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Ozet

Bu ¢aligmanin amaci, mobil bir kelime oyunu olan Tiirkge Sozlitk oyununun kullanilabilir-
ligini goz izleme yontemiyle degerlendirmek ve kullanilabilirlik sorunlarini belirleyerek ¢6ziim
onerileri sunmaktir. Aragtirmanin ¢alisma grubu, farkli yas gruplar ve mesleklerden olusan 15
katilimcidan olugmaktadir. Bu ¢aligma, katilimcilarin oyun igerisinde gergeklestirdigi otantik
gorevleri tamamlamak, performanslarini gozlemlemek ve goz izleme verilerini analiz etmek su-
retiyle gerceklestirilmistir. Ayrica, kullanilabilirlik testlerinden sonra aragtirmacilar tarafindan
hazirlanan bir anket uygulanarak katilimcilarin oyunun kullanilabilirligi ve memnuniyeti hak-
kindaki goriisleri metin madenciligiyle analiz edilmistir. G6z izleme verileri, gozlem notlar1 ve
anket sonuglar1 bir araya getirilerek temel kullanilabilirlik sorunlari tespit edilmis ve bu sorun-
larin ¢oztimiine yonelik oneriler sunulmugtur. Gorevlerin tamamlanma siirecinde goz izleme
kayitlar1 ve gozlemcilerin notlar1 incelenmis, katilimcilarin zorlandig1 noktalar, tereddiit yaga-
dig1 alanlar, gorevler i¢in harcanan siire, tekrar edilen gorevler, bagariyla tamamlanan gorevler
ve basarisizlikla sonuglanan gorevler gruplar halinde analiz edilmistir. Bulgular, kullanilabilirlik
sorunlarinin belirlenmesini saglamis ve bu sorunlarin ¢6ztimiine yonelik 6neriler gelistirilme-
sine yardimci olmugtur.

Anahtar Kelimeler: gz izleme, insan-bilgisayar etkilesimi, kullanilabilirlik testi, mobil
kelime oyunu
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Hazirlik Sorular
1. Kullanilabilirlik degerlendirme yontemleri nelerdir?

2. Gozizleme yontemi mobil oyun kullanilabilirligi degerlendirmesinde nasil kullanilir
ve hangi parametreler gézlemlenir?

3. Bir mobil oyunun kullanilabilirligini degerlendirmek i¢in hangi yontemler ve 6l¢iit-
ler kullanilmalidir? A¢iklayiniz.

Giris

Akilli mobil cihazlarin son yillarda yayginlasmasi, mobil oyunlarin popiilerli-
gini hizla arttirmis ve bu da mobil oyun kullanicilarinin sayisinin artmasina katki
saglamistir. Bu fenomen, mobil oyun endiistrisinde dikkate deger bir doniigiim ve
bityiime siirecini beraberinde getirmistir. Oyun Ajans’nin (2022) raporuna gore,
Tiirkiyede bilgisayar oyunlarini oynayan kullanicr sayisi yaklagik 42 milyonu as-
mis olup bilgisayar oyunu sektériinde mobil oyunlar, PC ve konsol oyunlariyla
yaklasik olarak ayni pazar payina sahiptir. Mobil uygulama magazalarinda en ¢ok
indirilen uygulamalar arasinda oyunlar %42 oraninda yer almaktadir (Ozkogak,
2016). Bu noktada, oyunlarda kullanilabilirligin 6nemi giderek artmaktadir. Kul-
lanilabilirlik, ISO 9241-11 (2018) tarafindan, bir sistemin, dirliniin veya servisin
belirli kullanicilarla bir hedefi gerceklestirmek igin etkin, verimli ve memnun edi-
ci bir sekilde kullanilabilme derecesi olarak tanimlanmistir. Nielsene (1993) gore
kullanilabilirlik, bir tiriin veya sistemle etkilesimde bulunan kullanicinin dene-
yimini etkileyen faktorlerin birlesimi olarak tanimlanmaktadir. Hodente (2017)
gore ise kullanilabilirlik, oyuncularin oyun araytiziiyle etkilesimlerini ve bu etki-
lesimlerin tatmin edici olmasin ifade eder. Kullanilabilirlik; isaretler ve geribil-
dirim, anlagilirlik, islevsel uygunluk, tutarlilik, minimal is yiikii, hata 6nleme ve
diizeltme ve esneklik gibi unsurlardan olusur.

Ovyunlar, eglenceye odaklandiklari icin benzersiz bir 6zellik tagirlar (Sanchez,
Zea ve Gutierrez, 2009). Bu nedenle farkli kullanilabilirlik sorunlarina sahip olur-
lar. Kullanilabilirlik degerlendirmeleri, bir tirlin veya sistem kullaniminda artan
memnuniyet, azalan gelistirme maliyetleri ve olumsuz algilar1 azaltma konularin-
da bityitk 6nem tasir (Cagiltay, 2011).

Kullanilabilirlik Degerlendirme Yontemleri

Kullanilabilirlik ¢aligmalarinda, katilimci-tabanl tasarim, odak grup aragtir-
masi, sezgisel (heuristic) degerlendirme, bulugsal yaklasim, sesli diisiinme yon-
temi, anket ve goz izleme gibi cesitli yontemler ve teknikler siklikla kullanilmak-
tadir. Bu yontemler, kullanici deneyimini anlamak, kullanicilarin ihtiyaglarin
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belirlemek ve kullanilabilirlik sorunlarini tespit etmek i¢in yaygin olarak uygulan-
maktadir (Yeniad, Mazman, Tiiziin ve Akbal, 2011).

Katilimci-Tabanli Tasarim

Bu yontemde kullanicilar, iiriin veya sistemin gelistirme siirecine aktif olarak
katilirlar. Kullanicilar, prototipleri test eder, geri bildirim saglar ve tasarim siireci-
ne katkida bulunurlar. Bu yontem, kullanicilarin ihtiyaglarini ve tercihlerini dog-
rudan gozlemlemeyi saglar (Robertson ve Simonsen, 2012).

Odak Grup Arastirmasi

Bir grup kullanicy, belirli bir konu veya tiriin hakkinda yénlendirilmis bir tar-
tisma yapar. Odak gruplari, kullanicilarin goriislerini ve deneyimlerini anlamak
i¢in degerli bilgiler saglar. Bu yontem, {iriin veya sistemin hedef kitlesi hakkinda
genel bir bakis elde etmeyi amaglar (Nielsen ve Storgaard, 2014; Munteanu, Moly-
neaux, Moncur, Romero, O’'Donnell ve Vines, 2016).

Bulussal Yaklagim

Bu yontem, yaratict diisiinme tekniklerini kullanarak yeni fikirler ve ¢6ziim-
ler iiretmeyi amaglar (Norman ve Draper,1986). Tasarim ekipleri veya kullanicilar,
mevcut bir @irlin veya sistemi yeniden disiinerek kullanilabilirlik sorunlarina al-
ternatif ¢oztimler gelistirebilirler.

Sesli Diisiinme Yontemi

Bu yontemde kullanicilar, diistincelerini ve deneyimlerini sesli olarak ifade
ederler. Kullanicilar, bir gorevi gerceklestirirken diistincelerini ve tepkilerini ifade
ederek tasarimcilara degerli icgoriiler saglarlar. Bu yontem, kullanicilarin siireg
icindeki zorluklar1 ve memnuniyetleri anlamak i¢in kullanilir (Lewis, 1982; Niel-
sen, 1994).

Anket

Anketler, kullanicilara belirli sorular: yanitlamalarini saglar. Kullanicilarin
tercihlerini, deneyimlerini ve memnuniyetlerini 6l¢mek icin kullanilir. Anketler,
genis kullanici gruplarinin goriislerini toplamak ve nicel veriler elde etmek icin
etkili bir yontemdir (Lewis, 2018; Sauro ve Lewis, 2016).

Go6z izleme Yontemi

Goz izleme, kullanicilarin goz hareketlerini kaydetmek ve analiz etmek su-
retiyle kullanilabilirlik degerlendirmesi yapmak i¢in kullanilan bir yéntemdir
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(Duchowski,2017). Bu yontem, kullanicilarin goézlerinin nereye odaklandigini ve
nasil hareket ettigini belirlemek amaciyla kullanilir. Kullanicilarin géz hareketle-
rini kaydetmek ve analiz etmek i¢in g6z izleme kameralar1 ve gozliikler, kizil6tesi
aydinlatma, elektrookiilografi (EOG), kafa takip sistemleri, yazilim ve veri analizi
araglar1 gibi cesitli araglar ve teknolojiler kullanilmaktadir (Poole ve Ball, 2006;
Holmgqyvist, Nystrom ve Mulvey, 2012). G6z izleme yontemi, kullanicilarin gergek
zamanli etkilesimlerini gézlemleyerek tasarimu iyilestirmek igin kullanilabilirlik
ve kullanici deneyimini optimize etmeye yardimci olur. Bu sayede, kullanicilarin
tiriin veya hizmeti daha etkili ve memnuniyet verici bir gekilde kullanabilmeleri
saglanir.

Sezgisel (Heuristic) Degerlendirme

Heuristic degerlendirme, Nielsen ve Molich tarafindan gelistirilmistir. Kulla-
nilabilirlik testlerinde “heuristic” degerlendirme i¢in Nielsen’in (1990) “heuristic”
degerlendirmesi kullanilan yontemlerden birisidir ve genellikle mobil oyunlar i¢in
bu “heuristic”ler uyarlanmaktadir (Muhanna, Masoud ve Qusef, 2022). Bu y6n-
temde basit ve dogal diyalog, kullanicinin diliyle konusma, bilissel yiikii minimize
etme, doniit saglama, net gosterilmis ¢ikislar: saglama, kisa yollar saglama, iyi hata
mesaji1 ile hatalar1 6nleme olmak iizere 8 prensip bulunmaktadir. Bu kullanilabilir-
lik degerlendirme yontemleri, {iriin veya sistem tasariminda kullanic1 odakli yak-
lasim1 destekler ve kullanici deneyimini iyilestirmeye yardimei olur. Hangi yon-
temlerin kullanilacagy; tiriiniin 6zelliklerine, zaman ve kaynak kisitlamalarina ve
hedeflenen kullanici kitlesine bagl olarak belirlenir (Bag ve Ttiziin, 2011). Ayrica,
birden fazla yontemin bir arada kullanilmasi da daha kapsamli bir kullanilabilirlik
degerlendirmesi saglayabilir.

Alanyazinda oyun kullanilabilirlik testlerinde, uzmanlarin goriiglerine daya-
l1 degerlendirme yontemiyle birlikte sezgisel degerlendirme (heuristic) yaklagimi
ve kullanici katilimini temel alan yontemler; 6rnegin anketler ve goriigmeler gibi
araglar, yaygin olarak kullanilmaktadir (Hussain, Abbas, Abdulwaheed, Moham-
med ve Abdulhussein, 2015; Kester vd., 2023; Muhanna, Masoud ve Qusef, 2022;
Shohieb, Doenyas ve Elhadu, 2022). Bu degerlendirme yontemlerinin yani sira,
mobil oyunlarda kullanici katilimini temel alan fizyolojik bir yontem olan goz iz-
leme yontemi de kullanilmaktadir (Juin, Diah, Ismail ve Adam, 2018).
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Alanyazinda Mobil Oyun ve Kullanilabilirlik

Alanyazinda oyun ve mobil oyun anahtar kelimeleri ile kullanilabilirlik ¢a-
ligmalarina bakildiginda Kester ve digerleri (2023), “Mobile Legends: Bang Bang”
oyununun oynanma niyetini Sistem Kullanilabilirlik Olgegi ve Teknolojinin Ka-
bulii ve Kullanimi Teorisini kullanarak incelemislerdir. Toplam 507 oyuncu gev-
rimigi olarak 69 maddeli 6l¢ek ile bir degerlendirme yapmuslardir. Yapisal esitlik
modeli analizi sonucunda algilanan kullanilabilirlik, aligkanliktan sonra ikinci
gelmigstir; diger bir deyisle oyunun oynanma niyetinde kullanilabilirligin rol oy-
nadig1 gorilmiistiir.

Mobil oyun tabanli 6grenmede 6grenilebilirligi 6l¢mek i¢in goz izleme pa-
rametrelerinin belirlendigi Juin ve digerleri (2018) tarafindan yapilan ¢alismada
kullanilabilirligin mobil oyun tabanli 6grenmede énemli bir faktor oldugu belir-
tilerek 6grenilebilirligi 6l¢mek i¢in goz izleme teknolojisi kullanilmistir. Caligma-
da mobil oyun i¢in hem 6grenilebilirlik hem de gozle izleme icin ilk sabitleme
zamany, fiksasyon siiresi, gozlem uzunlugu, tamamlama orani parametreleri ile
olusturulan bir ¢erceve 6nerilmektedir (Juin vd., 2018).

Mobil oyun arayiizlerinde kullanicilarin gorsel dikkat mekanizmalarini in-
celemeyi amaglanan Jiang ve digerlerinin (2019) yapmis olduklar1 ¢aligmada, goz
izleme gozIigii ve anketler kullanilarak mobil oyunlarin etkilesimli deneyinimi
Olgiilmiistiir. Sonuglar, mobil oyunlarin gezinim arayiiziiniin etkilesimli deneyi-
mini tahmin etmek i¢in sabitleme sayisi, segirme sayisi ve segirme genligi gibi goz
hareketi gostergelerinin kullanilabilecegini gostermektedir. Ayrica, géreve yonelik
kogullarda sabitleme sayisy, ilk sabitleme siiresi, bekleme siiresi orani ve segirme
sayisinin da kullanilabilir oldugu bulunmugtur. Bulgular, oyunlarin gezinim ara-
yiizii tasariminda goz hareketi gostergelerinin yani sira oyuncularin motivasyon-
larinin da dikkate alinmasi gerektigini ayrica gostermistir (Jiang vd.,2019).

Zhou ve digerlerinin (2014) ¢alismasinda goz izleme teknolojisi kullanilarak
mobil oyun oynarken oyun kullanici arayiizii ile grafikler arasindaki iligki ol¢iil-
miis ve deneysel sonuglar oyun tasarlamak i¢in kullanigh bir kullanici araytizii di-
zenlemesinin 6nemli bir faktor oldugunu gostermistir. Bu ¢caligmada ayrica kulla-
belirtilerek goz izleme teknolojisini kullanarak daha objektif bir degerlendirme
yapilabilecegi belirtilmistir (Zhou vd., 2014).

Renshaw ve digerlerinin (2009) yaptiklar1 ¢alisma oyun degerlendiricileri-
ne bir oyuncunun bir oyunla nasil etkilesime girdigine dair ayrintili ve yeniden
oynanabilir kayitlar saglamak amaciyla tasarlanmistir. Aragtirma kullanici mem-
nuniyeti, katilim ve daldirma gibi faktorleri dikkate alarak, kullanici ve oyuncu
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icgorilerini kesfetmek amaciyla etkilesim yoluyla arastirma yapmaktadir. Bu sii-
recte, goz izleme teknolojisinden yararlanildig belirtilmektedir. Calismada goz
hareketlerinin; oyuncu becerisi ve deneyimi, oyun igindeki etkinliklerin dogas1 ve
bir oyun i¢indeki anahtar nesnelerin 6nemini gostermenin iyi bir yolu oldugu vur-
gulanmistir (Renshaw vd., 2009).Alanyazindaki mobil oyunlarin kullanilabilirlik
testlerinde, kullanic1 katilimina dayali degerlendirmelerin yaygin bir sekilde kulla-
nildig1 bulunmugstur. Bu durum, kullanicilarin degerlendirmelerinde anlik duygu
durumlarini daha fazla dikkate aldiklar: degerlendirmeleri icerebilir. Bu nedenle,
oznel ve duygu temelli degerlendirme yontemleriyle yapilan degerlendirmelerin,
teknoloji destekli objektif degerlendirmelerle ayni sonuglari verip vermedigini
belirlemek 6nemlidir. Bu dogrultuda bu ¢alismanin amaci, mobil bir oyun olan
Tiirkge Sozlitk oyununun kullanilabilirligini kullanilabilirlik testi ve goz izleme
yontemleri ile incelemektir. Calismada, kullanilabilirlik ve memnuniyet testleri ile
g0z izleme verileri analiz edilerek verimlilik, etkililik ve memnuniyet ¢ercevesinde
degerlendirilmigtir.

YONTEM

Calisma kapsaminda Tiirkge Sozlitk mobil oyununun kullanilabilirligi kul-
lanicr katilimina dayali degerlendirme yontemlerinden goz izleme (Tobii pro 2
eye-tracking), anket ve gorev tabanli degerlendirme yontemleri kullanilarak de-
gerlendirilmistir. Veri cesitliligi, caliymanin gegerliligini ve giivenilirligini sagla-
mak i¢in kullanilmis olup, gozlem notlar1 ve video kayitlar: da analiz siirecinde
kullanilmuigtir.

Oyun

Oyuncunun amaci, anlamlari verilen kelimeleri dogru tahmin ederek altin
toplamak ve toplanan altinlarla da yeni kazi alanlarina, yeni kelimelere ulasarak
bir sozliik olusturmaktir. Oyuncu, 10 kazi alanindaki kelimeleri kesfetmeye calis-
maktadir. Kazi alanlarindaki kelimeleri anlamlarindan yola ¢ikarak bulmakta ve
her dogru harf i¢in altin toplamaktadir. Toplanan altinlar ile de bir sonraki kazi
alaninin kilidini agmaktadir.

Meniide dokunma ve kaydirma, oyun i¢inde ise sadece dokunma etkilegimi
kullanilarak 2 farkli etkilesime yer verilmistir. Sekil 1'de oyunun menisiinde yer
alan 4 ekran sunulmugtur. Bu ekranlar arasinda kaydirma yapilirken, Sekil 1(c)de
tstte yer alan butonlara tiklama islemi uygulanmaktadir.
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(a) (b) (c) (d)

Sekil 1. Mentide yer alan Ayarlar (a), Kelime Arama (b), Kazi Alani (c) ve
Altin Comlegi (d) ekranlar:.

Sekil 1(c)de yer alan kazi alaninin iizerine basildiginda Sekil 2'de yer alan
oyun ekrani agilarak oyun baslamaktadir. Oyuncunun siiresi doldugunda otoma-
tik olarak oyun sonu ekrani $ekil 2(b) agilmaktadir. Oyuncu bu ekranda bagari-
mini, eger pas gectigi kelime varsa onun anlamini ve kokenini istege bagli olarak
gorintiileyebilmektedir.

Kesfedilen Kelime

(a) (b)
Sekil 2. Oyun meniisiinde yer alan Oyun (a) ve Oyun Sonu (b) ekranlar:.

Calisma Grubu

Kullanilabilirlik testinin katilimcilarinin se¢iminde, iirtinii mevcut kullanan
bireylerin yani sira gelecekte iiriinii kullanacak olan bireylerin de dikkate alinmasi
gerektigi vurgulanmistir (Gould & Lewis, 1970; Irsyad vd., 2022). Bu baglamda
calisma grubu 18-24, 25-34, 35-44 ve 45+ olmak tizere 4 grup yas araligindaki 15
otantik kullanicidan olusmaktadir. Katilimeilarin calismaya katiliminda goniilli-
luk esas alinmigtir.
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Kullanilabilirlik testleri genel olarak maliyetlidir. Bu maliyeti en aza indirmek
icin Nielsen kullanilabilirlik testlerinin 5 kisi ile yapilabilecegini ve bu katilimci
sayisinin sorunlarin %85’inin bulunmas igin yeterli oldugunu sdylemektedir (Ni-
elsen vd., 1994). Bu bulgu 1s181nda ¢aligmada ulagilabilir 6rnekleme yontemi ile 15
katilimcr yer almistir. Ayrica kullanici katilimina dayali degerlendirme yontemle-
rinden fizyolojik yontemler bagliginda yer alan goz izleme testi i¢in 3 katihimcidan
yararlanilmigtir. Katilimecilarin 6zellikleri Tablo 1'de sunulmustur.

Tablo 1. Katimcilarin Demografik Ozellikleri

Bilgisayar Bilgisayar Mobil Oyun -
- Oyun Tiirii
Katihmca1  Cinsiyet Yas Kullanim Oyunu Oynama  Oynama .
< . . Tercihi
Siklig1 Siklig Siklig:
1 Erkek 25-34 Her giin Hergiin I saatten  Her giin 1 Bulmaca, Strateji
az saatten az
2 Kadin 18-24 Her giin Hig Hig Diger
3 Kadin 25-34  Her giin Hic H"aftada birkag Bulmaca, Bilgi
giin Yarigmasi
4 Kadin 25-34 Her giin Hig Hig Yaris, Strateji
5 Erkek 45+ Haftada ) Hic Hic Harekft/ Sertiven,
birkag giin Strateji
Hareket/Seriiven,
. . . Bulmaca, Bilgi
6 Kadin 45+  Hig Hig Hi¢ Yarismasi, Yaris,
Simiilasyon
7 Kadin 25.34 Haftada“ Hic H“aftada birkag Hareket/Seriiven,
birkag giin glin Bulmaca
8 Erkek 454 H.aftada“ H“aftada birkag H“aftada birka¢ Hareket/Seriiven,
birkag giin  giin glin Bulmaca
9 Erkek 35-44  Hig H"aftada birkag Her giin 2-3 H.ar?ket/ Seriiven,
glin saatten fazla Bilgi Yarigmasi
10 Erkek 25.34 Haftada ) Hfiftzldzi birkag H"aftada birkag Bulmaca, Yaris
birkag giin  giin glin
11 Erkek 45+  Her giin Hig Hig Diger
1 Erkek 18-24 Her giin Her giin 2-3 Her giin 1 FRP, Bulmaca,
saatten fazla saatten az Yaris, Shooter
13 Kadin 1824 Hig Hig Haftada birka ...\
gilin
14 Erkek 45+  Her giin Hig ;?:ada birkag Bulmaca

15 Kadin 35-44 Her giin Hi¢ Hig Yok
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Tablo 1'de goriildagi tizere katilimcilarin 8’i erkek, 7’si kadindir. Katilimci-
larin 5’1 25-34, 5’i 45 ve tizeri, 3’ii 18-24 ve 2’si 35-44 yas araligindadir. Katilim-
cilardan 8’1 her giin bilgisayar kullandigini belirtirken 4’ haftada birkag giin, 3’
ise hi¢ kullanmadigini belirtmistir. Bilgisayar oyunu oynama sikliginda ise durum
farklidir. Katilimcilarin 10’u hig bilgisayar oyunu oynamadigini ifade etmistir.
Katilimcilarin mobil oyun oynama siklig1 bilgisayar oyununa gore fazladir. Kati-
limcilarin 6’1 haftada birkag giin mobil oyun oynadigini, 6’s1 da hi¢ mobil oyun
oynamadigini belirtmistir. Son olarak katilimcilara tercih ettikleri oyun tiirleri so-
rulmugstur. Katilimcilar en fazla bulmaca, hareket/seriiven, yaris, bilgi yarismasi ve
strateji tiirlerini se¢mistir.

Veri Toplama Araci ve Siireci

Kullanilabilirlik, hedeflere ne kadar etkili, verimli ve memnuniyet verici se-
kilde ulagildiginin degerlendirilmesidir (Alsharif, 2020). Bu baglamda ¢alismanin
mobil kullanilabilirlik degerlendirilmesi etkililik, verimlilik ve memnuniyet bas-
liklar1 altinda yirttilmistir.

Etkililik kullanicilarin verilen gorevleri yerine getirirken yapilan gozlemler
araciligiyla ve goz izleme teknolojisi ile 6l¢tilmiistiir. Verimlilik, birim zamanda
tamamlanan igin bir 6l¢iisii olup tiretkenlige benzer bir terimdir. Gorev i¢in har-
canan zaman, ortalama gorev tamamlanma yiizdesi, gorevin basar1 yiizdesi ve
ortalama gorev siiresi gibi siklikla kullanilan élgiitler verimliligi degerlendirmek
i¢in kullanilir (Goldberg et al., 2014). Bu ¢alisma kapsaminda verimlilik; gorev-
lere ayrilan zaman, tamamlanma yiizdesi ve zamanlama itizerinden 6lgiilmiistiir.
Memnuniyet ise katilimcilarin gérevi tamamlarken kisisel deneyimlerine dayana-
rak fayda, kullanilabilirlik, anlagilabilirlik ve estetik gibi konular izerindeki gortis-
lerinin 6lgiilmesiyle belirlenebilir (Goldberg et al., 2014).

Bu aragtirmanin goz izleme testleri ODTU Insan-Bilgisayar Etkilesimi
Laboratuvarrnda gerceklestirilmistir. Katilimcilara arastirma hakkinda gerek-
li bilgiler verilmis ve ardindan demografik veriler, bilgisayar kullanim diizeyleri
ve Internet kullanimlariyla ilgili bilgiler bir anket aracihigiyla toplanmistir. Daha
sonra, arastirmacilar tarafindan belirlenen ve bir alan uzmaninca onaylanarak
gelistirilen otantik gorevlerin (Tablo 2), katilimcilar tarafindan yerine getirilmesi
istenmistir. Baglant1 hizi, ekran ¢oztiniirliigi, ses, 151k gibi ortam detaylar: ve tek-
nik detaylar standartlastirilmis olup, uygulama tiim katilimcilar i¢in ayni mobil
cihazda ve ayn1 gozlemciler tarafindan gerceklestirilmistir.
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Gorevler

Aragtirmacilar bir araya gelip oyunu ve oyundaki ekranlari inceleyerek kul-
lanilabilirlik testinde yer verilecek gorevlere karar vermistir. Tablo 2de testlerde
kullanilan gorevler sunulmustur.

Tablo 2. Kullamlabilirlik Testindeki Gorevler ve Ilgili Ekranlar

GorevNo Agiklama flgili Ekran
Gorev 1 Koyu temay1 (gece temasini) aktif hale getiriniz. Menii
Gorev2  “Oyun” kelimesinin kokenini ve anlamini aratiniz. Menii
Gorev 3 Altin ¢omlegini aginiz. Menii

Gorev4  Celsus Kiitiiphanesi Kaz1 Alaninda en az 1 kelimeyi tamamlayimiz.  Oyun

Gorev 5 Bir kelime agarken ipucu kullaniniz. Oyun

Gorev6  Oyunu duraklatiniz ve kaldiginiz yerden oyuna devam ediniz. Oyun

Gorev7  Bir kelimeyi pas geginiz. Oyun

Gorev8  Oyun sonunda kag kelime kesfettiginizi ve kag altin topladiginizi ~ Oyun Sonu
soyleyiniz.

Gorev9  Oyun sonunda pas gegtiginiz kelimenin anlam ve kokenini Oyun Sonu
goriintiileyiniz.

Gorev 10 Oyun sonunda ana meniiye doniiniiz. Oyun Sonu

Gorev 11  Diger kazi alanina geginiz. Menii

Tablo 2'de goriildiigii gibi 11 gorevden 4’i menii, 4ii oyun ve 3’ii oyun sonu
ekranlaryla ilgilidir. Otantik gorevler; buton, goérsel, metin ve yonerge gibi ara-
yiiz unsurlarinin ve kelime tamamlama, ipucu kullanma ve oyunu durdurma gibi
oynanusla ilgili islevlerin kullanilabilirligini 6l¢meye yonelik olarak belirlenmistir.

Verilerin Analizi

Elde edilen verilerin analizinde, 6ncelikle katilimcilara verilen otantik gorev-
lerle ilgili g6zlemci notlar1 4 uzmanla beraber analiz edilmistir. Bu analizde, kati-
limcilarin zorlandig1 veya tereddiit yasadigi noktalar, her gorev i¢in harcanan siire,
tekrarlanan gorevler, basarili ve basarisiz sonuglanan gorevler gruplandirilmigtir.
GOz izleme yontemiyle elde edilen verilerin analizi i¢in Tobii Pro Lab yazilim
kullanilmigtir. Mobil cihazlarda goz izleme teknolojisinin kullanimina yonelik
olarak 2010-2020 yillar1 arasindaki 36 ¢aligmanin sistematik olarak incelendigi
“Eye-tracking Technologies in Mobile Devices Using Edge Computing: A Syste-
matic Review” isimli calismada; bekleme stiresi, fiksasyon sayisi, fiksasyon siiresi,
antisakkad saysi, prosakade sayim1 parametreleri ile degerlendirme yapildig: be-
lirtilmektedir (Gunawardena vd., 2022). Alanyazinda goz izleme teknolojisi ile ya-
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pilan kullanilabilirlik testlerinde bakis grafigi (gaze plot), sicaklik haritalar: (heat
map), kiimeleme (cluster), ilgili alan (area of interest), bakis sayisi, toplam bakis
stireleri goziin izledigi yol parametreleri ile degerlendirmeler yapildig: gortilmek-
tedir (Akin vd., 2016; Bas & Tiiziin, 2014; Ekici, M., Arslan, 1., & Tiiziin, 2016;
Gunawardena vd., 2022; Jian vd., 2019; Juin vd., 2018). Bu baglamda mobil bir
oyun olan Tiirkge Sozlikk oyunu; gorev tamamlama stireleri, bakis sayis1 (number
of fixations), 1s1 haritasi (heat map) ve goziin izledigi hareket (gaze plots) paramet-
releri ile degerlendirilmistir.

BULGULAR

Calismada, goz izleme teknolojisi ile toplanan verilerin analizinde tim go-
revlere dair detayli analizlere yer verilmemis olup sadece goérevlerle ilgili katilim-
cilarin zorlandig: veya basarisiz oldugu 3 gérevin analizlerine yer verilmistir. Bu
gorevler; G1 (Koyu temay1 (gece temasini) aktif hale getiriniz), G9 (Oyun sonunda
pas gectiginiz kelimenin anlam ve kokenini goriintiileyiniz) ve G11 (Diger kazi
alanina ge¢iniz) gorevleridir.

Katiima Tabanh Gérevlerin Yapilmasina iligkin Bulgular

Farkli yas gruplar1 ve mobil oyun oynama sikligina sahip katilimcilarin oyun-
da verilen gorevleri tamamlama siireleri kaydedilmistir. Katilimcilar arasindan
3’liniin oyun oynama siireci goz izleme cihazi ile kaydedilirken diger 12 katilim-
cinin her bir gorev igin ayr1 ayr1 oyun oynama siiresi kronometre ile 6l¢tilmiistiir.
18-24 yas araligindaki 1 katilimcinin toplamda 6 gorev tamamlayarak katilimcilar
arasinda en az gorev tamamlayan kisi oldugu gorilmistiir. Katilimcilarin oyun
icerisinde verilen gorevlere yonelik bagarili olma durumlar1 ve gorevleri tamamla-
ma siirelerine iligkin bulgular Tablo 3 ve Tablo 4’te sunulmaktadir.
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Tablo 3. Her Bir Gérevin Bitirilme Durumuna Gore Dagilimi (K=Katihimci, G=Gdorev)

Gl G2 G3 G4 G5 G6 G7 G8 G9 G0 Gll Basarh -9

Yiizdesi
K1 + + + + + + + + - + + 10 91%
K2 - + + + + + + - + - 8 73%
K3 + + + + + + + + - + 10 91%
K4 - + + + + + + + + - + 9 82%
K5 + + + + + + + + - + 10 91%
K6 + + + + + + + - - + 9 82%
K7 - + + + + + + + + + + 10 91%
K8 - + + + + + + + - - - 7 64%
K9 - + + + + + + + - + - 8 73%
K10 + - + + + + - - + 73%
K11 + + + + + + + + + 11 100%
K12 - + - + + - + + - - + 6 55%
K13 + + + + + + + + - + + 10 91%
K14 + + + + + + + + + + + 11 100%
K15 + + + + + + + + + + + 11 100%

Basar1 67% 93% 87% 100% 100% 93% 100% 93% 53% 60% 80% 85% 84%

Tablo 3 incelendiginde katihimcilarin tamamlamakta en ¢ok giiglitk ¢ektigi
gorevlerin gorev 1, gorev 9 ve gorev 10 oldugu goriilmektedir. Gérev 1’in katilim-
cilar tarafindan tamamlanamama nedenlerinin genel olarak oyun araytzii ile ilk
tanigilan gorev oldugu gozlemlenirken, 9. gorev olan “oyun sonunda pas gegilen
kelimenin anlam ve kokenini goriintilleme” islemini gergeklestirme butonunun
ekranin altinda yer alan kelimeyi pas gegme butonuyla ayni oldugunu fark edeme-
dikleri gozlemlenmistir. Onuncu gorev olan “oyun sonunda ana meniiye donme”
islemini katilimcilarin tamamlayamama nedenlerinin genel olarak oyun ekran-
larindan hangisinin ana menii oldugunu ayirt edememelerinden kaynaklandig:
gozlemlenmistir. Tim katilimcilar tarafindan 100% bagari ile tamamlanan gorev 4,
gorev 5 ve gorev 7 arasindan “Celsus Kitiiphanesi Kazi Alaninda en az bir kelime
tamamlama” gorevi olan gorev 4, diger iki goreve gore daha ge¢ tamamlanmistir.
Biitiin gorevler arasinda en uzun siirede tamamlanan bu gérevin tamamlanma sii-
resinin uzunluguna oyunun kullanilabilirliginin yaninda katilimcilarin kelimeyi
tahmin etme siiresinin de etkisinin oldugu gézlemlenmistir. Kullanicilar arasinda
biitiin gérevleri basar ile yerine getiren 3 katilimcinin bilgisayar oyunlarini hig
oynamadiklari ve bu katilimcilar i¢inden 2’sinin ise hi¢ mobil oyun oynamayan
katilimcilar oldugu dikkat ¢ekmektedir.
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Tablo 4. Gorevlerin Katimcilara Gore Tamamlanma Siireleri (Saniye)

Gl G2 G3 G4 G5 G6 G7 G8 GY9 GI0 GI11 Toplam Ortalama

K1 14 20 22 34 4 3 3 10 - 7 11 128 12,80
K2 59 - 64 64 4 32 1 14 - 8 - 246 30,75
K3 48 17 17 54 3 1 5 25 3 - 3 176 17,60
K4 - 27 32 17 2 3 1 3 10 - 25 120 13,33
K5 36 18 20 12 2 2 2 2 9 - 42 145 14,50
Keé 81 104 99 7 1 2 1 2 - - 16 313 34,78
K7 - 45 47 55 5 5 5 12 20 10 15 219 21,90
K8 - 38 50 62 1 1 1 10 - - - 163 23,29
K9 - 75 38 75 8 7 2 12 - 6 - 223 27,88
K10 13 28 - 19 9 3 2 - - 7 8 89 11,13
K11 31 15 38 54 47 5 2 26 5 24 14 261 23,73
K12 - 160 - 25 108 - 212 65 - - 16 586 97,67
K13 31 4 5 16 1 1 1 2 - 2 3 66 6,60

K14 17 18 28 50 4 4 1 1 18 8 8 157 14,27
K15 47 5 21 33 15 4 5 3 6 27 12 178 16,18

Ortalama 37,70 41,00 37,00 38,47 14,27 521 16,27 13,36 10,14 11,00 14,42 204,67 24,43

Tablo 4’te goriildiigii gibi katilimcilarin en kisa siirede tamamladiklar1 gorev
5,21 saniyelik ortalama ile “oyunu duraklatip oyuna devam etme” gérevi olan 6.
gorev; en uzun zaman alan gorev ise 41 saniyelik ortalama ile “oyun kelimesinin
anlamini ve kokenini aratmak” olan 2. gorev olmusgtur. Katilimcilarin gorevleri
tamamlarken aragtirmacilar tarafindan alinan gozlemci notlarina genel olarak ba-
kildiginda; gorev 1 “koyu temay1 (gece temasini) aktif hale getirme” ile katilimcila-
rin meniiler arasinda nasil gezinilecegini 6grenmek gibi oyun arayiiziinii deneme
yanilma yolu ile kesfettikleri bu baglamda gérev 1’in tamamlanma siiresinin yal-
nizca 3 katilimer igin ortalama siirenin altinda kaldig: goriilmiistiir. Gérev 2’nin
katilimecilar tarafindan yiiksek oranda tamamlanan bir gérev olmasina ragmen
gorevi tamamlamak igin ilgili ekrani bulmakta zorluk yasadiklar1 gorilmistiir.
Katilimcilar tiim gorevleri ortalama 24,43 saniyelik siirede tamamlamstir. Bu da
genel olarak bakildiginda olduke¢a uygun bir siire olup, mobil kelime oyununun
genel anlamiyla kullanilabilir bir yapiya sahip oldugunu ve kullanicilarin ¢ok fazla
zorlanmadiklarini ortaya koymaktadir.

Goz izleme Parametreleri ile ilgili Bulgular

G0z izleme verilerinin analizinde bakis sayilari, bakis siireleri, 1s1 haritalar: ve
goz izleme hareketleri kullanilmistir. Bakas sayisy, bir ilgi alanindaki fiksasyonlarin
toplam sayisidir (Albert ve Tullis, 2022, s. 190). Bakis siiresi, fiksasyonlarin ortala-
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ma siiresidir (Albert ve Tullis, 2022, s. 190). Bakis siiresi, kullanicinin verdigi 6ne-
mi veya bilgiyi anlamlandiramamaktaki gii¢liigii ifade edebilir (Yeniad, Mazman,
Tiiziin ve Akbal, 2011). Is1 haritalari, kullanicilarin odaklandiklar: noktalarin yo-
gunlugunu ifade edecek sekilde yesil, sar1, turuncu ve kirmizi renklerle gosterilir
(Bas ve Tiiziin, 2014). Goz izleme hareketleri, kullanicinin gorev sirasinda sabit
bakislarinin sirasini, siiresini ve yerlerini gosteren grafiklerdir (Yeniad, Mazman,
Tiiziin ve Akbal, 2011).

Sekil 3. Oyun ekrani 1s1 haritast. Sekil 4. Ayarlar ekrani 1s1 haritast.

Sekil 3’te 3 katilimet igin oyun ekraninin 1s1 haritasi gériilmektedir. incelendi-
¢i zaman katilimcilarin en ¢ok harflere, siireye ve bulunacak kelimenin anlamina
odaklandiklar1 goriilmektedir. Ekranin tist-orta ve alt-orta kisimlarina odaklan-
diklarini ve aslinda bu ekran i¢in tasarimin basarili oldugunu soyleyebiliriz. Sekil
4’te g6z izleme uygulamasina katilan katilimcilarin birinci gérev i¢in (Koyu tema-
y1 (gece temasini) aktif hale getiriniz) 1s1 haritasi gortlmektedir. Goz izlemedeki
3 katilime1 bu gorevde basarili olmasina ragmen kullanilabilirlik testlerine kati-
lan 13 kisiden 5 kisi basarisiz olmustur. Goz izleme testine katilanlarin acik tema
ve stiidyo sosyal aglarina odaklandiklar: goriilmektedir. Kelime oyununun diger
oyunlarin aksine ayarlar ekraniyla baslamamasi nedeniyle oyuncularin ekranlar
arasinda dolastig1 gorillmustiir.

Dokuzuncu (Oyun sonunda pas gectiginiz kelimenin anlam ve kokenini go-
rintiileyiniz) gérev i¢in 1s1 haritasinda (Sekil 5) goz izleme testine katilanlarin orta
ekranin orta kismina odaklandiklar1 gériilmekte olup bu gérevde sadece 1 Kkisi
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bagarili olmustur. Kullanici testinde 13 kisiden 10 kisi basarisiz olmustur. Ekranin
altinda kalmasi ve resim diginda bir ipucu verilmemesi kullanicilarin basarisiz ol-
masinin nedeni olabilir. $ekil 6da on birinci gorev (Diger kazi alanina geginiz) i¢in
151 haritasi goriilmektedir. Goz izlemeye katilan 3 kisiden 2 kisi basarili olurken, 13
kisiden 10 kisi basarili olmustur. Goz izlemeye katilan kisilerin biiyiik ¢ogunlugu
yukar: tusuna degil asag1 tusuna odaklanmiglardir. Burada ¢6ziim olarak tuslarin
islevlerinin degistirilmesi diisiiniilebilir.

Sekil 5. Oyun sonu ekrani is1 haritas:. Sekil 6. Kazi alani ekrani 1s1 haritas:.

Sekil 7 incelendigi zaman en uzun siiren gorevin 11. gorev oldugu gorillmek-
tedir (Diger kazi alanina geginiz). Kazi alanlari arasinda gegis yapmak i¢in ok tus-
larinin kullanilmas: gerektigi ve ekranin en tist boliimiinde bulundugu i¢in kulla-
nicilarin dikkatini az bir sekilde ¢ekmistir. Gérev 9 (Oyun sonunda pas gectiginiz
kelimenin anlam ve kdkenini goriintiileyiniz) en uzun siiren 2. gorev olmustur.
Ovyuncular ekranin ortasina odaklanmis ama pas gegilen kelimeyi gérmek i¢in
sag alt kosede yer alan diigmeye tiklamalar gerekirken o noktaya odaklanilmadig:
gorilmustiir.
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Sekil 7. Katibmcilarin Gorev 11-1-9 icin toplam fiksasyon siiresi (a) ve sayst (b).

Sekil 8de tiglincii katilimeinin birinci gorev i¢in (Koyu temayi (gece temasi-
n1) aktif hale getiriniz) bakis haritas: goriilmektedir. Kullanici ilk olarak ekranin
ortasina odaklanip sag tiste yonelmis; asagi inip koyu tema bolgesine tiklamak i¢in
odaklanmustr.

AYARLAR

bilgilerine bu

AYDEMAV 51UDIO

®0eo

NIHA
isi sona erdiren, isi kesen, son (karar).

Sekil 8. Katilimci 37in 1. gorev bakis haritas.

Memnuniyet

Kullanicilar, mobil oyunun kullanilabilirligini degerlendirmek amaciyla be-
lirli gérevleri tamamladiktan sonra bir anket formu doldurmuslardir. Bu anket,
Tiirkge Sozlitk Oyunu hakkindaki kullanici goriislerini 6lgmek i¢in kullanilmistir.
Kullanict memnuniyetini 6l¢mek i¢in, katilimcilara oyunun en kullanigh 6zellik-
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leri, en kullanigsiz 6zellikleri (varsa) ve oyunun daha kullanish hale getirilmesini
saglayacak onerilerini iceren acik uglu sorular yoneltilmistir. Bu degerlendirme
slirecinde metin madenciligi ve duygu analizi kullanilarak daha objektif sonuglar
elde edilmesi amaglanmistir.

Semantik Analiz-Duygu/Fikir Analizi

Kullanicilarin subjektif izlenimleri ¢esitli yollarla toplanabilir. Bunlar arasinda
geleneksel yontemlerden olan anketler, saha ¢aligmalar1 ve laboratuvar ¢alismalar:
bulunurken, daha yeni yontemler arasinda ise kullanicilar tarafindan olusturulan
icerige dayal1 veriler yer almaktadir (Yadav & Fard, 2020). Ayrica, goriis ve me-
tin madenciligi yaklagimlariyla duygu tespiti de miimkiindiir (Tuch et al., 2013).
Bu yontemler, kullanicilarin duygusal tepkilerini anlamak ve degerlendirmek i¢in
onemli araglardir. Calismada, anket degerlendirmesi sirasinda metin madenciligi
ve duygu analizi kullanilarak kullanicilarin duygusal tepkileri incelenmistir. An-
ket sonuglarinin kelime bulutuna bakildiginda “kullanisl, giizel, kolay, fena degil,
basit, belirgin, anlagilir gibi sifatlarla siklikla degerlendirildigi “kétii, zor” gibi de-
gerlendirmelerin az sayida frekansla yapildig: gorillmektedir (Sekil 9).

skranda kaydirabilecegini
kullamilabilic & kelimelerin
goniebilrE  p basilan & kolaylikamaclarini sabit N
o % gerektigini dusunuyorum & yonlendirmeyele
e LA = oyunda i

aibivd ;o ime kelimeleri” kaydirma @ o

g dumenes e cjm Sirasinda butonlarin Fbenzer . <%
% oklar € suresifes

orselleri @iy

baskalanyla &
£

kullanlan

/r’.‘ % nerge:
% yonerg
®

. donerken

baskalanmin kategoriler sevmedim & ian

tasanmi gy o gostermek beliflemesi edilebilir
Sekil 9. Memnuniyet anketi sonucu bulutu.

Kullanicr anketinin duygu analizindeki sonuglar $ekil 10da sunulmustur. So-
nuglara gore kullanici yorumlarinin %4’ tiniin tarafsiz oldugu, % 80,3’ inlin olumlu
goriis bildirdigi ve %15,7’sinin olumsuz goriis bildirdigi bulunmustur. Kullanicila-
rin genellikle olumlu duygulara sahip olduklari gériilmiistiir. Ornegin, %66,7’lik
bir duygu oraniyla kullanilabilirligi kolay ve zevkli bulduklarini belirtmislerdir.
Ayni sekilde, %50’lik bir oranla genel olarak iyi oldugunu ifade etmislerdir. Baz1
kullanicilar, ¢6ziimiin basit oldugunu ve arayiiziin kullanisl oldugunu belirtmis-
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lerdir (%33,3). Bununla birlikte, bazi kullanicilar belirli iyilestirmeler 6nermisler-
dir. Ornegin, yatay gecislerin renkli oklarla gdsterilmesini (%25) veya meniiniin
daha belirgin olmasini ve agiklamalarin olmasini istemislerdir (%22,2). Negatif
duygulara sahip olan kullanicilar ise kaydirma gegislerinin anlagilir olmadigini ve
renklerin daha canli ve sirin olmasini arzu ettiklerini belirtmislerdir (%6,67).

Notr l

0 10 20 30 40 50 60 70
= Olumlu = Olumsuz = Notr

Sekil 10. Memnuniyet anketi duygu analizi sonucu.

Tartisma ve Sonug

Bu ¢alismada, mobil bir kelime oyununun kullanilabilirligi, kullanilabilirlik
testi ve goz izleme yontemleri ile verimlilik, etkililik ve memnuniyet ¢cercevesinde
degerlendirilmistir. Bu baglamda, farkli yas grubu ve mobil oyun tecriibesi olan 15
kisilik otantik katilimci grubuna oyunda otantik gorevler verilmistir. Katilimcilar-
dan 3’ gorevleri, kullanilabilirlik laboratuvarinda goz izleme cihaziyla gercekles-
tirmistir. Kullanilabilirlik testi sonrasinda ise oyunun kullanilabilirligini ve oyuna
yonelik memnuniyeti 6lgmeye yonelik bir anket katilimcilara uygulanmistir. Go-
revlerden toplanan veriler, goz izleme verileri, gézlem notlar1 ve anket verileri ana-
liz edilerek temel kullanilabilirlik sorunlari tespit edilmis ve sorunlarin ¢6ziimiine
yonelik onerilerde bulunulmustur.

Calisma bulgularimin etkililik ve verimlilik basliginda degerlendirildiginde;
basar1 oraninin en diisiik oldugu gorev olan G9 ile ilgili ekrandaki goz izleme veri-
leri analiz edildiginde katilimcilarin pas gectigi kelimenin anlam ve kokenini go-
rintiileyecegi butonu fark etmedikleri goriilmektedir. Goz izleme verileri incelen-
digi zaman kullanicilar cep telefonu ekraninin ortasina odaklanmiglardir. Ekranin
sag alt kisminda yer alan butona odaklanma neredeyse yok denecek kadar azdir.
Bunun nedeni kullanicilarin orta kisma odaklanmalar: olabilir. En basarisiz ikin-
ci gorev olan G10 gorevinde kullanicilarin ana mentiye donmeleri istenmis ama
oyuncular bu gérevde oyunu yeniden baslatma egiliminde olmuslardir. Bagar1 ora-
ninin en diisiik oldugu ti¢lincii gérev G1 gorevidir. Bu gorevde oyunculardan koyu
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temay1 etkinlestirmeleri istenmistir. Bununla birlikte oyunun diger oyunlar gibi
ayarlar ile baslamamasi nedeniyle oyuncular ekranlar arasinda gezinmistir. Basar:
oraninin en yiiksek oldugu G5, G6 ve G7deki goz izleme verileri analiz edildigin-
de ise katilimcilarin goérevlerle ilgili butonlara odaklandig1 goriilmektedir. Calis-
ma kapsaminda ulagilan bu bulgular, gérev tabanli kullanilabilirlik testi ve goz
izleme yontemlerinin birbirini destekledigini ortaya koymaktadir. Benzer sonug
Tiiziin, Akinci, Kurtoglu, Atal ve Palanin (2013) bir tniversitenin 6grenci isleri
web sayfasinin kullanilabilirligini otantik gorevler ve goz izleme verileriyle incele-
digi caliymada da vardir. Annet (2002), igerik analizi ve gozlem gibi arastirmaci-
nin yorumladig1 bulgularla katilimcilardan elde edilen 6znel ve nesnel bulgularin
birbirini desteklemesinin arastirma baglaminda daha yararli ve anlaml sonuglara
ulagilmasina katki sagladigini vurgulamistir. G11 gorevinde oyuncular diger kaz
alanina gegmeye ¢alismiglardir. Ama 1s1 haritasi incelendigi zaman kullanicilarin
agag1 tusuna odaklandiklari goriilmektedir. Coziim Onerisi olarak tuslarin yerinin
degistirilmesi onerilmektedir. Caligma verileri memnuniyete yonelik olarak metin
madenciligi ile analiz edilmis olup mobil oyuna yénelik kullanici yorumlarinin
%4 tintin tarafsiz oldugu, %80,3 tiniin olumlu oldugu ve %15,7" sinin olumsuz ol-
dugu sonucuna varilmigstir. Genel olarak kullanici memnuniyet oraninin yiiksek
oldugu bulunmustur.

Bu ¢aligmada otantik katilimcilar ve gérevler kullanilmistir; ancak ozellikle
goz izleme verilerinin toplandig1 ortamin otantik olmamasi bir sinirliliktir. Gele-
cek ¢alismalarda katilimcilarin tiimii goz izleme siirecine dahil edilip goz izleme
uygulamast mobil oyunun oynandig otantik ortamlarda gerceklestirilebilir. Her-
kesin cep telefonu tercih etmeyecegi diisiiniilerek tablet tizerinden kullanilabilirlik
testi yapilmast i¢in de bir ¢aligma yapilabilir.

Yansitma Sorulari

1. Mobil oyun endiistrisinde kullanilabilirlik neden bu kadar 6nemlidir?
Mobil oyunlarin diger tiirlerden farkl kullanilabilirlik sorunlar: olabilir
mi?

2. GOz izleme yontemi, mobil oyun kullanilabilirligi degerlendirmelerinde
nasil kullanilir? Bu yontemin avantajlari ve sinirlamalari nelerdir?

3. Farkli tirde bir mobil oyun i¢in kullanilabilirlik testi tasarlayacak olsay-
diniz etkililik, verimlilik ve memnuniyet kriterlerini nasil uyarlardiniz?

4. Yeni bir mobil oyun tizerinde ¢alisan bir tasarimci olarak oyununuzun
tasarimini ve kullanici deneyimini gelistirmek icin bu béliimdeki bilgi-
leri nasil kullanirdiniz?
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