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l. Giriş

Araştırmanın amacı bilgisayar yazılımlarında 
kritik değer olarak son zamanlarda ortaya çı-
kan kullanılabilirliğin yenilik dağılımı açısın-
dan incelenmesidir.

Bu amaçla araştırmamız, öncelikle yenilik 
kavramını incelemekte, yeniliğin yayılması 
konusuna eğilmekte ve yeniliğe gösterilen di-
renç konusundan bahsetmektedir. Üçüncü bö-
lümde yenilik olarak yazılımın benimsenmesi 
aşamasında kullanılabilirliğin önemini vurgu-
lamaktadır. Dördüncü bölümde kullanılabilir-
lik konusu hakkında genel bilgiyi verdikten 
sonra sadece programcılar tarafında oluşturul-
muş olan yazılımlarda oluşan kullanılabilirlik 
sorununundan bahsetmek ve kullanılabilirlik 
ölçütlerini ortaya koymaktadır.

2. Yenilik Dağılımı ve                                                     
Teknolojinin Benimsenmesi

Modern anlayıştaki yenilik tanımı Shumpeter’in 
klasik tanımına dayanmaktadır. Yenilik, yeni ve 
geliştirilmiş ürün ya da sürecin, yeni organizas-

yon biçimi, var olan teknolojinin yeni bir alana 
uygulanması, yeni kaynakların bulunması ya da 
yeni piyasaların açılması olarak tanımlanmak-
tadır [13]. Teknolojik yeniliğin ortaya çıkışında 
Edquist [4] bilginin yayılımının önemini belirt-
mektedir. Benzer şekilde Nelson ve Rosenberg 
[10] de yenilik kavramını sadece yeni teknolo-
jinin ilk olması değil, buna ek olarak onun ya-
yılması olarak ortaya koymaktadır. Teknolojik 
değişimin ve ekonomik gelişmenin 1950’lerden 
sonra ilk olmaktan çok yeniliğin dağılımına 
bağlı olduğu zaten gözlemlenmektedir [5] .

Buna karşın, yeniliğin dağılımını etkileyen en 
önemli etmenlerden birisi toplumun yeniliğe 
karşı direnişidir. Bu direnişin bilişim alanında-
ki nedenlerini Markus [7] üç teoriye dayandırı-
yor. Birincisi kişinin ya da grubun iç etkenleri 
nedeniyle direnme, ikincisi uygulamadaki ya 
da sistemdeki içsel etkenler nedeniyle direnme 
olarak tanımlanırken sonuncusu da insanlarla 
ilgili özelliklerle sistemle ilgili özelliklerin et-
kileşimi nedeniyle ortaya çıkan direnme olarak 
belirtilmektedir. İlk teorinin örneği olarak ana-
litik bilişsel düşünce sistemine sahip olanların 
yenilikleri kabul ederken, içgüdüsel hareket 
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edenlerin yeniliklere karşı direnç göstermesi 
verilmektedir. İkinci teorinin örneği ergonomik 
olarak kullanıma uygun olmayan sistemlere 
direniş gösterilmesi verilebilmektedir. Ancak 
üçüncü teori biraz daha karışık yapıda ortaya 
çıkmaktadır. Sadece sistem ya da insana dayalı 
bir yapı olmaktan çok bu iki faktörün etkileşi-
minin sonuçlarına dikkat etmek gerekmektedir. 
En basit örnek olarak bir organizasyonda yeni 
bir sistemin uygulanması sonucunda olumsuz 
etkileneceklerin sisteme direniş gösterilmesi 
ve bu sistemin kullanımı sonucunda olumlu 
yönde etkileneceklerin sistemi kabul etmesi 
verilebilir. Etkileşim teorisine göre Markus’un 
[7] dediği gibi bilgisayar tabanlı sistemler tek 
başlarına organizasyonlarda kökten değişiklik-
leri sağlayamamaktadır. Sistemin kullanıcı ta-
rafından kabul edebilir olması önemlidir.

Yeniliğin dağılımı teorisinde, teknolojinin be-
nimsenmesini etkileyen en önemli etkenin aynı 
zamanda o teknolojinin algılanan en belirgin 
özelliği olduğu söylenmektedir [8]. Bununla 
birlikte, Morris ve Dillon [9] , Teknoloji Be-
nimseme Modelinde teknolojinin benimsen-
mesinin etkeni olarak kullanıcının karar verir-
ken gösterdiği davranışının öneminden bahse-
dilmektedir. Bu noktada iki etkenin -algılanan 
kullanılabilirlik ve algılanan kolay kullanım- 
sisteme yaklaşımı belirlediği savunmaktadır.

3. Yazılımın Benimsenmesi ve                              
Kullanılabilirlik

Diğer bütün teknolojik ürünlerde olduğu gibi, 
yazılımlarında dağılımı ve benimsenmesi yuka-
rıda bahsedilen durumlardan etkilenmektedir.

Benzer şekilde Shackel [15] de bir yazılımın 
benimsenebilir olması için yazılımın işlevsellik, 
kullanılabilirlik ve kullanıcının yazılımı sevip 
sevmemesi etkenlerinin maliyet ile karşılaştırıl-
ması gerektiğini söylüyor. Bu noktada maliyet 
olarak belirtilen satın alma maliyeti ve işletim 
maliyetlerinin yanı sıra sosyal ve organizasyon 
üzerindeki etkilerini de içermektedir. Yazılımın 
ne olursa olsun istenilen işi yapmasının önemli 

olduğunu ortaya konulduktan sonra kullanıcıla-
rın yazılımla başarılı bir şekilde iletişime geç-
mesinin öneminden bahsedilmektedir. [15].

İŞLEVSELLİK
(fonksiyonel olarak yapması istenileni yapacak mı?)

+
KULLANILABİLİRLİK

(Kullanıcılar basarılı sekilde çalıstırabilicek mi?)
+

SEVİLMESİ
(kullanıcı kendisine uygun hissedecek mi?)

kriterleri

MALİYET
anapara ve kullanım ücreti ne olacak?

toplumsal ve organizasyonel sonuçları ne olacak?
kriteri ile karsılastırılarak

BENİMSENEBİLİRLİĞİ
dengede olması durumunda satın alınması

için en iyi seçenek ortaya çıkıyor.

Şekil 1 - Benimsenmede kullanılabilirlik etkisi [15]

Yazılımın başarılı şekilde kullanılabilmesi için 
kullanıcı ile bilgisayar arasındaki boşluğun aşıl-
ması gerekmektedir. Norman [12] uçurum(gulf) 
olarak nitelendirdiği bu boşlukların aşılamama-
sından dolayı insanların yanlış nedeni suçlama, 
öğrenilmiş çaresizlik ve eğitilmiş çaresizlik ge-
liştirdiklerinden bahsetmektedir. Yanlış nedeni 
suçlama, bazen teknoloji karşısında kendini 
suçlama, bazen sonuçların esasında yapılan ey-
lem ile hiç bir ilgisi olmasa da gerçek nedeni 
gözden kaçırarak yanlış eylemi suçlama olarak 
karşımıza çıkmaktadır [12]. Öğrenilmiş çare-
sizlik, birisinin herkesin yapabildiğine inandığı 
bir işi yapamaması sonucu kendisini suçlama-
sı ve çaresiz kalması durumunu içermektedir 
[12]. Eğitilmiş çaresizlik insanlar eğitim hayatı 
boyunca etkilendikleri matematik korkusu daha 
doğru ifade ile teknoloji korkusunun eseri ola-
rak ortaya çıkan kötü tasarımlar karşısında ken-
dilerini suçlama eylemi ile teknolojiden uzak-
laşmalarını içermektedir [12].

4. Kullanılabilirlik

Norman uçurum olarak nitelendirdiği bu boş-
lukların, yazılımın uygulama ve değerlendirme 
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aşamalarında ortaya çıktığını belirtmektedir 
[12,14]. Uygulama aşamasında uçurum, kulla-
nıcının niyeti ile sistemin izin verdiği arasın-
daki fark olarak [12] tanımlanmaktadır. Benzer 
şekilde Preece [14] de bu aşamadaki uçurumu 
kullanıcının amaçları ile bu amaçlara ulaşmak 
için sistemin sunduğu imkanlar arasındaki me-
safe olarak ortaya koymaktadır. Değerlendirme 
aşamasındaki uçurumu ise Norman [12] kulla-
nıcının sistemin fiziksel durumun yorumlama 
ile birlikte beklentilerinin ve niyetinin ne kadar 
karşılandığının anlaması için harcaması gere-
ken çaba olarak tanımlanmaktadır. Aynı bakış 
açısı ile Preece [14] de değerlendirme aşama-
sındaki uçurumu sistemin davranışı ile kulla-
nıcını amacı arasındaki mesafe olarak sun-
maktadır. Bu uçurumları aşmanın yolu olarak 
Norman [12] bir tasarım için gerekli olanları 
görünürlük (visibility), iyi kavramsal model-
leme (good conceptual model), iyi adresleme 
(good mapping) ve geribildirim (feedback) 
olarak sunmaktadır.

Tasarım aşamasında yukarda belirtilen yön-
temleri uygulamak için programcıları yalnız 
bırakmak onlara zorlu bir yük vermek olacak-
tır. Bailey[1] çalışmasında sadece programcılık 
alanında çalışan kişilerin yazılımları ile, sade-
ce tasarımcılık alanında çalışan kişilerin üret-
tikleri yazılımları kullanılabilirlik açısından 
değerlendirmiştir.

Tasarımcıların yazılım geliştirme konusundaki 
en büyük problemleri sorunu fark etmiş olsa-
lar bile sorunun nasıl çözüleceğine dair teknik 
bilgilerinin olmaması nedeniyle oluşmaktadır. 
Buna karşın programcılar tarafından üretilen 
yazılımların teknik açıdan üstünlükleri olma-
sına rağmen-kullanılabilirliğindeki eksiklikler 
nedeni ile tasarımcıların ürettikleri yazılımlara 
oranla çok daha fazla ciddi hataya neden oldu-
ğu da Bailey’in bu çalışmasında ortaya konul-
muştur. Bunu yanı sıra 81 bilgisayar profesyo-
nelinin katıldığı 4 arayüzün değerlendirmeleri 
istenilen deneyde deneklerin 95%si en iyi per-
formans gösterdikleri dışındaki arayüzü tercih 
etmiştir [1]. Programcılarla birlikte çalışacak 

ve insan bilgisayar iletişimini sağlayacak olan 
arayüz tasarımında kullanılabilirlik mühendis-
lerine ihtiyaç bulunmaktadır.

Booth’un İnsan Bilgisayar Etkileşimi için çizdi-
ği çerçeve aşağıdaki soruları içermektedir [2];

İnsanın teknoloji kullanımını etkileyen et-1.	
kenler nelerdir?
Teknolojinin insanın teknolojiyi kullanı-2.	
mına etki eden yönleri nelerdir?
İnsanlar etkileşimli yeteneklerini nasıl 3.	
edinir ve kavramlaştırır?
İnsanın ihtiyaçlarını teknik olanaklarla na-4.	
sıl eşleştiririz?
Kullanılabilir (usable) teknolojiler nasıl 5.	
tasarlanır?
Teknoloji organizasyonları nasıl etkiler?6.	

Bunlar arasından “Kullanılabilir teknoloji   na-
sıl   tasarlanır?”    sorusu makalenin ilgi alanına 
yazılımlar açısından girmektedir.

Yazılım arayüzü tasarımında Çağıltay ve 
Acartürk’ün [3] makalelerinde bahsetmiş ol-
dukları gibi üç yöntem bulunmaktadır.

Stil kılavuzları1.	
Tasarım kılavuzları2.	
Kullanılabilirlik testleri3.	

Stil kılavuzları genelde yazılım firmaları tara-
fında yazılımda tutarlılık sağlamak amacıyla 
kullanılmaktadır.

Tasarım kılavuzları kullanılabilirlik soruna yak-
laşımda sağduyu sonucunda çıkan kavramları 
içermektedir. Bu kılavuzlardan en önemlilerin-
de birisi Nielsen tarafından hazırlanmış olan 
aşağıda sıralanmış 10 maddeyi içermektedir.

Basit ve doğal diyalog kullanımı1.	
Kullanıcının diliyle konuşma2.	
Hafıza yükünü en aza indirilmesi3.	
Tutarlılık4.	
Geribildirim sağlanması5.	
Açıkça gösterilmiş çıkış ve işlem sonlandırma6.	
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Kısayolların önerilmesi7.	
Uygun hata mesajların tasarlanması8.	
Hataların engellenmesi9.	
Yardım ve belge sağlanması10.	

Üçüncü araç olan kullanılabilirlik testleri is-
minden anlaşılacağı gibi deneysel verilere da-
yanmaktadır. Deneylerde veriler farklı şekiller-
de toplanarak değerlendirilebilir: Kullanıcının 
deney sırasında sergilediği esneme, gerinme, 
vb davranışlar değerlendirilebilir; test sırasında 
aklından geçenleri sesli olarak da ifade etmesi 
istenerek aynı anda alınmış olan görüntü ve ses 
kayıtlarından oluşan veriler değerlendirilebilir; 
göz-izleme cihazı kullanılarak gözün ekranda-
ki hareketlerinin değerlendirilebilir.

Test katılımcısı sayısının bir çok ankette olduğu 
gibi onlarca kişi olmasına gerek yoktur. Nielsen 
[11] kullanılabilirlik hatalarının 75%ni bulmak 
için teste katılan denek sayısının beşten fazla olma-
sının yeterli olduğunu belirtmiştir (bkz. Şekil-2).

Şekil 2 - Kullanılabilirlik problemleri 
ve Denek sayısı [11]

Bu üç araç karşılaştırıldığında, still klavuzla-
rındaki tutarlılık sağlama özelliği kullanılabi-
lirlik açısıdan önemli bir noktadır ancak tek 
başına kullanılabilirlik için yeterli değildir. Ta-
sarım klavuzların çok genel olması Çağıltay ve 
Acartürk’ün belirttiği gibi yoruma açık olma-
sına de neden olmaktadır [3]. Buna ek olarak, 
Tullis ve Kodimer’in [16] belirttiği gibi still ve 

tasarım klavuzları her zaman en etkil tasarımın 
oluşturulmasında etkili olmaktadır. Ayrıca ta-
sarım klavuzların kullanılabilirlik testlerine 
göre çok daha fazla hatayı bulmasına karşın, 
kullanılabilirlik testleri 90% ciddi hataları bu-
lurken tasarım klavuzları sadece 35% ciddi ha-
tayı ortaya çıkardığı gözlemlenmiştir [6].

Kullanılabilirliğin ölçütleri olarak etkin-
lik (effectiveness), verimlilik (efficiency) ve        
memnuniyet (satisfaction) olarak belirtilmekte-
dir [3]. Etkinlik, kullanıcıların uygulamayı kul-
lanarak yapması gereken işleri ne kadar başar-
dığının; verimlilik, belirlenen işi yapmak için 
kullanıcıya tahsis edilen kaynakların (zaman, 
maliyet, vb); memnuniyet kullanıcının uygula-
mayı kullandıktan sonra kişisel düşüncelerinin 
ölçülmesi ile belirlenir. Bu ölçütler sayesinde 
kullanılabilirlik ölçülebilir bir değer olabil-
mektedir. Örnek olarak geliştirilmiş varolan bir 
uygulama için “kullanıcıların 90%’si belirlenen 
işi 99% başarı oranı ile bir önceki sürüme göre 
35% daha kısa zamanda, yüksek memnuniyet 
oranı ile tamamlamıştır” cümlesi etkinliği, ve-
rimliliği ve memenuniyeti göstermektedir.

5. Sonuç

Her yenilik gibi yeni geliştirilen yazılım (ör: 
e-devlet uygulaması olan web sitesi, işletim 
sistemi, oyun, vs) yaygınlaşmasına direnç gös-
terilecektir. Ancak gerekli olan koşullar sağla-
ması durumunuda yaygılaşacaktır. Bu koşullar-
dan birisi olan benimsenebilir olmak yazılım 
açısından işlevsellik, kullanılabilirlik ve kulla-
nıcının yazılımı sevip sevmemesi etkenlerinin 
maliyet ile karşılaştırılmasına dayanmaktır.

Bir yazılımın kullanılabilirliği, yazılım geliş-
tiren programcılarla kullanılabilirlik mühen-
dislerinin birlikte çalışması sonucunda sağ-
lanmakdır. Kullanılabilirlik mühendislerinin 
yazılımın kullanılabilirliğini arttırmak için uy-
guladıkları yöntemler still klavuzları,    tasarım    
klavuzları ve kullanılabilirlik testleridir. Bu 
yöntemler sayesinde kullanılabilirlik bir ölçü-
lebilir veri olarak ortaya çıkmatadır.
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Toplumsal hayata hızla nüfuz eden bilişim tek-
nolojilerini kriterlerin hızlı, verimli vb kriter-
lere sahip olamasının yanı sıra ölçülebilir bir 
kriter olan kullanılabilir kriterini de dikkate 
alarak uygulanması bu teknolojilerin benim-
senmesini ve yaygınlaşmasını artıracaktır.
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