bir pargasi haline getirilmelidir [33].

6.1. Kullamlabilirlik Olciitleri

Kullanilabilirlik olgiitleri, gergek sistemlerin 6l¢iimiine dayanmaktadir. Bir seyin her

Olctimiinde aynmi oOlgiim kiimesini kullanmak karsilastirilabilir sonuglar vermelidir.
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Kullanilabilirlik  6lgiitlerini diger Olgiitlerden ayiran &zellikler ise, kullanici
deneyimini ortaya koymasi ve herhangi birsey hakkinda insanlar ve onlarin davranig

ve tutumlarini 6l¢gmesidir. Kullanilabilirlik 6l¢iitlerinin 6zellikleri sunlardir:

e Biitiin kullanilabilirlik 6lgiitleri dogrudan veya dolayli olarak gézlemlenebilir
olmalidir. Bu gozlem basitge, gérevin basariyla tamamlandigini veya gorevi
tamamlamak i¢in gereken stireyi belirtmelidir [33].

e Biitliin kullanilabilirlik 6lgiitleri niceliklenebilir olmalidir. Bir sekilde
sayilabilmeli veya numaralandirilabilmelidir [33].

e Biitiin kullanilabilirlik dlgiitleri 6l¢iilen seylerin, sayisal bigimde ifade edilen
baz1 kullanic1 deneyimi sonuglarmni ifade etmesine gereksinim duyar. Ornegin
kullanilabilirlik metrigi kullanicilarin %65’ inin iiriinii kullanmaktan memnun
oldugunu veya kullanicilarin %90’ min bir dakikadan daha kisa siirede bir

gorevler zincirini yerine getirebildigini gostermelidir [33].

Kullanilabilirlik 6lgiitleri, tasarim ve degerlendirme siirecine doku kazandirir,

bulgulara anlam katar ve tasarimcilara fikir verir.

Siradan bir kullanilabilirlik degerlendirmesinde bazi kullanilabilirlik problemleri
kolayca bulunabilir. Fakat bu problemin biiyiikliigiinii veya yogunlugunu tahmin
etmek ¢ok daha zordur. Ornegin belli sayidaki kisinin degerlendirme esnasinda hep
ayni hatayla karsilasmasi bunun ortak bir problem oldugu gosterir. Ancak bu
kisilerden birkag tanesinin hatayla karsilagmasi hatanin boyutu hakkinda yeterli bilgi
vermez, daha biiytlik kullanict gruplarinda karsilagiima sikligi tahmin edilemez. Oysa
ki kullanilabilirlik 6l¢iitleri hatayla karsilasabilecek kullanict sayis1 hakkinda yorum
yapilabilmesini saglar. Bu sayede hatanin boyutu hakkinda fikir edinilerek, iiriiniin
piyasaya siiriilmesinin ertelenmesi gerektigi ya da diisiik oncelikli bir diizenlemeye
ithtiya¢ duydugu gibi 6nemli kararlar alinabilir. Mesela bir bilgi girisi alanindaki basit
bir degisiklik, yanlis veri girisini %75 azaltir, kullanicinin isini tamamlamasi i¢in
gereken slireyl azaltir, herglin gerceklestirilen islem sayisini artirir, karsilanmamis
kullanic1 sipariglerini azaltir, kullanict 6demelerindeki ertelemeyi engeller ve
kullanic1 memnuniyeti dolayisiyla siparisleri artirir, bu da ticari amagh bir isletme

i¢in kar getirir [33].

ISO taniminda kullanilabilirlik i¢in kullanilan etkililik, etkinlilik ve memnuniyet

olgiitleri i¢in kullanilabilecek oSlgiitler su sekilde siralanabilir [31, 34]:
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Etkililik: Kullanicilarin yaptig: gorevlerin tamlig: ve dogrulugu ile ilgilidir.

Hata orani veya sayisi
Basar1 orani
Tamamlanan gorev yiizdesi

Hatalarla etkilesimde basar1 oran:

o ~ w D P

Tamamlanan gorevlerin ortalama dogrulugu
Etkinlilik: Gorevleri yerine getirmek igin harcanan kaynaklar ile ilgilidir.

1. Is tamamlama siiresi

2. Destege ihtiya¢ duyuldugunda harcanan siire ve kullanilan referans sayisi
3. s yiikii (Fiziksel/Zihinsel)
4

Ogrenme siiresi

Memnuniyet: Kullanicilarin etkilesim iginde olduklar1 sistem hakkinda verdikleri

oznel cevap, tepki ve davraniglar ile ilgilidir.

1. Kullanicinin sistem kontroliinii kaybetme sayisi

2. Kullanim esnasindaki olumlu/olumsuz yorum yiizdesi
3. Test sonrasi anket sonuglari
4

Sikayet siklig1

Bunlar diginda Nielsen kullanilabilirligi tanimlamak i¢in  dgrenilebilirlik,
hatirlanabilirlik ve diisilk hata oran1 kavramlarinin kullanilabilecegini belirtmistir
[34]. Nielsen diislik hata orani kavramini; hata sayisi, hatalardan doniis ve onemli

hatalarin varligi ile tanimlamistir [35].

6.2. Kullamlabilirlik Olgiitlerinin Secimi

Kullanilabilirlik ¢aligmalari i¢in Olgiitler segilirken; ¢alismanin ve kullanicinin amaci,
veri toplamak ve incelemek i¢in uygun olan teknoloji ve bulgular kara doniistiirmek
icin gerekli olan biitce ve zaman gibi konular dikkate alimir. Ciinki her
kullanilabilirlik calismasinin kendine 6zgii 6zellikleri vardir, bu nedenle biitiin
kullanilabilirlik caligmalarinda kullanilabilecek kati Olglitler yoktur. Farkh

kullanilabilirlik ¢alismalarina gore Slgiitlerin se¢imi degisebilir.
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6.2.1. Islem tamamlamak

Biitiin kullanilabilirlik ¢alismalarinda islemlerin olabildigince rahat yapilmasi
amaclanir. Bu islemler bir satin almadan, bir para transferi ya da bir bahis yapma
islemine kadar degisebilir. Net taniml1 baslangi¢ ve sonucu olan bir islem, 6rnegin
kullanicinin  aligveris sepetine iiriin eklemesinden satin almayr tamamladigini

gosteren sonug ekranina ulagsmasi gibi, basarili bir sekilde tamamlanmis demektir.

Islem tamamlama ile gdozden gegirilecek ilk oOlgiit gdrev basarisidir. Her gorev
basarili veya basarisiz olarak belirlenmektedir ve her gorev i¢in dogrulama ekranina
ulasmak  gibi kesin bir sonu¢ durumu tammlanmaktadir. Islemlerin genel

etkililiginin 6l¢limiinde katilimcilarin basar1 oranlart kusursuz bir dlgiittiir.

Problemlerin sikliginin  hesaplanmasi, bir islemde karsilasilan oOzellikli bir
kullanilabilirlik probleminin alanini daraltmaya yardimci olur. Her problem i¢in bir

siklik seviyesi belirlemek islemler bazinda onceliklendirilmelerine olanak saglar.

Islem tamamlamada o&lgiilebilecek kisisel olgiitler ise tekrar kullanma istegi ve
kullanict beklentileridir. Kullaniciya {riinii tekrar kullanip kullanmayacaklarin

sormak ve beklentilerini karsilayip karsilamadigini 6grenmek bunun en iyi yoludur.

Son olarak etkililik, kullanicinin islemi bir¢ok kez tamamlamasiyla Ol¢iilebilecek bir

Olciittiir. Genellikle birim zamanda islem tamamlama ile l¢tliir.

6.2.2. Uriinleri karsilastirmak

Bir iriinii rakip triinlerle veya daha eski yayimlarla karsilastirma genellikle
kullanislt bilgiler saglar. Ciinkii boylece lirlinlin zayif ve giiglii yonleri ile eskisine
gore gelistirilen yonler belirlenir. Uriinleri veya yaymmlari karsilastirmanm en iyi

yolu ise, bunlara bagimli olacak sekilde degisik Ol¢iitlerin kullanilmasidir.

Uriinlerin karsilastirilmasinda kullanilabilecek ilk &lgiit gorev basarisi lgiitiidiir. Pek
cok {irlin i¢in bir gérevin dogru olarak basarilmasi olduk¢a 6nemlidir. Bunun disinda;
gorev tamamlama siiresi, gorlintiilenen sayfa sayist veya adim sayis1 gibi ol¢iitlerle
Olctilebilen etkinlik de kullanilabilir. Kullanicilarin se¢im sansi oldugu iiriinlerde
onemli etkiye sahip olan kisisel memnuniyet Olgiitleri ile de kullanicinin genel

deneyimi hakkinda bilgi toplanabilir.
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6.2.3. Uriiniin kullamm sikigim degerlendirmek

Pek c¢ok iiriin, mikrodalga firin, web veya mobil uygulamalar1 vb., ¢ok sik veya sik
olarak kullanilabilmeyi amaglar. Bu nedenle bu tip {iriinlerin kullanimi1 kolay ve
yiiksek etkinlikte olmasi gerekmektedir. Ciinkii kullanimi zor olan {iriinler igin

kullanicilar genellikle yeterince zaman harcayamaz ve gereken sabri gosteremez.

Burada kullanilabilecek ilk 6l¢iit, ihtiyag¢ duyulan cabayi gosteren, bir gorevler
zincirini tamamlama siiresidir. Bu nedenle de pek ¢ok iirlin i¢in hizli tamamlama
siiresi art1 bir 6zellik olarak gecerlilik kazanir. Gorevler zincirinde bazi1 gorevlerin
digerlerinden daha karmasik bir yapiya sahip olmasi nedeniyle gérev tamamlama
stirelerinin karsilagtirilmas1 performans oOl¢liimiine de yardimci olabilir. Bunlar
disinda adim sayis1 veya goriintiilenen ekran sayis1 gibi her adim igin gereken siire
kisa oldugu halde gorevi tamamlamak i¢in farkli alternetiflerin se¢ilmesiyle siirenin

farklilagtig1 diger bazi etkinlilik 6l¢iitleri de kullanilabilir.

Uriin kullanim sikligimi degerlendirmek icin ne kadar zaman ve gaba gerektigini
gosteren bir diger Olciit dgrenilebilirliktir. Ayrica farkindalik ve kullanmisghilik gibi

kisisel perfomans o6lgiitleri de kullanilabilir.

6.2.4. Navigasyonu ve bilgi mimarisini degerlendirmek

Yazilim programlari, web siteleri veya tiiketici elektronikleri gibi alanlarda yapilan
cogu kullanilabilirlik ¢aligmasi, navigasyon ve bilgi mimarisini gelistirmeye
yoneliktir. Bu c¢ergevede kullanicilarin kolay ve c¢abuk bir sekilde aradiklarini
bulmalarinin, iriin biinyesindeki kolay navigasyonlarnin, sistemin neresinde
olduklarin1 bilmelerinin ve kendileri i¢in hangi segeneklerin sunulmus oldugunun

farkinda olmalarinin saglanmasu ile ilgilidir.

Navigasyonu degerlendirmek i¢in kullanilabilecek en iyi ol¢iit gorev basarisidir.
Katilimcilara anahtar bir bilgi bulmalar ig¢in gorevler tanimlayarak, onlar igin
navigasyonun ve bilgi mimarisinin ne kadar uygun oldugu belirlenebilir.
Katilimcinin bir gorevi tamamlamak i¢in gectigi adim sayis1 ile gerekli olan
minimum adim sayisinin orani da bu tip degerlendirmeler i¢in kullanish bir etkinlik

metrigidir.
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6.2.5. Farkindahg: arttirmak

Kullanilabilirlik degerlendirmeleri bazi tasarimlar i¢in belirli bir islevin ya da igerik
parcasimnin farkindaligimin artirllmasi igin yapilir. Ciinkii bir {irlin i¢in bazi
Ozelliklerin gézardi kalmis olmasinin gorsel tasarim, etiketlendirme veya yerlestirme

gibi pek cok nedeni olabilir.

Katilimeilarin dikkatini veya belirli bir tasarim pargasi i¢in farkindaliklarini 6lgmek
icin kisisel Olgiitler olduk¢a kullanmishidir. Dikkati 6lgmek i¢in katilimcilara
gerceklestirdikleri gorevlerden sonra ilgili nokta isaret edilerek dikkatlerini g¢ekip
cekmedigi sorulur. Farkindaligi o6lgmek i¢in ise ilgili 6zelligin farkinda olup
olmadiklar1 sorulur. Ancak bu kisiye ¢ok fazla bagimli oldugu, yani katilimcinin
hafizasinin yeterince iyi olmamasi ya da gérmedigi halde gordiim diyebilmesi gibi
durumlar olacagi i¢in bu Olgiit tek basina kullanilmamali, diger data kaynaklar ile

birlikte kullanilmalidir.

Hafiza ile farkindaliginin l¢iimiiniin net sonuglar verememe ihtimali nedeniyle gz
takibi gibi Olciitlerin bu konuda kullanilmasi ¢ok daha iyi sonuglar verebilir. Bu
teknoloji ile belirli bir elemana ne kadar siireyle bakildigi, bakan katilime1 yiizdesi ve

ilk fark etme zamani gibi degerler belirlenebilir.

6.2.6. Problemi bulmak

Herhangi bir kullanilabilirlik degerlendirmesinden ge¢gmeyen iirlinlerle ilgili olarak
en 6nemli kullanilabilirlik probleminin ne oldugu ve dolayisiyla kullanicilar1 en ¢ok
neyin rahatsiz ettigi cogu zaman bilinmez. Bu nedenle problem bulma c¢aligmalarinda
kullanicilarin iirtinle etkilesimi sifirdan kontrol edilir. Ancak problem bulma
calismalar1 daha agik uc¢lu oldugu icin diger kullanilabilirlik caligmalarindan
farklidir. Kullanicilara belirli bir gorev listesinin verilmesinin aksine kendi
gorevlerini kendileri yaratirlar. Yani kullanicilar canli iiriinleri kendi ortamlarinda

kullanarak degerlendirme yaparlar.

Bu calismalar i¢in kullanilabilirlik problemi tabanli dlgiitlerin kullanilmasi en uygun
olandir. Biitiin kullanilabilirlik problemleri elde edildikten sonra bunlarin
karsilasilma sikligma goére en Onemli olanlar bulunur. Onem sirasina gore

derecelendirilen problemler i¢in gelistirme oncelikleri de bu sayede belirlenmis olur.
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6.2.7. Kritik iiriinler icin kullanilabilirligi arttirmak

Mobil cihazlar gibi bazi iiriinlerin etkili ve kullanimi kolay olmas1 art1 bir 6zelligi
olsa da ucaklarin acil ¢ikis kapisi gibi bazi triinler etkili ve kullanim1 kolay olmak
zorundadir. Ciinkii bu tip iirlinler kullanicilarin ¢ok 6nemli gorevleri yerine getirmesi

icin vardir.

Kritik iiriinler i¢in kullanilabilecek en 6nemli 6lgiit kullanict hatasidir. Kullanici
hatas1 olarak belirli bir gorev yerine getirilirken yapilan hata veya yanlis sayisi
dikkate alinir. Burada en onemli nokta nelerin hata oldugunun ve olmadiginin kesin

olarak tanimlanmis olmasidir.

Gorev Dbasarist ve kullanislilik diger kullanilabilecek oOlgiitlerdir. Bu  0lgiitler
katilimcilarin bir gorevi belirli bir siire icinde hatasiz yerine getirmesi gibi Slgiitlerle

birlestirilerek kullanilabilir.

6.3. Kullanilabilirligin Degerlendirilmesi

Literattirde kullanilabilirligin degerlendirilmesi i¢in gelistirilmis olan yontemler {i¢

tipte siniflandirilabilir [36].

6.3.1. Kullanilabilirlik testi

Kullanilabilirlik testi; temsilci bir kullanicinin sistemi veya prototipi kullanarak
belirli gorevleri yerine getirmesi ve kullanici arayliziiniin gorevleri yerine

getirmesinde nasil etkili oldugunu degerlendirmesidir [36]. Yontemleri sunlardir:

e Iki kullanicinin gézlemlenirken, beraber calistyormus gibi birbirlerine yardim
ederek bir gorevi yerine getirmesi (co-discovery learning) [37]

e Soru-cevap

e Test kullanicisinin davranislarinin = bir uzman tarafindan aktarilmasi
(shadowing) [37]

e Test kullanicilarinin 6nce sistemle etkilesimi, boylece sisteme asina olmasi ve

gorevleri yerine getirirken deneyimli olmasi (teaching method) [37]

6.3.2. Kullanilabilirlik sorgulama

Kullanilabilirlik sorgulama; kullanicilarla konusma, sistemi gercek ayarlarinda nasil

kullandiklarin1 gozlemleme ve sistem hakkinda kullanici duygularini anlamak ve

61



bilgi ihtiyaclarini karsilamak igin sorular yoneltmektir [36]. Kullanilan ydntemler

sunlardir:

Uzmanlarin, temsilci kullanicilarin ¢aligma alanlarina giderek onlar
gbzlemlemesi ve gorevlerini yerine getirmek igin sistemi nasil kullandiklarini
anlamasi (field observation) [37]

6 ile 9 kisiden olusan bir grubun bir araya gelerek sistemle ilgili konular ele
almasi (focus groups) [37]

Uzmanlarin ilgilenilen konulara dayali noktalarda iirtinle ilgili sorular
hazirlamasi ve bilgi toplamak i¢in temsilci kullanicilara bu sorular1 sorarak
goriigme yapmasi (interviews) [37]

Anketler

6.3.3. Kullanilabilirlik inceleme

Kullanilabilirlik inceleme ise; uzmanlarin kullanilabilirlikle ilgili durumlar1 analitik

olarak incelemesidir [36]. Yontemleri sunlardir:

Bir veya bir grup degerlendiricinin gorev zinciri {izerinden arayiizi
incelemesi ve anlasilabilirligini ve kolay 6grenilebilirligini degerlendirmesi
(cognitive walktrough) [37]

Tasarim asamasinda heniiz prototip kagitta iken, bir grup kullanici, gelistirici
ve uzmanin bir araya gelerek, bir gorev grubu iizerinden sistemin
kullanilabilirligini degerlendirmeleri ve goriismeleri (pluralistic walkthrough)
[37]

Jakob Nielsen ve Rolf Molich tarafindan gelistirilmis, basit ve genel deneme
yanilmalarin  kullanilmasiyla sistem kritiklerin  belirlenmesi (heuristic

evaluation) [37]

Bunlar disinda Ivory ve Hearst (2001) analitik modelleme ve simulasyon

yontemlerini de ekleyerek bu simiflandirma sayisim  bes olacak sekilde

farklilagtirmiglardir. Bu iki yontem de kullanict ve arayiiz modeli kullanarak

kullanilabilirligi tahmin etmeye dayanmaktadir [36].
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6.4. Literatiirdeki Kullanilabilirlik Anketleri

Nicel olarak kullanicilarin kullanilabilirlik degerlerini toplamak igin genellikle
anketler kullanilmaktadir. Kullanilabilirlik 6l¢timleri i¢in kullanilan anketler arasinda

sunlar yer alir.

e John Brooke (1996) tarafindan gelistirilen System Usability Scale (SUS) [33]

e Software Usability Measurement Inventory (SUMI) [38]

e Maryland University’nin insan-bilgisayar etkilesimi laboratuvarinda (1988)
gelistirilen Questionnaire for User Interface Satisfaction (QUIS) [39]

e Jim Lewis (1991) tarafindan gelistirilen After-Scenario Questionnaire (ASQ)
[40]

e Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ) [40]

e Jim Lewis (1995) tarafindan gelistirilen Computer System Usability
Questionnaire (CSUQ) [40]

Anketler sadece kullanici memnuniyeti iizerine yogunlagsmamakta ayni zamanda
kullanicilarin,  kullanilabilirligin ~ diger  Ozelliklerini  nasil  algiladiklarini
incelemektedir. Aslinda her ne kadar hepsi ayni 6l¢liimii yapiyor olsa da, anketlerin

olgtiikleri fikirlerin sayilar1 ve igerikleri farkliklara sahiptir [34].

Kullanilabilirligi degerlendirmek igin belli bir gorev zinciri ardindan anketlerin
uygulanmas1 uygun iken gerceklestirilen 6zellikli gorevler ardindan beklenti 6l¢timii

veya kullanilabilirlik boyut tahmini yontemleri kullanilmaktadir [33].

Albert ve Dixon (2003) tarafindan gelistirilen beklenti Ol¢limii yOnteminde,
katilimcilara her gorevden once ve sonra gorevin zorluk veya kolayligini yedi
puanlik (1: ¢ok zor, 7: ¢ok kolay) cetvelde degerlendirmeleri istenir. Gorevden
onceki degerlendirmeler beklenti derecesi, sonraki degerlendirmeler ise deneyim
derecesini ifade edecek sekilde ortalama degerler bulunur. Beklenti matrisi iizerine
yerlestirilen bu degerler her ceyrek icin gorevlerle ilgili fikir verir ve gelistirme

yapilirken 6nem verilmesi gereken noktalara dikkat ¢eker [33].

Bir diger yontem ise McGee (2004) tarafindan gelistirilen kullanilabilirlik boyutu
tahmini yontemidir. Katilimcilarin kullanilabilirlik degerlendirmelerinden 6nce aym
gdrev icin hem iyi hem de kétii bir tasarimi kullanmalar1 saglanir. Iyi ve kétiiye birer

puan vererek olusturduklar1 kendi cetvellerine gore, sistemde gergeklestirdikleri
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farkli gorevlere verdikleri puanlar dogrultusunda da sistemin kullanilabilirligini

degerlendirirler [33].
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7. MOBIL UYGULAMA KULLANILABILIRLIiGI

Mobil cihazlar; mobil teknolojideki gelismenin ¢ok hizli yasanmasi ve mobil
pazardaki rekabetin her gecen giin daha da artmasindan dolayi, diger tiiketici arag-
gereglerine gore daha kisa bir yasam dongiisline sahiptir [41]. Bu nedenle mobil
cihazlar icin gelistirilen uygulamalarin da kisa yasam dongiisiine uygun olarak
gelistirilmesi gerekmektedir. Bunun farkinda olan ¢ogu mobil uygulama gelistirme
firmas1 gelistirme siireglerini belirli bir ¢cer¢evede yaparak, kisa zamanda en az caba
ile teknolojik gelismelere ve yeni kullanici egilimlerine uygun uygulamalar
gelistirmeye c¢aligmaktadir. Bu baglamda gelistirilen uygulamalarin  basari
saglayabilmesi i¢in de kullanilabilirliginin, kullanici memnuniyetini saglayacak

Olciide olmas1 gerekmektedir.

Mobil uygulamalarin kullanilabilirliginin etkisi ile ilgili olarak Buranatrived (2002),
uygulamanin kullanic1 kabuliinde, kullanilabilirligin giivenlikten sonra ikinci
derecede Onemli oldugunu belirtmistir [42]. Venkatesh (2003) de ayni sekilde
kullanict tecriibesinin, mobil ticaret uygulamalarinin basarisinda 6nemli bir 6n kosul
oldugunu ifade etmistir [42]. Kiili (2002) ise, 6grenme ile ilgili mobil uygulamalarin
zayif kullanilabilirliklerinin 6grenme siirecini olumsuz etkiledigini savunmustur [42].
Tim bu calismalarin da gosterdigi gibi mobil uygulamalarin basarisinda

kullanilabilirlik 6nemli bir yer teskil etmektedir.

7.1. Kullanilabilirligin Degerlendirilmesi

Mobil cihazlarin en 6nemli kalite degeri kullanilabilirlikleridir ve bu nedenle mobil
cithaz endiistirisinde kullanilabilirligin degerlendirilmesi gittikce daha 6nemli rol
oynamaktadir [36]. Ayrica mobil cihazlarin karakteristiklerinden kaynaklanan, mobil
cihaz arayiizlerinde pek c¢ok zorluk ve sinirlar oldugu i¢in mobil cihaz
teknolojilerinde kullanilabilirligin degerlendirilmesine diger tiim alanlara gore daha

fazla 6nem verilmektedir [35].
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Mobil cihazlarin kullanilabilirliklerinin degerlendirilmesi i¢in telefonlarin 6zellikleri
dikkate alinarak dd tarafindan olusturulan catidaki degerlendirme ydntemlerinden

pek ¢cogu mobil uygulamalar iginde uygulanabilir.

7.1.1. Heo ve digerlerinin degerlendirme yapisi

Bu yap1 kullanilabilirlik faktdrlerinin sistematik olarak belirlenmesi ve diizenlenmesi
icin gelistirilmistir [36]. Yapinin olusumunda mobil cihazlar i¢in toplanan 136 tane
kullanilabilirlik sorunu ve 28 tane en ¢ok gergeklestirilen mobil cihaz gérevinin

degerlendirilmesine yer verilmistir.

Yapidaki hiyerarsi modeli dort seviyeden olusmaktadir ve birbirini takip eden her
seviye amagsal olarak baglanmistir (Sekil 7.1). En st seviye, asil degerlendirilmek
istenen mobil cihazin kullanilabilirligidir. Bu kavram dogrudan ve tam olarak
Olciilemedigi i¢in, daha alt seviyelerdeki bazi kullanilabilirlik faktérlerinin toplami
olarak dolayli yoldan belirtilebilir. ikinci seviye bu kullanilabilirlik boyutlarini igeren
kullanilabilirlik belirtecidir. Mobil cihazlarin kullanilabilirliginde etkili; gorev
amaglarmin gorsel destegi, bilissel etkilesimin destegi, etkili etkilesimin destegi,
kullanict ihtiyaglarinin islevsel destegi ve ergonomi destegi seklinde anlamli olan
sadece bes belirte¢ vardir. Bu bes belirteg hep birlikte kullanilabilirlik 6l¢iisii igin bir
indis olusturabilse de dogrudan Olgiim i¢in hala ¢ok soyutturlar. Bu nedenle
dogrudan olciilebilmelerini saglayacak sekilde daha belirgin olmalar1 gerekmektedir.
Kullanilabilirlik kriterleri olan ii¢lincii seviye bu nedenle pek ¢ok yontemle dogrudan
Olgiilebilecek cesitli kullanilabilirlik faktorlerinden olusur. Bir kullanilabilirlik
belirtecinin en az bir kullanilabilirlik kriteri ile amagsal iligkisi olmasi durumunda,
bes belirtec de dolayli olarak bu kriter seviyesindeki faktorlerle dlgiilebilir. En alt
seviye ise mobil cihazin ¢esitli arayliz Ozelliklerinin  gercek durum veya

davraniglarin1 gosteren kullanilabilirlik niteligidir.
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Sekil 7.1 : Heo ve digerlerinin gelistirdigi mobil kullanilabilirligi degerlendirme
yapist

Kullanilabilirlik belirtegleri, kullanilabilirlik derecesine karar vermek icin temel

teskil ederler. Amaglari, gozlemlenebilir ve Olgiilebilir kullanilabilirlik faktorlerini,

sistemin teknik ozelliklerinden etkilenmeden insanin algiladigir kullanilabilirlikle

bagdastirmaktir.

Olusturulan yapimin bu seviyesindeki bes kullanilabilirlik belirteci, kullanighilik ve
kullanilabilirlik  arasindaki iliski ile insan bilgisayar etkilesiminin temel
ozelliklerinden ortaya ¢ikmistir. Kullaniglilik, kullanilabilirligi garanti eden 6n sart
oldugu i¢in kullanici ihtiyaclarinin islevsel destegi bir belirte¢ olarak belirlenmistir.
Bu belirtecin yiiksek degerde olmasi, islevler ve idare yonteminin kullanict
ihtiyaglarini  tam olarak karsilamasi, diisik degerde olmasi ise, kullanici
ihtiyaclarmin temininde islevsel veya idare yontemi olarak eksiklikler oldugudur.
Insan bilgisayar etkilesiminin fiziksel ve bilissel temel goriis noktalarindan hareketle
ise diger belirtegler olusturulmustur. Fiziksel durumu yansitmak igin ergonomi
destegi, bilissel durumu yansitmak i¢in, bilgi islemenin {i¢ adimi olan sistem
durumlarin1 kavrama, anlama ve planlama ve gerceklestirme siireclerinden hareketle

gorev amaclarinin gorsel destegi, biligsel etkilesimin destegi ve etkili etkilesimin
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destegi belirtegleri ortaya ¢ikimistir. Gorev amaclarinin gorsel destegi belirtecinin
yiiksek degerde olmasinin anlami; kullanici arayliziiniin ¢ok sezgisel olmas1 ve acemi
kullanicilar i¢in kullaniminin kolay olmasi; diisiik degerde olmasi ise; acemiler igin
zor bir kullanima sahip oldugu ve ilk kullanicilar i¢in zorluklarin yiiksek olmasi
demektir. Biligsel etkilesim destegi belirteci; yiikksek degerdeyken gorevi
gerceklestirmek i¢in igslem siralarinin basit, diisiik degerdeyken ise bu siralarin
karmasik oldugunu ifade eder. Son olarak etkili etkilesimin destegi belirtecinin
yiiksek degeri, gorevi etkili gergeklestirmenin farkli yollarmi saglar iken diisiik
deger, etkili gorev gergeklestirmenin yollarmin kolay bulunamadigini belirtir. Bu
belirtecler tamamen bagimsiz olmamakla beraber kendi aralarinda bagimhidirlar. Bir
belirtecin degerinin gelistirilmesi baska bir tanesinin degerinin azalmasina veya

artmasina neden olabilir.

Kullanilabilirlik kriterleri, kontrol listesi veya anket gibi geleneksel test yontemleri
ile mobil telefonlarn kullanilabilirliginin o6lciilerek kullanilabilirlik belirteclerine
deger saglar. Bu yap1 icin kriterler farkli tasarim kilavuzlarn baz alinarak
kararlastirilmistir. Ornegin gorev amaglarnin gorsel destegine deger bigmek igin;
“Kullanicilar mobil telefonu kullarak gorevi gerceklestirebileceklerini diisiiniiyorlar
mi1?” ya da “Mobil telefon kullaniciya islemin herhangi bir asamasinda iken gorevini
gerceklestirmek icin ne yapmasi gerektigini ifade edebiliyor mu? ” gibi kriter sorulari

yoneltilmektedir.

Mobil telefonlarin kullanilabilirliklerini degerlendirmenin en basit startejisi gorev
bagimli ve gorev bagimsiz degerlendirmeleri birbirinden ayirmaktir. Gérev bagimsiz
degerlendirme de odaklandigr arayliz alanina gore kendi iginde ii¢ gruba
ayrilmaktadir. Bu ii¢ arayliz alani: LUI (Logical User Interface), GUI (Graphical
User Interface) ve PUDI’dir (Physical User Interface). LUI, gorevlerin yerine
getirilmesi i¢in bilgi icerik ve yapisin arayiizle iliskilendirir. Menii yapilari, isimleri,
ikonlart; secim tuslari; kullanict arayiiz sekli; islem sirasi; giris alani, baslik gibi
ekran diizenlemeleri bu arayiize 6rnektir. GUI, gorevle iligkili bilgi sunan grafiksel
veya gorsel Ogelerle ilgili olan arayliz olarak tanimlanir. Font, ikon, belirte¢ gibi
Ogeler; iist ment, pop-up gibi ekranlar; telefon defteri, kamera gibi fonksiyonlar
ornektir. PUI ise, gorevleri yapabilmek i¢in kullanicinin ihtiya¢ duydugu fiziksel
islemleri destekleyen fiziksel arayilizdiir. Tus takimi, mikrofon, ekran genisligi ve

uzunlugu, arka isiklandirma ve pil fiziksel arayliz oOrneklerindendir. Bunlar
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dogrultusundaki 1ii¢ degerlendirme yontemi ise LUI degerlendirme, GUI

degerlendirme ve PUI degerlendirmedir.

Heo ve digerleri tarafindan cihazlarin kullanilabilirliklerinin degerlendirilmesindeki
en alt seviye olarak belirlenmis olan kullanilabilirlik  niteligindeki
degerlendirmelerden LUI ve GUI degerlendirme mobil uygulamalarin
kullanilabilirliginin degerlendirilmesinde kullanilabilir. Uygulama boliimiinde bu

degerlendirmelerden hangi noktalarda faydalanildig1 detaylandirilmistir.

Mobil kullanilabilirligin 6neminin giin gegtikge artmasi, insan bilgisayar etkilesimi
konusunda yapilan c¢alismalarin bu noktaya odaklanmasina neden olmustur. Bu
calismalarda kullanilabilirligin 6l¢iilmesinde pek c¢ok farkli olgiit kullanilmistir. Bu
Olciitlerin kullanim sayilar1 ve oranlari; incelenen 45 deneysel ¢alismanin sonucuyla

Cizelge 7.1°deki gibidir [35].

Cizelge 7.1: Mobil kullanilabilirlik Slgiitleri

Olciit Say1 %
Etkilik 28 62
Etkinlik 15 33
Memnuniyet 9 20
Ogrenilebilirlik 5 11
Erisilebilirlik 3 7
Islerlik 2 4
Hatirlanabilirlik 1 2
Kabul edilebilirlik 1 2
Esneklik 1 2

Diger kullanilabilirlik arastirmalarinda oldugu gibi mobil kullanilabilirlik 6lgtimii
icin de ISO standartlarindaki etkililik, etkinlik ve memnuniyet 6lgiitleri kullanimi en

standart olanlardir.

Mobil kullanilabilirlik degerlendirmelerinde mobil cihaz ve servisler i¢in 6zel olarak
gelistirilmis model ve anketler vardir. Ornegin TAM for Mobile Services (TAMM),
TAM’in kullanim amacim etkileyen iki yeni iiriin karakteristigiyle (giiven ve uyum
kolaylig1) genisletilmis halidir. TAMM ayrica kullanic1 agisindan kullanirlik tanimini
yeniden yapar. Buna ek olarak, tiiketicilerin mobil internet uyumunu kullanilabilirlik,
eglence, lcret ve teknik acilardan degerlendiren TAM’in baska bir genisletilmis
modeli Value-based Adoption Model (VAM) vardir. Mobil Phone Usability
Questionnaire (MPUQ) ise son kullanict pazarindaki gesitler, gelistirme siirecindeki

prototip alternatifleri ve ardisik tasarim siireci boyunca gelisen versiyonlar arasinda
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karar vermek amaciyla mobil telefonlarin kullanilabilirliklerini degerlendirir. Bu
anketle ayni zamanda belirli bir kullanilabilirlik boyutunu ve ilgili arayiiz

elemanlarini gelistirmek i¢in gerekli bilgi temini saglanir [34].

7.2. Mobil Uygulamalarin Kullanilabilirlik Testleri

Bir mobil wuygulamanin  kullanilabilirlik  testi, uygulama  gelistirmenin
tamamlanmasinin ardindan yapilmaktadir. Kullanilabilirlik testlerinde katilimciya
testi aliskin oldugu cihazla yaptirmak elde edilen sonuglarin daha saglikli olmasi
acisindan 6nemlidir. Ayrica ¢evre ve tasinabilirlik mobil uygulamalar i¢in daha 6zel
gereksinimler ortaya ¢ikardigindan kullanilabilirlik testleri bu gereksinimler dikkate
almarak gerceklestirilmelidir [43]. Testler laboratuvar ortaminda veya sahada

yapilabilir.

7.2.1. Laboratuvar ortaminda kullanilabilirlik testleri

Laboratuvar testleri, kullanilabilirlik laboratuvarlarinda  gercek cihazlarin
kullanilmastyla gergeklestirilmektedir. Testlerin bu sekilde ger¢ek cihazlarla
yapilmasiyla da ger¢ek wuygulama deneyimine olduk¢a yakin sonuglar

saglanmaktadir.

Laboratuvar ortamlarindaki kullanilabilirlik testlerinin en biiylik zorlugu veri
toplanmaktir. Bu testlerde c¢ogunlukla kullanicinin viicut hareketleri ve cihazla
etkilesimi iki kamera ile kayit edilmektedir. Daha sonra bu kayitlar ile kullanicinin
tirtine kars1 nasil tepkiler verdigi incelenmektedir. Bir diger veri toplam1 yontemi ise
katilimcinin test esnasinda sesli diisiinmeye sevk edilmesidir. Test esnasinda

kendisine verilen gorevleri yerine getirirken kullanicinin arayiiz karsisindaki o anki

diistincesi ve tepkisi degerlendirilmektedir.

Laboratuvar testleri kullanici deneyimi konusundaki kritik sorunlarin bulunmasinda
oldukga 6nemli sonuglar ortaya ¢ikarmaktadir. Ancak kullanilabilirlik arastirmacilari
laboratuvarlar degerlendirmelerinin mobil cihazlarin ger¢ek kullanim sartlarim
yansitmadigi belirtmislerdir [43]. Cilinkli hareket halinde olma, baska bir isle
ugragsma, glriltl gibi kullanici performansini etkileyen etkenler laboratuvar

testlerinde biiyiik dl¢lide goz ardi edilmis olmaktadir.
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7.2.2. Sahada kullamilabilirlik testleri

Saha testleri laboratuvar disinda yapilan, katilimcilarin arastirmacilar tarafinda

izlenip, iletilen gorevleri yerine getirmeleri istenen testlerdir.

Saha testlerinde kullanicilardan gorevleri gercek diinyada gerceklestirmeleri
istendiginden, c¢evrenin yaratabilecegi, siireglerini etkileyen her tiirlii sorun ortaya
¢ikmaktadir. Bu noktada saha testleri laboratuvar testlerinden daha gergek¢i sonuglar
ortaya koyabilir. Ayrica saha testlerinde katilimcilarin laboratuvar gibi belirli bir
ortama  ¢agrilmaylp kendi yasam alanlarinda bunu  gerceklestirmesi

saglanabilmektedir [1].

Teknolojinin gelismesiyle laboratuvar ortaminda kullanilan ses veya goriintii kaydi
gibi yontemler saha testlerinde de kullanilmaya baslanmistir. Boylece kullanici
sahada testi yaparken arasgtirmact hem cihaz ekranim1 hem de kullaniciy1
gorebilmekte hem de uygulama hakkindaki sesli diisiincelerini duyabilmektedir.
Ancak yine de bu gelismeler saha testlerine, laboratuvar testlerine gore daha fazla

duyulan zaman ihtiyacini azaltmamaktadir [43].

Ancak laboratuvar ve saha testlerinin karsilastirilmasi yapilan bir aragtirmada [43]
her iki testte de esit sayida, ayn1 zorlukta ve benzer hatalarin bulunabildigi, test
hazirlik siiregleri hari¢ gorevleri gerceklestirmek igin esit siireye ihtiya¢ duyuldugu

ve disg etmenlerin gorevler esnasinda kullaniciy1 ¢ok fazla etkilemedigi saptanmustir.
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8. UYGULAMA

Calismanin konusu; Tirkiye’de hizla biiyliyen ve gittikge 6nemli bir pazar haline
gelen mobil uygulama kullanilabilirliginin degerlendirmesini, kullanilabilirlik
Olgiitleri ile arayiiz bilesenleri arasindaki iliski dogrultusunda yapabilmektir. Bu
amacla Ornek bir mobil uygulama secilerek; kullanicilarina uygulamanin sahip
oldugu arayiiz bilesenlerinin ve ¢esitli kullanilabilirlik 6l¢iitlerinin degerlendirmeleri

yaptirilmistir.

Calismanin amaci ise; bir mobil uygulamayr olusturan arayiiz Ogeleri ile
kullanilabilirlik ~Slgiitleri arasindaki iligkileri bularak, daha kullanilabilir bir
uygulama gelistirmek i¢in arayiiz tasariminda Onem verilmesi gereken noktalar

belirlemektir.

Bu amagla degerlendirmede kullanilacak uygulama olarak Isbankasi’nin IsCep
uygulamasi se¢ilmis ve arastirma yontemi olarak sorulari literatiirden faydalanilarak
ve mobil uygulama yazilim uzmanlarmin yonlendirmeleriyle hazirlanmis anket

kullanilmustir.

8.1. Degerlendirilecek Java ME Mobil Uygulama - isCep

Tiirkiye’nin ilk mobil bankacilik uygulamasi olan IsCep, Isbankasi’'nin GSM
operatorlerinden bagimsiz Java (MIDP 2.0) destekli cep telefonlari ile Blackberry,
Windows Mobile 5.0 ve lizeri isletim sistemine sahip mobil cihazlarla, iPhone/iPod
Touch’da galisan uygulamasidir. Eyliil 2007’ den beri kullanimda olan uygulamaya
Kasim 2009°da tek kullanimlik sifre de eklenerek kullanicilara mobil imza ve i-
anahtar disinda {giincli bir gilivenlik araci sunulmustur. Bankanin web sitesinde
bulunan islemlerden; hesap bilgileri sorgulama, para aktarma, kredi karti, yatirim,

O0deme, fiyat ve oran bilgileri sorgulama ve basvuru islemlerine yer verilmistir.

Uygulamada yasal olarak getirilmis olan iki agsamal1 giivenlik gecisinden sonra kisiye
ozel karsilama ekranmi goriintiilenmektedir. Burada kullaniciya uyar1 ve hatirlatma

amaclt ilk bakista dikkatini cekecek sekilde giivenlik, 6deme vb. mesajlar
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gosterilmektedir. Bu ekrandan sonra ise kullanicinin gergeklestirebilecegi biitiin
islemi gordiigii ana meniiye yoOnlendirilmektedir. Her biri ikon ile ifade edilen
islemlerin ayrica isimlerine de yer verilmistir. Sade bir arayiiz ve her ekranda
sagladig1 yardim igerikleriyle kullanicinin uygulamay1 yonetmesi noktasinda oldukga
basarilidir. Ancak ¢ok hizli gelisen mobil teknoloji diinyasina ayak uydurarak
yeniliklere yer vermesi gerekmektedir.

8.2. Degerlendirme Icin Anketin Hazirlanmasi

Secilen uygulamanin  kullanilabilirliklerinin = degerlendirilmesi  igin  anket
olusturulmustur. Ciinkii kullanilabilirlik anketleri laboratuvar degerlendirmeleri,
uzman gorisleri ve kontrol listesi kullanimiyla karsilastirildiginda daha kolay ve

hizli sonuclanmakla beraber dogrudan son kullanicr ile ilgilidir [34].

Anketin olusturulmasinda daha Once varolan c¢esitli kullanilabilirlik anketleri
incelenmis, fakat bunlarin bir Java ME mobil uygulamanin kullanilabilirligini
degerlendirmede yeterli olmadig1r kanisina varilmigtir. Ciinkli cogu anket bilgisayar
ortamindaki kullanilabilirlik ile ilgili oldugundan kisitli ortama sahip mobil cihaz
lizerinde calisan bir yazilim i¢in uygun degildir. Bu nedenle incelenen bu
caligmalardan yararlanilarak, Java ME uygulamalari i¢in uygun bir degerlendirme
yapmay1 saglayacak sekilde ozellestirilerek anket hazirlanmistir. ki boliimden
olusan ankette, Nielsen’in kullanilabilirlik taniminda da yer alan mumnuniyet ile
etkililik, etkinlilik gibi Olgiitleri igeren performans [33] degerlendirilmeleriyle

kullanilabilirlik degerlendirilmistir.

Anketin ilk bolimiinde dogrudan kullaniciya kullanilabilirlik kriterleriyle ilgili
sorular yoneltilmistir. Bunun i¢in kullanici memnuniyeti degerlendirmesinde insan-
bilgisayar etkilesimindeki kullanilabilirlik degerleri dikkate alinmistir [44]. Heo ve
digerlerinin olusturdugu degerlendirme calismasinin belirtegler seviyesinde de yer
verilen bu degerlerden faydanilmistir. Bilissel kriterler degerlendirme c¢atisinda,
gorev amaclarimin gorsel destegi, bilissel etkilesimin destegi ve etkili etkilesimin
destegi; uygulamanin akiciligi ve saydamligr noktasinda degerlendirilecek kriterler
fiziksel deger olarak ergonomi destegi ve kalite degerleri olarak tanimlanan kriterler
degerlendirme catisinda  kullanici  ihtiyaglarmin  islevsel destegi  olarak
siniflandirilmistir. Bunlar disinda kalite degerlerine eklenen kriterler ile bu degerlerin

Olclimiinii saglayan kriterler su sekildedir:
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e Bilissel degerler:
o Kullanimdan duyulan mutluluk
o Kullanim karmasikligi
o Kullanim i¢in gereken konstantre
e Uygulamanin akicilig1 ve saydamligi:
o Kullanim zorlugu
o Kullanim kolaylig1
o Kullanimdaki hakimiyet
o Kalite degerleri:
o Amacin uygunlugu
o Ihtiyaglarin karsilanmasi
o Gelistirme yapilmasi
o Telefon kullanimi ile uyusmasi
o Giivenlik

o Kullanim yerinin etkisi

Anketin ikinci boliimiinde ise; Heo ve digerlerinin ¢alismasindan da hareketle Ji ve
digerlerinin [41] arastirmasindan yararlanilmistir. Bu arastirmada mobil
uygulamalarla ilgili olan genel kullanici arayiizii 6geleri ve mobil uygulamalarin
kullanilabilirligini degerlendirmek icin hangi kriterlerin kullanilabilecegi ile ilgili
literatiirdeki cesitli ¢alismalar incelenmistir. incelemenin ilk asamasinda bazi mobil
cihaz firmalarinin stil kilavuzlar degerlendirilmis ve elde edilen 86 bilesen 4 ayri
gruba ayristirllmistir. Bu gruplar kullanict araylizii kurallari, kullanici araytizii
ekranlar, kullanic1 arayiizii etkilesimi ve kullanici araylizii bilesenleridir.
Kullanilabilirlik  kriterlerinin ~ belirlenmesi noktasinda ise 21 tane kriter
olusturulmustur. Bu kriterler de kendi aralarinda kullanicinin biligsel goriisii,
ekranlarin bilgi gosterimi, kullanict ve cihazin etkilesimi, belirli bir gérevi yerine
getirme performansi ve kullanicit miidahalesi olmak iizere 5 grupta toplanmistir. Elde
eden bu iki ayr1 gruptan uygulama bilesenlerinin sahip olmasi gereken o6zellikleri
kullanilabilirlik kriterleri ile iliskilendirerek bir kullanilabilirlik kontrol listesi

olusturulmustur.

Bu kontrol listesinden hareketle bir yazilim olarak Java ME mobil uygulamalar i¢in

uygun olan ve incelenen ¢ogu Java ME mobil uygulamasinda (IsCep, Bilyoner,
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Mobil THY, Neseli Mesaj) karsilagilan ve o6zellikleri hakkinda Boliim 1°de bilgi

verilen mobil uygulama arayiiz bilesenlerinden sunlara yer verilmistir:

e Kullanici arayiizii kurallari: Bu baglamda uygulamanin menii yapisi, ikonlar,
uygulama icindeki bilesenler arasindaki navigasyon, se¢im tuslarinin
yonetimi, ikaz ve bilgilendirme agilir pencereleri ile ilgili olanlardir.

e Kullanic1 arayiizi ekranlari: Genel olarak ekranlardaki meniiler, listeler,
secim kutular1, onay kutular1 vb 6gelerin belirginligi, ayirt edilebilirligi ile
ilgili olanlardir.

e Kullanici arayiiz etkilesimi: Disardan veri alinan veya gonderilen durumlar
icin iglemin durumunun ve sonucunun anlasilirligi ile ilgili olanlardir.

e Kullanici arayiiz bilesenleri: Metin alanlarina giris yapma ve ¢oklu metinlerin

okunabilirligi ile ilgili olanlardr.

Anketteki sorular 5°1i Likert skalasina (Kesinlikle katiliyorum - ... - Kesinlikle
katilmryorum) gére sunulmustur. Ilk boliim sorular1 olumlu ve olumsuz soru
tipleriyle yoneltilmistir. ikinci bdliimdeki sorular ise arayiiz bilesenlerine ait oldugu

icin sadece olumlu soru tipi olarak degerlendirmeye tabi tutulmustur.

Ek A’da kullanilan ankete yer verilmistir.

8.3. Anketin Uygulanmasi

Anket, bankanmn altarnatif dagitim kanallar1 boliimiinde ¢alisan, bankacilik
konularinda uzman ve bir siiredir aktif olarak mobil uygulamay: kullanan kisilere
uygulanmistir. Katilimeilarda aranan en 6nemli 6zellik ise mobil uygulama testi

yapmayan kisiler olmalaridir.

Anket yaklasik olarak 210 katilimciya gonderilmis ve yiizde 81,5 oraninda katilimla
163 cevap toplamistir. Bu cevaplar arasindan bazilar1 tutarsizliklari ve tekrarli
olmalar1 nedeniyle ¢ikartilmis ve 134 cevap istatiksel degerlendirmeye tabi

tutulmustur.

Anket internet ortaminda anket hizmeti veren bir servis saglayici iizerinde
hazirlanarak, kullanicilara e-posta yolu ile gonderilmistir. Bir ay boyunca agik olan
ankete gruplar halinde gonderilen, degerlendirmeyi tesvik eden e-postalar ile katilim

gerceklestirilmistir.
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8.4. Sonuclarin Degerlendirmesi

Anket verileri 4 asamada degerlendirilmistir. Oncelikle her iki béliim sorulari igin
ayr1 ayrt verilerin istatiksel olarak anlamlandirilmalarinda tutarli olduklarini
belirlemek icin giivenilirlik analizleri yapilmistir. Ikinci asamada, ilk asamada
tutarsiz oldugu saptanan sorularin ¢ikartilmasiyla olusan yeni gruplara bilesen analizi
uygulanarak bagimli ve bagimsiz degiskenlerin sayisi azaltilmistir. Her iki grup igin
elde edilen bu yeni degiskenlerin {igiincli asamada korelasyon analizi ile iliskileri ve
iliski yonleri belirlenmistir. Son asamada ise, aralarinda dogrusal bir iligki oldugu
belirlenmis bagimli degiskenler ile bagimsiz degiskenler arasindaki regresyon
metodlar1 olusturulmustur. Bu sekilde ilk boliim sorularindan elde edilen her bir
bagimsiz degiskenin, ikinci boliimden elde bagimli degiskenler cinsinden degerleri

ifade edilmistir.

Anket sorularinin degerlendirilmesi, skala degerlerine asagidaki puanlar verilerek

yapilmustir.

e Kesinlikle katiliyorum
e Katiliyorum

5
4
e Kismen katiliyorum 23
e Katilmiyorum 2

1

e Kesinlikle katilmiyorum

Anketin ilk boliimiinde yoneltilen sorular arasinda S1-12 (1. b6liimiin 12. sorusu) ve
S1-14 (1. boliimiin 14. sorusu), diger sorulardan ayrilarak degerlendirmeye tabi
tutulmustur. Ciinkii diger sorular belirli kullanilabilirlik o6l¢iitleri ¢ergevesinde
yoneltmigken bu iki soru; kullanicilarin uygulamanin daha c¢ok gelistirilmesi
gerektigine ve uygulamanin giivenli olduguna dair iki ayr1 durum degerlendirmesi

yapabilmek amaciyla sorulmugtur.

Ankette bagimsiz olarak degerlendirilen ilk soru olan S1-12’de, kullanicilardan
uygulamanin daha fazla gelistirilmesi gerektigi ile ilgili degerlendirme yapmalar
istenmistir. Kullanicilar ortalama 3,90 degerinde uygulamanin daha fazla
gelistirilmesi gerektigine katildiklarmi belirtmislerdir. Bunun nedeni uygulamanin,
web ortaminda sunulan temel bankacilik hizmetlerini saglayarak bir grup kullanici

i¢cin yeterli olmas1 ancak arayiiz ve teknik Ozellikler dikkate alindiginda gelistirme
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yapilabilecek alanlarin varlig1 nedeniyle bir grup kullanici i¢in de gelistirme ihtiyaci

belirtilmistir.

Kullanilabilirlik kriterlerinden ayr1 degerlendirilen diger soru ise S1-14’tlir. Burada
kullanicilarin uygulamanin giivenli oldugu konusundaki diisiincelerini belirtmeleri
istenmistir. Ozellikle bir bankacilik uygulamasi olmasi nedeniyle giivenligin daha da
onem kazandig Iscep uygulamasinda kullanicilar 4,13 ortalama ile giivenli oldugu
konusuna katildiklarini belirtmislerdir. Uygulamaya iki giivenlik araci ile giris
yapilabilmesi ve biitiin baglantilarin “https” iizerinden saglanmasi, bu konuda

kullanicilarin giiven duymasina neden olmaktadir.

Ik boliimdeki diger sorularin degerlendirilmesinde dncelikle bir grup soru (S1-2, S1-
3, S1-6, S1-8 ve S1-9) olumsuz olarak yoneltildikleri i¢in puanlamalar1 1—5, 2—4,
4—2, 5—1 olacak sekilde degistirilmistir. Bu sorularin kullanicilar tarafindan
yaklagik olarak aymi algilandigini belirlemek igin ise giivenilirlik analizi

uygulanmigtir.

Giivenilirlik analizinde incelenecek deger, degerlendirilecek biitiin elemanlarin
varyanslar1 toplaminin genel varyansa orani olan Cronbach alfa katsayisidir. Bu
katsayinin yeteri kadar biiyiik olmasi elemanlarin giivenirligini yani anket sorularinin

tutarli oldugunu gosterir.

Secilen ilk boliim sorularinin giivenilirlik analizi sonucunda Cronbach’s Alpha
degeri (0,909) (Cizelge 8.1), yeteri kadar biiyiik ¢ikarak sorularin giivenilir oldugu
belirlenmistir. Ancak sorularin tek tek genel orana etkilerine bakildiginda (Cizelge
8.2) S1-3’in ¢ikartilmasi durumunda Cronbach’s Alpha degerinin artacagi
goriilmiistiir. Bu nedenle ilgili soru c¢ikartilarak analiz tekrarlandiginda Cizelge
8.3’deki Cronbach’s Alpha degeri (0,910) bulunmustur. Bu test sonucunda en yiiksek
giivenilirlik degerine ulasildigi goriilmektedir (Giivenilirlik analizi sonucu EK B’de

verilmistir).

Cizelge 8.1: Anketin ilk boliim sorularmin ilk giivenilirlik testi sonucu.

Cronbach's N of Items
Alpha
0,909 13
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Cizelge 8.2: Anketin ilk boliim sorularinin ikinci giivenilirlik testi tablosu.

Eleman
silindiginde
Sorular yeni olusacak
Cronbach’s
Alpha degeri
S1 1: Uygulamay1 kullanmaktan mutluyum. 0,902
S1 2: Uygulamayi kullanirken zorlaniyorum. 0,900
S1 3: Uygulamayi kullanmak i¢in konsantre olmam gerekiyor. 0,910
S1 4: Uygulamanin kullanict dostu oldugunu diisiiniiyorum. 0,902
S1 5: Uygulamanin amacina uygun oldugunu diisiiniiyorum. 0,903
S1 6: Uygulamayi kafa karistirici buluyorum. 0,897
S1 7: Uygulamada islerimi kolayca tamamlayabiliyorum. 0,900
S1 8: Uygulamanin ¢ok karmasik oldugunu diisiiniiyorum. 0,899
S1_9: Uygulamay: kullanirken uygulamaya hakim olamiyorum, 0,903
kayboluyorum.
S1 10: Uygulamanin ihtiyaglarimi karsiladigini diisiiniiyorum. 0,903
S1 11: Uygulamanin kullaniminin ¢ok kolay oldugunu 0,895
diisiiniiyorum.
S1 13: Uygulamanin kullanimi telefonu kullanma aliskanligim 0,903
ile
S1 15: Uygulamay: her yerde rahatlikla kullanabiliyorum. 0,908

Cizelge 8.3: Anketin ilk boliim sorularinin ikinci glivenilirlik testi sonucu.

Cronbach's N of Items
Alpha
0,910 12

Giivenilirligi belirlenmis olan kullanilabilirlik 6l¢iitleri sorularinin, kullanicilar
tarafindan kag¢ farkli boyutta algilandigini belirlemek {izere bilesen analizi
yapilmistir. Ancak bilesen analizinin uygulanabilmesi i¢in gerekli olan 6n sart,
sorularin  ornekleme yeterliligi istatistigi (KMO-Kaiser-Meyer-Olkin) ve Barlett
kiiresellik  testini (Barlett’s test of sphericity) gec¢meleridir. Bu testlerin
degerlendirmesi ise KMO degerinin 0,50’den biiyiik olmasi ve Barlett testi
sonucunda p degerinin 0,05’ten kiigiik olmast ile yapilmaktadir. Boylece sorularin

bilesen analizi yapmaya yeterli diizeyde aralarinda iliski oldugu belirlenmis olur.

Anketteki belirli kullanilabilirlik 6lgiitleri lizerine yoneltilmis ilk boliim sorularinm
gruplandirabilmek i¢in bilesen analizi uygulanmistir. 0,05 anlamlilik diizeyinde bu
testlerin sonuglar1 Cizelge 8.4’de goriildiigii gibidir. KMO ve Barlett kiiresellik

testlerini gegen bu sorulara, bilesen analizi uygulamaya uygun oldugu bulunmustur.
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Cizelge 8.4: Anket ilk boliim sorularinin bilesen analizine uygunluk test sonucu.

KMO Ornekleme Yeterliligi istatistigi 0,906

Bartlett Yaklasik Ki-Kare 644,055
Kiiresellik Testi df 66
p 0,000

Bilesen analizi uygulanan sorular i¢in ¢ikarim yontemi olarak Ana Bilesen, rotasyon
yontemi olarak Varimax uygulanmistir. Analiz sonucunda 2 ayr1 kullanilabilirlik
Olciitli olusmustur. Ancak sorularin tek tek bilesenler altindaki agirliklarina
bakildiginda bazi sorularin birden fazla bilesen altinda birbirine yakin degerler aldig:
goriilmistiir (Cizelge 8.5). Kullanilabilirlik 6l¢iitlerinin belirlenmesinde sorularin net
olarak gruplandirilmak istenmesi ve kullanicilar tarafindan anlasilirhiginda sorun olan
sorularin degerlendirilmek istenmemesi nedeniyle Bilesen 1°de yer alan S1-11 analiz

dis1 birakilmastir.

Cizelge 8.5: Anketin ilk boliim sorularina uygulanan ilk bilesen analizi sonuglari.

Bilesen
Sorular 1 >

S1_8: Uygulamanin ¢ok karmasik oldugunu diisiiniiyorum. 0,865 0,195
S1 6: Uygulamay: kafa karistirici buluyorum. 0,800 0,304
S1 9: Uygulamay kullanirken uygulamaya hakim 0,726 0,232
olamiyorum, kayboluyorum.

S1_2: Uygulamay1 kullanirken zorlantyorum. 0,714 0,278
S1 4: Uygulamanin kullanicit dostu oldugunu diigtiniiyorum. 0,659 0,351
S1 1: Uygulamayr kullanmaktan mutluyum. 0,229 0,768
S1 10: Uygulamanin ihtiyaglarimi Karsiladigini 0,230 0,751

diistinliyorum.

S1 15: Uygulamay her yerde rahatlikla kullanabiliyorum. 0,129 0,693
S1 5: Uygulamanin amacina uygun oldugunu diisiiniiyorum. 0,346 0,659
S1 13: Uygulamanin kullanimi telefonu kullanma 0,364 0,621
aliskanligim ile uyusuyor.

S1 7: Uygulamada islerimi kolayca tamamlayabiliyorum. 0,426 0,601
S1 11: Uygulamanin kullaniminin ¢ok kolay oldugunu 0,568 0,587
diisiiniiyorum.

Ilgili sorularin ¢ikartilmasiyla yeniden uygulanan ana bilesen analizinde sorularin
tamamen tek bir gruba ait oldugu goriilmiistiir (Faktor analizi sonucu EK C’de
verilmistir). Boylece kullanilabilirlik Slgiitleri ile ilgili olan sorular {izerinde yapilan

bilesen analizi sonucunda etkinlik ve memnuniyeti ifade eden 2 ayr1 bilesen elde
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edilmistir. Bu bilesenler i¢inde ayri1 olarak sorularin agirliklar1 ve her bilesenin

aciklayiciligi Cizelge 8.6°da gosterilmistir.

Cizelge 8.6: Kullanilabilirlik 6lgtitleri i¢in bilesen analizi sonuglari.

Aciklayicihigy

Bilesen Soru Agirh@ (%) Giivenilirlik
Etkinlik S12 0,688 29,806 0,846
S1 4 0,624
S16 0,774
S1.8 0,864
S19 0,768
Memnuniyet S11 0,768 29,371 0,825
S15 0,636
S1.7 0,646
S1.10 0,768
S1 13 0,630
S1 15 0,656

Anketin ikinci bolim sorularinin gilivenilirlik analizinde ilk olarak bulunan
Cronbach’s Alpha degeri 0.847 iken S2_13 ve S2_15 ¢ikartilarak 0,852 (Cizelge 8.7)
olarak bulunmustur (Giivenirlik analizi sonucu EK D’de verilmistir). Bu degerin de
yeteri kadar biiyiik olmasi ikinci bolim sorularmin da gegerli oldugunu

gostermektedir.

Cizelge 8.7: Anketin 2. boliim sorularinin giivenilirlik testi sonucu.

Cronbach's N of Items
Alpha
0,852 13

Giivenilirligi  belirlenmis ikinci boliim sorularimi da belirli bilesenler olarak
incelemek iizere bilesen analizi uygulanmistir. Bilesen analizi yapmaya uygunluklar
Cizelge 8.8’de goriildiigii gibi KMO ve Barlett testleriyle belirlenmistir. Arayliz
bilesenleriyle ilgili olan ikinci boliim sorularina uygulanan ana bilesen ¢ikarim
yontemi ve Varimax rotasyonu ile agirliklar 0,5’in altinda olan S2_6, S2 7, S2_8 ve
S2_9’un ¢ikarilmasiyla 3 bilesen olustugu gozlemlenmistir (Faktor analizi sonucu Ek
E’de verilmistir). Ekran diizeni, tus yOnetimi ve menii yapisini ifade eden bu
bilesenler ayr1 olarak giivenilirlik testlerini gecmistir. Bilesenler i¢inde ayr1 olarak

sorularin agirliklart ve her bilesenin agiklayiciligi Cizelge 8.9°da gosterilmistir.
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Cizelge 8.8: Anket 2. boliim sorularinin faktor analizine uygunluk test sonucu.

KMO Ornekleme Yeterliligi Istatistigi 0,740

Bartlett Yaklasik Ki-Kare 293,250
Kiiresellik Testi df 36
p 0,000

Cizelge 8.9: Arayiiz bilesenleri i¢in faktor analizi sonuglari.

Bilesen Soru Agirh@ Aglkzﬁ/z;ahgl Giivenilirlik
Ekran diizeni S2_10 0,728 24,718 0,720
S2_11 0,817
S2_12 0,688
S2_14 0,609
Tus Yonetimi S2_3 0,729 23,929 0,798
S2 4 0,876
S2.5 0,760
Menti Yapisi S2°1 0,883 21,177 0,781
S22 0,819

Anketin birinci ve ikinci boliimiinde olusturulan degiskenler arasindaki iliskiyi
belirlemek amaciyla korelasyon analizi yapilmigtir. Korelasyon analizinde
degiskenler arasindaki iliskinin yoniinii ve derecesini belirlemek igin ise Pearson
korelasyon katsayisina bakilmistir. Pearson korelasyon Kkatsayisi, iki degiskenin
kovaryansinin, yine bu degiskenlerin standart sapmalarinin ¢arpimina béliinmesiyle
elde edilir. -1 ila 1 arasinda degerler alir ve bu degerin -1 ya da 1’e yaklagsmasi
iligkinin miikemmel negatif ya da pozitif oldugunu gosterir. Negatif olmasi iligkinin

ters orantil, pozitif olmasi ise iliskinin dogru orantili oldugunun gostergesidir.

Kullanilabilirlik kriterleri ile arayiiz bilesenleri arasindaki iliskiyi incelemek iizere
yapilan korelasyon analizi sonuglari Cizelge 8.10’da gosterilmektedir. Burada
etkinlik ile 0,01 anlamlilik diizeyinde ekran diizeni ve tus yonetimi ile aralarinda
pozitif bir iliski oldugu bulunmugstur. Ayn1 sekilde memnuniyet ile de tus yonetimi ve

menti yapist arasinda 0,01 anlamlilik diizeyinde pozitif bir iliski bulunmaktadir.

82



Cizelge 8.10: Kullanilabilirlik dlgiitleri ile uygulama bilesenleri arasindaki iliski.

Arayiiz
Bilesenleri Ekran Tus Menii
Kullamlabilirlik diizeni Yonetimi Yapisi
Olciitleri

Etkinlik Pearson Correlation 0,306 0,360 -0,018
p (2-tailed) 0,004 0,001 0,868

N 89 89 89
Memnuniyet Pearson Correlation 0,171 0,299 0,374
p (2-tailed) 0,110 0,004 0,000

N 89 89 89

Kullanilabilirlik 6lgiitleri ile arayliz bilesenleri arasindaki dogrusal iligskiden

hareketle degiskenler arasinda regresyon modeli olusturmak iizere regresyon analizi

yapilmistir. Bu analiz dogrultusunda olusturulan hipotezler sunlardir:

e HO: Ekran diizeni ve tus yonetimi etkinligi agiklamada istatiksel olarak

anlamsizdir.

e H1I1: Meni yapis etkinligi aciklamada istatiksel olarak anlamsizdir.

e H2: Tus yonetimi ve menil yapist memnuniyeti agiklamada istatiksel olarak

anlamsizdir.

e Ha3: Ekran diizeni memnuniyeti agiklamada istatiksel olarak anlamsizdir.

Bagimsiz degiskenin etkinlik ve bagimli degiskenlerin ekran diizeni, tus yonetimi ve

menil yapist olarak almmasi durumda olusan regresyon analizi ANOVA sonucu

cizelge 8.11’deki gibidir.

Cizelge 8.11: Regresyon analizi ANOVA sonucu (Bagimsiz degisken etkinlik).

Sum of
Model Squares df Mean Square F Sig.
Regression 20.207 2 6.736 8.179 0.000
Residual 69.996 85 0.823
Total 90.203 88
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Ekran diizeni, tug yonetimi ve menii yapisinin etkinligi acgiklamak ig¢in yapilan
regresyon analizi sonucundan HO hipotezi reddedilir ve H1 hipotezi kabul edilmis
olur. Olusturulan model Cizelge 8.12°den hareketle (8.1)’deki gibidir. Sabit i¢in p
degeri 0.005°den biiyiik oldugu i¢in yer verilmemistir.

Cizelge 8.12: Regresyon analizi katsayilar tablosu (Bagimsiz degisken etkinlik).

Model Unstandardized Standardized
Coefficients Coefficients
B Std. Beta
Error t Sig.
(Sabit) -0.061 0.096 -0.639 0.525
Ekran Diizeni 0.306 0.095 0.306 3.223 0.002
Tus YOnetimi 0.362 0.095 0.360 3.793 0.000
Menti Yapisi -0.023 0.096 -0.023 -0.236 0.814
Etkinlik = 0,306 x Ekran diizeni + 0.362 x Tus Yonetimi + diger faktorler (8.1)

Bagimsiz degiskenin memnuniyet ve bagimli degiskenlerin ekran diizeni, tus
yonetimi ve menii yapisi olarak alinmasi durumda olusan regresyon analizi ANOVA

sonucu ¢izelge 8.13’deki gibidir.

Cizelge 8.13: Regresyon analizi ANOVA sonucu (Bagimsiz degisken memnuniyet).

Sum of
Model Squares df Mean Square F Sig.
Regression 22.286 3 7.429 9.754 0.000
Residual 64.737 85 0.762
Total 87.023 88

Ekran diizeni, tus yonetimi ve menii yapisinin memnuniyeti agiklamak i¢in yapilan
regresyon analizi sonucundan H2 hipotezi reddedilir ve H3 hipotezi kabul edilmis
olur. Olusturulan modeli Cizelge 8.14’den hareketle (8.2)’deki gibidir. Sabit i¢in p
degeri 0.005’den biiyiik oldugu i¢in yer verilmemistir.

84



Cizelge 8.14: Regresyon analizi katsayilar tablosu (Bagimsiz degisken memnuniyet).

Model Unstandardized Standardized
Coefficients Coefficients
B Std. Beta
Error t Sig.

(Sabit) 0.015 0.093 0.162 0.871
Ekran diizeni 0.166 0.092 0.169 0.811 0.074
Menii Yapisi 0.291 0.092 0.295 3.157 0.002
Tus YOnetimi 0.364 0.092 0.372 3.965 0.000

Memnuniyet = 0,291 x Tus Yonetimi + 0.364 x Menii Yapist + diger faktorler (8.2)
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9. SONUC

Glinimiizde  mobil  uygulamalar,  bilgisayar  ortami1  uygulamalarinin
minyatiirlestirilmesiyle olusturulmaya calisilmaktadir. Ancak mobil uygulamalar,
aslinda mobil cihazlarda calistirilan basit ve kiiclik bilgisayar uygulamalar1 degildir.
Iyi tasarlanmis basarili bir mobil uygulama, mevcut bir bilgisayar uygulamasimin
sadelestirildigi degil, cihaz ozelliklerine gore kismen Ortiistiigli ve diizenlendigi
uygulamadir. Bu noktada mobil uygulamalar1 kendilerine has baglamlar

cergevesinde digerlerinden ayri1 olarak degerlendirmek 6nem kazanmaktadir.

Hizmet saglayici bilgisayar ortamindaki hizmetine mobil bir alternatif yaratirken bu
kanala 6zgii yeni bir yapt kurmak durumunda kalmaktadir. Bu yapi, hizmetin
saglanmasinda ihtiya¢ duyulan verilerin toplanmasindan, kullaniciya sunulan bilginin
miktarma ve goOsterimine kadar cesitli durumlar icin farkliliklara sahiptir. Bu
farkliliklar ise mobil uygulamalarin gelistirilme siirecinde arayiiz bilesenlerinin
mobil kullanima uygun olacak sekilde 6zellestirilip, mobil uygulamalara 6zgii arayiiz

bilesenlerine doniisiimii gerektirmektedir.

Mobil kullanimin getirdigi, uygulamalar agisindan 6nemli bir nokta tek el ile her
ortamda kullanilabiliyor olmasidir. Bu nedenle tek el kullanimini yetersiz birakan
durumlarin azaltilmasi, kullanicilarin bilgisayar ortaminda aliskin oldugu cift elle
gerceklestirdikleri islemlerin daha basit sekilde uygulanmasi gerekmektedir. En
temel noktalardan biri olarak, bilgisayarlarin sahip oldugu biiyiikk klavyeler ¢ogu
mobil cihazda yerini kiigiik on iki tuslu klavyeye biraktigr icin kullanim ¢ok daha
fazla giiclesmektedir. Bu durum mobil kanala 6zgili yapida hizmetin temel olarak
isleyebilmesini saglayacak sekilde daha az verinin toplanmasini bir zorunluluk olarak
ortaya ¢ikarmaktadir. Bu nedenle arayiiz bileseni olarak giris alanlarina daha az yer
verilmekte, kullanicilarin islemlerini daha hizli gergeklestirebilmesini saglayacak
sekilde verilerin hazir olarak sunumuna agirlik verilmektedir. Sunum ise verinin
ozelligine gore acik bir liste halinde yapilabildigi gibi tek eleman1 gosterilen bir liste

olarak da yapilmaktadir. Ancak burada 6nemli olan kullanicinin se¢im yapmasi
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istenen durumlar i¢in olabildigince az tus secimiyle islemini gerceklestirebilecek

sekilde verinin sadelestirilmis olmasidir.

Mobil uygulamalarda arayiiz bilesenlerinin kullaniminda 6nem verilmesi gereken bir
diger nokta mobil cihazlarin kii¢iik ekranlaridir. Bilgisayar ortaminda oldugu gibi tek
bakista cok sayida bilginin goriilebildigi ekranlar yerine kisitlar1 fazla olan ekranlar
ile hizmet sunulmaya calisildigi icin kullanilan O6gelerin en uygun sekilde
konumlandirilmasi énem kazanmaktadir. Bilgisayar ortaminda gdsterilen kalabalik
bir metin yerine sadece onemli noktalar1 ileten metinlerin kullanimu, alt alta siralanan
veri kiimesini tek satirda en cok tercih edilen elemani agikta birakip digerlerini
saklayarak sunmak gibi secenekler mobil uygulama ekran kullaniminda dikkat
edilecek hususlardir. Ayrica ekranlarda goérsel zenginlik amaciyla kullanilan ikonlar,
yazi karakterleri gibi ¢esitli gorsel 6gelerin kullanici kitlesine uygun, anlasilir olmasi
uygulamanin kullaniminda 6nemlidir. Kullanict asinaliginin korunmasi, gorsellerle
biitiinlestirilen arayiiz 06geleri arasinda kaybolmamak bir mobil uygulamanin

kullanilabilirligini etkileyen konulardir.

Biitiin bunlar dogrultusunda bu calismada, mobil uygulamalarda kullanilan arayiiz
Ogeleri ile kullanilabilirlik Olgiitleri arasindaki iliski arastirilmistir. Arastirmada
yoneltilen sorular dogrultusunda kullanilabilirlik 6l¢iitlerinin kullanicilar tarafindan
iki ana baslik olarak degerlendirildigi belirlenmistir. Bunlar literatiirde de pek ¢ok
calismada yer alan uygulama kullanimindan duyulan memnuniyet ve uygulama
kullaniminin  etkinligidir. Incelenen Java ME mobil uygulama dogrultusunda
belirlenen ¢esitli arayiiz bilesenlerinin ise yine kullanicilar tarafindan ii¢ farkli grup
olarak algilandig1 ortaya ¢ikmistir. Uygulamada kullanilan menu yapisi olarak gorsel
Ogelerin net ve anlasilir olmasi, uygulama i¢inde tus yonetimiyle navigasyonun nasil
yapilmas1 gerektiginin anlasilmas1 ve gosterilen igeriklerin icinde bulunulan
durumun kesfine yardimci olacak sekilde ekran diizenin saglanmis olmasi arayliz

bilesenleri ile ilgili olusan gruplardir.

Caligmada bu iki bolim grubunun degerlendirilmesi sonucunda bazi arayiiz
bilesenleri ile kullanilabilirlik Olgiitleri arasinda iliski bulunmustur. Kullanicinin
uygulamanin herhangi bir yerinde navigasyonun nasil olacagimi fark edebiliyor
olmasi, tuslar1 rahat kullanabilmesi kullanicinin uygulamadaki etkinligi de
artirmaktadir. Ayni sekilde uygulamanin kullanimindan dogan memnuniyeti

etkilemektedir. Uygulamada kullanilan gorsel 6gelerinin net ve anlagilir olmasi, daha
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6zel olarak kullanicinin sistemin neresinde oldugunu farketmesi ve 6geleri tanimasi
ise yine uygulama kullaniminin daha etkin gergeklestirilebilecegini gostermektedir.
Etkinlik ve memnuniyet {lizerinde ¢alismada belirlenen bu 6geler disinda bir takim

diger faktorlerinde oldugu belirlenmistir.

Calismada edinilen bu bilgiler 1518inda arayiiz bilesenlerini daha 6zellikli gruplar
olarak belirleyerek kullanim iizerindeki etkilerinin daha genis ¢ercevelerde
incelenmesi, gelistirilen mobil uygulamalarda 6nem verilmesi gereken noktalar1 6ne
cikartabilir. Hem gelistiriciler hem de hizmet saglayicilar i¢in dikkate alinmasi
gereken bu durum, gelismekte olan Tiirkiye mobil uygulama pazarinda kabul

edilebilirligi yiiksek, cok daha basarili uygulamalarin gelistirilmesini saglayacaktir.
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EKLER

EK A : CALISMA KAPSAMINDA KULLANILAN ANKET SORULARI

1. BOLUM: Kullanilabilirlik él¢iitleri degerlendirme sorular

S1_1. Uygulamay1 kullanmaktan mutluyum.

S1 2. Uygulamay1 kullanirken zorlantyorum.

S1_3. Uygulamay1 kullanmak i¢in konsantre olmam gerekiyor.

S1_4. Uygulamanin kullanict dostu oldugunu diisiiniiyorum.

S1_5. Uygulamanin amacina uygun oldugunu diisliniiyorum.

S1 6. Uygulamay1 kafa karistirict buluyorum.

S1_7. Uygulamada islerimi kolayca tamamlayabiliyorum.

S1_8. Uygulamanin ¢ok karmasik oldugunu diisiiniiyorum.

S1_9. Uygulamay: kullanirken uygulamaya hakim olamiyorum, kayboluyorum.
S1_10. Uygulamanin ihtiyaglarimi karsiladigini diistiniiyorum.

S1_11. Uygulamanin kullantiminin ¢ok kolay oldugunu diisiiniiyorum.
S1_12. Uygulamanin daha fazla gelistirilmesi gerektigini diisliniiyorum.
S1 _13. Uygulamanin kullanimi telefonu kullanma aligkanligim ile uyusuyor.
S1_14. Uygulamanin giivenli oldugunu diisiiniiyorum.

S1_15. Uygulamayi her yerde rahatlikla kullanabiliyorum.

2. BOLUM: Arayiiz bilesenleri degerlendirme sorulari

S2_1. Ana menii gorsel olarak basit ve sadedir.

S2_2. Ana menii ikonlarinin anlagilmasi kolaydir.

S2_3. Meniilerde yon tuslari ile gezinmek ve se¢im yapmak kolaydir.

S2_4. Ekranlar arasinda gegis yapilmasini saglayan tuslar anlasilirdir.

S2_5. Uygulama tuslarinin ismi, islevleri ile tutarlidir ve kolaylikla anlagilmaktadir.
S2_6. Uygulamada ayni isi yapan tuslar, telefonun hep ayni tusu ile se¢ilmektedir.
S2_7. Secilmis 6ge ile segili olmayanlar arasindaki fark belirgindir.

S2_8. Listeleme yapilan ekranlarda listenin devami oldugu anlagilmaktadir.

S2_9. Uzerinde bulunulan dge gorsel olarak belirgindir.

S2_10. Cok satirli yazilarin net okunabilmesi i¢in satirlar arasinda yeterince bogluk
birakilmstir.
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S2_11. Metin girislerinde imlecin gésterimi ve pozisyonu anlasilirdir.
S2_12. Hatali ya da eksik girig yapildiginda uyar1 verilmektedir.

S2_13. Uyar1 ekranlarinda kullanilan ikon ve igerik, tutarli ve anlasilirdir.
S2_14. Islem sonuglarmin basarili veya basarisiz oldugu anlasilmaktadir.

S2_15. Uzun siiren igslemler i¢in uygun bir gésterim mevcuttur.
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EK B : ILK BOLUM SORULARININ GUVENILIRLIK ANALIiZi SONUCU

Eleman
silindiginde
Sorular yeni olusacak
Cronbach’s
Alpha degeri
S1 1: Uygulamay: kullanmaktan mutluyum. 0,903
S1 2: Uygulamayi kullanirken zorlaniyorum. 0,902
S1 4: Uygulamanin kullanici dostu oldugunu diisiiniiyorum. 0,902
S1 _5: Uygulamanin amacina uygun oldugunu diisiiniiyorum. 0,903
S1 6: Uygulamayi kafa karistirict buluyorum. 0,898
S1 7: Uygulamada islerimi kolayca tamamlayabiliyorum. 0,901
S1 8: Uygulamanin ¢ok karmasik oldugunu diistiniiyorum. 0,900
S1 9: Uygulamayi kullanirken uygulamaya hakim olamiyorum, 0,904
kayboluyorum.
S1 10: Uygulamanin ihtiyaglarimi karsiladigini disiiniiyorum. 0,903
S1 11: Uygulamanin kullaniminin ¢ok kolay oldugunu 0,896
diisiiniiyorum.
S1 13: Uygulamanin kullanim telefonu kullanma aliskanligim 0,903
ile
S1 15: Uygulamay: her yerde rahatlikla kullanabiliyorum. 0,909
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EK C : ILK BOLUM SORULARININ FAKTOR ANALIZi SONUCLARI

Bilesen
Sorular 1 5
S1_8-Uygulamanin ¢ok karmasik oldugunu distiniiyorum. 0.864 0.166
S1 6-Uygulamayi kafa karistirict buluyorum. 0.774 0.340

S1_9-Uygulamayi kullanirken uygulamaya hakim olamiyorum, 0.768 0.163
kayboluyorum.

S1 2-Uygulamayi kullanirken zorlaniyorum. 0.688 0.319
S1_4-Uygulamanin kullanict dostu oldugunu distiniiyorum. 0.624 0.361
S1 10-Uygulamanin ihtiyaglarimi karsiladigini distiniiyorum. 0.194 0.768
S1 1-Uygulamayi kullanmaktan mutluyum. 0.176 0.768
S1 15-Uygulamayi her yerde rahatlikla kullanabiliyorum. 0.140 0.656
S1_7-Uygulamada islerimi kolayca tamamlayabiliyorum. 0.373 0.646
S1 5-Uygulamanin amacina uygun oldugunu distinityorum. 0.372 0.636

S1_13-Uygulamanin kullanimi telefonu kullanim aligkanligim 0.337 0.630
ile uyusuyor.
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EK D : iKiINCi BOLUM SORULARININ GUVENILIRLIK ANALIZi

SONUCU

Eleman
silindiginde
Sorular yeni olusacak
Cronbach’s
Alpha degeri
S1 1: Ana menii gorsel olarak basit ve sadedir. 0,846
S1 2: Ana menii ikonlarinin anlagilmasi kolaydir. 0,844
S1 3: Meniilerde yon tuglari ile gezinmek ve se¢im yapmak kolaydir. 0,832
S1 _4: Ekranlar arasinda gecis yapilmasini saglayan tuslar anlagilirdir. 0,838
S1 5: Uygulama tuglariin ismi, iglevleri ile tutarlidir ve kolaylikla 0,836
anlasilmaktadir.
S1 _6: Uygulamada ayni isi yapan tuslar, telefonun hep ayni tusu ile 0,848
se¢ilmektedir.
S1 _7: Se¢ilmis 6ge ile se¢ili olmayanlar arasindaki fark belirgindir. 0,841
S1 8: Listeleme yapilan ekranlarda listenin devami oldugu 0,844
anlasilmaktadir.
S1_9: Uzerinden bulunulan dge gorsel olarak belirgindir. 0,833
S1 10: Cok satirli yazilarin net okunabilmesi i¢in satirlar arasinda 0,849
yeterince bosluk birakilmaistir.
S1_11: Metin girislerinde imlecin gosterimi ve pozisyonu anlagilirdir. 0,841
S1 12: Hatali ya da eksik giris yapildiginda uyar1 verilmektedir. 0,843
S1 14: islem sonuglarinin basarili veya basarisiz oldugu 0.841

anlasilmaktadir.
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EK E : IKINCI BOLUM SORULARININ FAKTOR ANALIZi SONUCLARI

Bilesen

Sorular 1 5 3
S1 11: Metin girislerinde imlecin gésterimi ve pozisyonu 0,817 0,088 0,06
anlagilirdir.
S1 10: Cok satirl1 yazilarin net okunabilmesi igin satirlar 0,728 0,125 -0,028
arasinda yeterince bosluk birakilmistir.
S1 12: Hatal1 ya da eksik giris yapildiginda uyari 0,688 0,013 0,429
verilmektedir
S1_14: Islem sonuglarmin basarili veya basarisiz oldugu 0,609 0,437 0,067
anlasilmaktadir.
S1 _4: Ekranlar arasinda gecis yapilmasini saglayan tuglar 0,052 0,876 0,226
anlagilirdir.
S1 _5: Uygulama tuslarinin ismi, islevleri ile tutarhidir ve 0,400 0,760 -0,015
kolaylikla anlasilmaktadir.
S1 3: Meniilerde yon tuslari ile gezinmek ve se¢im yapmak 0,050 0,729 0,465
kolaydir.
S1 _1: Ana menii gorsel olarak basit ve sadedir. -0,010 0,182 0,883
S1 2: Ana menii ikonlarinin anlasilmasi kolaydir. 0,131 0,273 0,819
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EK F : ANKET SORULARI EKRAN GORUNTULERI

Cep Telefonu Uygulamasi Kullanici Memnuniyeti Bu Anketten Cik

2. Uygulama Hakkindaki Gériigleriniz

1. Uygulamayi kullanmaktan mutluyum.

) Kesinlikle katihyorum ) Katilyorum ) Kismen katilyorum _/ Katilmiyorum _/ Kesinlikle katimiyorum

2. Uygulamay kullanirken zorlaniyorum.

_ Kesinlikle katiliyorum _/ Katiliyorum _/ Kismen katilyorum _/ Katilmiyorum _/ Kesinlikle katilmiyorum
3. Uyqul yi kull k igin ke olmam gerekiy

) Kesinlikle katihyorum ) Katilyorum ) Kismen katilyorum _/ Katilmiyorum _/ Kesinlikle katimiyorum
4. Uygul kull dostu oldug diigiiniiyorum.

_ Kesinlikle katiliyorum _ Katiliyorum _ Kismen katilyorum _ Katilmiyorum _ Kesinlikle katilmiyorum

5. Uygulamanin amacina uygun oldugunu diigiinityorum.

) Kesinlikle katihyorum ) Katilyorum ) Kismen katilyorum _/ Katilmiyorum _/ Kesinlikle katimiyorum

6. Uygulamay kafa kangtiner buluyorum.

_ Kesinlikle katiliyorum _ Katiliyorum _ Kismen katilyorum _ Katilmiyorum _ Kesinlikle katilmiyorum

1. Uygulamada iglerimi kolayca tamamlayabiliyorum.

) Kesinlikle katiliyorum _/ Katiliyorum _/ Kismen katilyorum _/ Katilmiyorum _/ Kesinlikle katilmiyorum

8. Uygulamanin ¢ok karmagik oldugunu diigiiniiyorum.

_ Kesinlikle katiliyorum _ Katiliyorum _ Kismen katilyorum _ Katilmiyorum _ Kesinlikle katilmiyorum

9. Uygulamayi kullanirken uygulamaya hakim olamiyorum, kayboluyorum.

) Kesinlikle katiliyorum _/ Katiliyorum _/ Kismen katilyorum _/ Katilmiyorum _/ Kesinlikle katilmiyorum

10. Uygulamanin ihtiyaglanmi karsiladigini diigiiniiyorum.

_ Kesinlikle katilyorum ) Katilyorum ) Kismen katiliyorum _/ Katimiyorum _ Kesinlikle katimryorum

11. Uygulamanin kullaniminin ¢ok kolay oldugunu diigiiniiyorum.

) Kesinlikle katiliyorum _/ Katiliyorum _/ Kismen katilyorum _/ Katilmiyorum _/ Kesinlikle katilmiyorum

12. Uygulamanin daha fazla gelistirilmesi gerektigini diisiiniiyorum.

) Kesinlikle katilyorum ) Katilyorum ) Kismen katiliyorum _/ Katimiyorum _/ Kesinlikle katimiyorum
13. Uygqul kull telefonu kull ligk ile uyuguyor.

_ Kesinlikle katiliyorum _/ Katiliyorum _/ Kismen katilyorum _/ Katilmiyorum _/ Kesinlikle katilmiyorum
14. Uygul giivenli oldugunu digiiniyorum.

) Kesinlikle katilyorum ) Katilyorum ) Kismen katiliyorum _/ Katimiyorum _/ Kesinlikle katimiyorum

15. Uygulamay! her yerde rahatlikla kullanabiliyorum.

_ Kesinlikle katiliyorum _/ Katiliyorum _/ Kismen katilyorum _/ Katilmiyorum _/ Kesinlikle katilmiyorum
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Cep Telefonu Uygulamasi Kullanici Memnuniyeti Bu Anketten Cik [i8

3. Uygulama Kullanimi

Litfen bu bolimi doldurarak uygulamanin gelistiriimesine yardimel olunuz.

1. Ana menu gorsel olarak basit ve sadedir.

/) Kesinlikle katilyorum _J Katilryorum _/ Kismen katilyorum _/ Katimiyorum ) Kesinlikle katilmiyorum

2. Ana menii ikonlaninin anlagilmasi kolaydir.

/) Kesinlikle katilyorum _J Katilryorum _/ Kismen katilyorum _/ Katimiyorum ) Kesinlikle katilmiyorum

3. Meniilerde yon tuslan ile gezinmek ve segim yapmak kolaydir.

_/ Kesinlikle katilyorum /) Katiliyorum _/ Kismen katilyorum _/ Katimiyorum ) Kesinlikle katilmiyorum
4. Ekranlar arasinda gecis yapil dlayan tuglar anl
_ Kesinlikle katiliyorum ) Katilyorum o Kismen katiliyorum _ Katimiyorum _ Kesinlikle katilmiyorum

5. Uygulama tuglarinin ismi, iglevleri ile tutarhidir ve kolaylikla anlagilmaktadir.

_ Kesinlikle katiliyorum ) Katilyorum o Kismen katiliyorum _ Katimiyorum _ Kesinlikle katilmiyorum

6. Uygulamada ayni isi yapan tuglar, telefonun hep aym tugu ile secilmektedir.

/) Kesinlikle katilyorum _J Katilryorum _/ Kismen katilyorum _/ Katimiyorum ) Kesinlikle katilmiyorum

1. Segilmig ége ile segili olmayanlar arasindaki fark belirgindir.

_/ Kesinlikle katilyorum /) Katiliyorum _/ Kismen katilyorum _/ Katimiyorum ) Kesinlikle katilmiyorum

8. Listeleme yapilan ekranlarda listenin devami oldugu anlagilmaktadir.

mn

_/ Kesinlikle katilyorum /) Katiliyorum _/ Kismen katilyorum _/ Katimiyorum ) Kesinlikle katilmiyorum

9. Uzerinde bulunulan 6ge gorsel olarak belirgindir.

_ Kesinlikle katiliyorum ) Katilyorum o Kismen katiliyorum _ Katimiyorum _ Kesinlikle katilmiyorum

10. Cok satirl yazilarin net okunabilmesi igin satirlar arasinda yeterince bogluk birakilmgtir.

/) Kesinlikle katilyorum /) Katilryorum _/ Kismen katilyorum _/ Katimiyorum ) Kesinlikle katilmiyorum

11. Metin giriglerinde imlecin gésterimi ve pozisyonu anlagilirdir.

/) Kesinlikle katilyorum _J Katilryorum _/ Kismen katilyorum _/ Katimiyorum ) Kesinlikle katilmiyorum

I q e

12. Hatali ya da eksik girig yapildig uyari

_/ Kesinlikle katilyorum /) Katiliyorum _/ Kismen katilyorum _/ Katimiyorum ) Kesinlikle katilmiyorum

13. Uyan ekranlarinda kullamlan ikon ve igerik, tutarli ve anlagilirdir.

_ Kesinlikle katiliyorum ) Katilyorum o Kismen katiliyorum _ Katimiyorum _ Kesinlikle katilmiyorum

14. islem sonuclannin baganli veya bagansiz oldugu anlagiimaktadir.

_ Kesinlikle katiliyorum ) Katilyorum o Kismen katiliyorum _ Katimiyorum _ Kesinlikle katilmiyorum

15. Uzun siiren iglemler igin uygun bir gésterim mevcuttur.

/) Kesinlikle katilyorum /) Katilryorum _/ Kismen katilyorum _/ Katimiyorum ) Kesinlikle katilmiyorum
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