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ÖZET
Bu çalışmanın amacı Hacettepe Üniversitesi BÖTE Bölümü Bilgi İşlem Sorun ve İhtiyaç İletme Sistemi için uygulanan kullanılabilirlik testi sonucunda ortaya çıkan problemleri tespit ederek, geliştirilen etkileşimli sistemin kullanımında kullanıcıyı engelleyen tasarım unsurlarını belirlemektir. Bu doğrultuda bir kullanılabilirlik test planı hazırlanarak geliştirilmiş ve etkileşimli sistemi gelecekte kullanması muhtemel kişiler olan Hacettepe BÖTE bölümü öğrencileri arasından rasgele seçilen 8 katılımcıya bilgisayar laboratuvarında ve İnsan-Bilgisayar Etkileşimi laboratuvarında uygulanmıştır. Çalışma ile kullanılabilirlik testi sonucunda elde edilen deneyim ve tecrübelerden yola çıkılarak, bir etkileşimli sistem geliştirme sürecinin evrelerinin, bir etkileşimli sistemin tasarım boyutlarının ve yapılan kullanılabilirlik testi sonucunda hataların tanımlanması ve kullanım zorluklarının belirlenmesi hedeflenmiştir.
Anahtar Kelimeler: Kullanılabilirlik Testi, İnsan-Bilgisayar Etkileşimi, Etkileşimli Sistem Tasarımının Unsurları
ABSTRACT

The purpose of this study was to identify the problems through usability testing on  a system called as “Information Technology Problem and Needs Submission System.” A usability test protocol was developed and 8 authentic participants from the CEIT department at Hacettepe University participated in the test both in an authentic context and at a Human-Computer Interaction Laboratory. Furthermore, experiences and trials obtained from the usability test, phases of an interactive system development process, dimensions of interactive systems design and difficulties of usage were described.
Keywords: Usability Test, Human-Computer Interaction, Components of Interactive System Design
GİRİŞ
Kullanılabilirlik testinin genel amacı; gerçek bir kullanıcının tasarlanan sistemi kullanırken nasıl bir performans sergileyeceğini görmek ve sistemin son halini gerçekleştirmeden önceki problemleri tespit ederek çözmektir.
Kullanılabilirlik testinin temel öğeleri şunlardır (Rubin, 1994):

1. Hipotezler yerine test hedeflerinin veya problem durumlarının geliştirilmesi

2. Potansiyel kullanıcıları temsil eden bir örneklem seçilmesi
3. Otantik bir çalışma ortamının oluşturulması
4. Olası kullanıcıların etkileşimli sistemi kullanırken gözlemlenmesi
5. Performans ve tercihlere ait nitel ve nicel verilerin toplanması
6. Ürün tasarımının geliştirilmesi için önerilerde bulunulması
Bu çalışmada Hacettepe Üniversitesi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi (BÖTE) Bölümü için “Bilgi İşlem Sorun ve İhtiyaç İletme Sistemi” adı altında bir etkileşimli sistem tasarlanmıştır. Sonrasında, tasarlanan etkileşimli sistem için kullanılabilirlik testi uygulanarak, test sonucunda ortaya çıkan problemler tespit edilmiş ve geliştirilen etkileşimli sistemin kullanımında kullanıcıyı engelleyen veya destekleyen tasarım unsurları belirlenmeye çalışılmıştır. Bu çalışma ile kullanılabilirlik testi sonucunda elde edilen deneyim ve tecrübelerden yola çıkılarak, bir etkileşimli sistem geliştirme sürecinin evreleri ve bir etkileşimli sistemin tasarım boyutlarının ve yapılan kullanılabilirlik testi sonucunda hataların tanımlanması ve kullanım zorluklarının belirlenmesi hedeflenmiştir.
Kullanılabilirlik Testinin Planlanması
Kullanılabilirlik testi uygulamadan önce hazırlanan bir kullanılabilirlik test planı doğrultusunda uygulanmıştır. Planda;

· Testin amacı ortaya konmuş,
· Problem durumları belirlenmiş,

· Kullanıcı profilini belirlemek amacıyla kişisel bilgi anketi hazırlanmış,

· Tanışma durumu için senaryo geliştirilmiş ve ekip, arayüz ve test hakkında bilgiler içeren bir tanıtım belgesi hazırlanmış,

· Katılımcılara verilecek görev listesi, senaryolar ve bu doğrultuda gerçekleştirilecek performans testi ile ilgili senaryo geliştirilmiş ve

· Son olarak test sonrasında katılımcılara uygulanacak anket hazırlanmıştır.
YÖNTEM

Katılımcılar

Etkileşimli sistem, Hacettepe Üniversitesi BÖTE Bölümü lisans ve lisansüstü öğrencilerine yönelik olarak tasarlanmıştır. Bu yüzden katılımcılar, potansiyel kullanıcılar arasından rasgele seçilmiş ve bu seçimde her sınıf düzeyinden en az bir kişinin  teste alınmasına dikkat edilmiştir. Potansiyel kullanıcıların doğal ortamda ürün kullanımını içeren İlk aşamaya her sınıf düzeyinden en az birer kişi olmak üzere 7 katılımcı katılmıştır. İnsan-Bilgisayar Etkileşimi (İBE) laboratuvarında gerçekleştirilen ikinci aşamaya ise  2. sınıftan bir öğrenci katılmıştır.

Test Süreci

Testin ilk bölümünde katılımcılar birer birer teste alınmıştır. İkinci test ise teste gönüllü olarak katılan bir katılımcı ile gerçekleştirilmiştir. Her iki testte de katılımcılara öncelikle ekip, sistem ve test hakkında bilgiler içeren tanıtım belgesi okunmuştur. Ardından soruları olup olmadığı sorulmuş ve varsa yanıtlanmıştır. Sonra kendilerine verilen kişisel bilgi anketini doldurmaları istenmiştir. Ardından daha önce hazırlanan senaryolar katılımcıya verilerek içerisinden rasgele olarak seçtiği en az bir senaryoya göre sistemi  kullanmaları istenmiştir. Katılımcı sistemi kullanırken görevi tamamlamak için harcadığı süre ölçülmüş, hazırlanan görev listesi belgesi doldurulmuş, katılımcıların tepkileri ve gözlemler bu belgenin altına not alınmıştır. Test süresince katılımcıdan yüksek sesle düşünmesi istenmiş, ve düşünceleri de bu belgenin altına not alınmıştır. Yardım isteğinde bulunan katılımcılara ise isterse sistemin yardım kısmını kullanabilecekleri söylenmiştir. Hiçbir katılımcı testi yarıda bırakmamıştır. Bütün katılımcılar testi tamamlamış ve ardından da sistem ile ilgili anketi doldurmuşlardır. Test sonrasında katılımcılardan bazıları ile sohbet edilerek ek görüşleri alınmıştır. Katılımcılara katkılarından dolayı teşekkür edilerek süreç tamamlanmıştır.
Analiz

ODTÜ İBE laboratuvarında gerçekleştirilen test ile kullanıcının sistemi kullanırken yaptığı göz hareketlerinin kaydı ve buna ait sıçrama, yerleştirme değerleri, gezinilen ekranlara ait spot resimleri, ayrıca katılımcı sistemi kullanırken laboratuvar içerisindeki kameralardan yapılan video kaydı görüntüleri elde edilmiştir. İBE laboratuvarında yapılan testten elde edilen veriler ClearView adlı programda analiz edilmiş ve sonuçlar Excel tabloları, grafik resimler ve video kayıtları olarak alınmıştır. Bunun dışında her iki ortamda yapılan test sonucunda anketlerden, gözlemlerden ve görüşmelerden elde edilen demografik veriler, bilgisayar deneyimi bilgileri ile sistem ve görevlerle ilgili veriler birlikte analiz edilmiştir.

Uygulama sonucunda katılımcıların doldurdukları anket sonuçları Tablo 1’de yer almaktadır.
Tablo 1. Test sonrası katılımcılara uygulanan anketin sonuçları
	Soru
	Cevaplar
	Frekans

	1. Sistemde yararlı olacağına inandığınız değişiklik veya değişiklikler yapacak olsanız, hangi alanları ekler veya çıkarırdınız? Neden?
	Verilen bilgilendirme kullanıcıya düzeltme imkanı sağlamalı. Yani bu bir tür gönderilecek bilgileri ön izleme niteliğinde olmalı.
	1

	2. 
	Bütün alanları zorunlu alan olarak göstermeli.
	1

	3. 
	Saat ve tarih alanları bilgi girişine açık olmamalı ve bir metin alanı gibi görülmemeli.
	1

	4. 
	Sayfanın sağ üst tarafındaki “ver 1.1“ bilgisi altta bir yerde olabilir, hatta hiç olmayabilir.
	1

	5. 
	Sorun/ihtiyaç türüne gerek yok.
	1

	6. 
	İlgili sınıf seçeneği daha açıklayıcı olabilir.
	1

	7. 
	İlgili bilgisayar seçeneği daha açıklayıcı olabilir.
	2

	8. Görsel olarak sistemde ne gibi değişikliklerin yapılmasını önerirsiniz? Neden?
	Çok fazla değişikliğe gerek yok.
	1

	9. 
	Renkler değiştirilebilir.
	1

	10. 
	Yardım bağlantısının yazı rengi farklı olabilir.
	2

	11. 
	Hacettepe Üniversitesi ve BÖTE Bölümüne ait logolar yerleştirilebilir.
	1

	12. Tasarım olarak sisteme bir puan verecek olsanız, 1 çok kötü – 5 çok iyi olmak üzere 5 üzerinden kaç puan verirdiniz?
	5
	1

	13. 
	4
	6

	14. 
	3
	1

	15. 
	Kaydırma çubuğu olmaması güzel.
	1

	16. Görsel olarak sisteme bir puan verecek olsanız, 1 çok kötü – 5 çok iyi olmak üzere 5 üzerinden kaç puan verirdiniz?
	5
	2

	17. 
	4
	5

	18. 
	3
	1

	19. Yardım bağlantılarını gördünüz mü? ve yardımla ilişkili olduğunu anladınız mı?
	Ekranın en üstündeki yardım bağlantısı farklı karakterle yazıldığı için dikkati çekiyor.
	1

	20. 
	Evet, gördüm.
	2

	21. 
	Gördüm ama daha belirgin olabilirdi.
	2

	22. 
	Hayır, görmedim.
	2

	23. Yardım kısmından yararlandıysanız;

6.a. Bilgileri anlaşılır buldunuz mu?
	Bilgiler anlaşılır ve örneklendirilmiş.
	4

	24. 
	Evet, ama eksikler var.
	1

	25. 
	Kısmen.
	1

	6.b. Bilgileri yararlı buldunuz mu?
	Bilgiler açıklayıcı ve yararlı.
	5

	
	Hayır.
	1


	6.c. Yardıma erişime bir puan verecek olsanız, 1 çok kolay– 5 çok zor olmak üzere 5 üzerinden kaç puan verirdiniz?
	5
	2

	
	4
	1

	
	3
	2

	
	2
	1

	6.d. Yardıma bir puan verecek olsanız, 1 çok kötü– 5 çok iyi olmak üzere 5 üzerinden kaç puan verirdiniz?
	5
	1

	
	4
	3

	
	2
	1

	
	Cevapları görmek için kaydırma çubuğuna gerek kalmamalı. Renkler ise daha sıcak tonlardan seçilmeli.
	1

	26. Sistemin kullanımını derecelendirecek olsanız, 1 çok kolay – 5 çok zor olmak üzere 5 üzerinden kaç puan verirdiniz?
	5
	3

	27. 
	2
	1

	28. 
	1
	4

	29. Bu sistemin yararlılığını derecelendirecek olsanız, 1 çok yararsız – 5 çok yararlı olmak üzere 5 üzerinden kaç puan verirdiniz?
	5
	4

	30. 
	4
	2

	31. 
	3
	1

	32. 
	2
	1

	33. Sisteme 1 hiç sevmedim – 5 çok sevdim olmak üzere 5 üzerinden kaç puan verirdiniz?
	5
	2

	34. 
	4
	5

	35. 
	2
	1

	36. 
	Renkler daha sıcak tonlardan seçilmeli.
	1

	37. Genel olarak sistemle ilgili yorum ve önerileriniz nedir?
	Kolay, yararlı ve anlaşılır.
	3

	38. 
	Düzeltme imkanı sağlanması gerekir.
	1

	39. 
	Bilgilendirme sayfasında “Bilgileriniz en kısa zamanda dikkate alınacaktır” açıklaması olmalı veya “Duyarlılığınız için teşekkür ederiz” yazılabilir.
	1

	40. 
	Yardıma ulaşım daha kolay olabilir.
	1

	41. 
	Sistem İnternet üzerinden değil de yerel ağda çalışan şekilde geliştirilebilirdi.
	1


Buna göre katılımcılar tasarım olarak sisteme 1 çok kötü – 5 çok iyi olmak üzere ortalama 4 puan, görsel olarak sisteme 1 çok kötü – 5 çok iyi olmak üzere ortalama 4,125 puan, yardıma erişime 1 çok kolay – 5 çok zor olmak üzere ortalama 3,66 puan, yardıma 1 çok kötü – 5 çok iyi olmak üzere ortalama 3,8 puan, sistemin kullanımına 1 çok kolay – 5 çok zor olmak üzere ortalama 2,625 puan, sistemin 
yararlılığına 1 çok yararsız – 5 çok yararlı olmak üzere 4,125 puan ve sisteme genel olarak 1 hiç sevmedim – 5 çok sevdim olmak üzere 4 puan vermişlerdir.

ODTÜ İBE laboratuarında gerçekleştirilen test sonucu kullanıcının göz hareketlerinin izlenerek sistemin giriş ekranına ait elde edilen ilk analiz sonucu şöyledir:
[image: image1.png]



Şekil 1. Sistemin Giriş Ekranına Ait “Hotspot” Resmi

ClearView yazılımından elde edilen sistem ile ilgili hotspot resimler sonucunda giriş ekranında en fazla odaklanmanın (fixation) sorun/ihtiyaç ayrıntıları alanına (maksimum = 3 odaklanma); yardım sayfasında en fazla odaklanmanın cevaplar alanına (maksimum = 3 odaklanma); dönüt ekranında ise en fazla sorun/ihtiyaç ayrıntıları ile ilgili bilgilendirme alanına (maksimum = 3 odaklanma) olduğu görülmektedir. Katılımcı her iki senaryo için giriş ekranında toplam 130 saniye, yani yaklaşık 2 dak. 10 san.; yardımda 292 saniye, yani yaklaşık 5 dakika; ve dönüt ekranında ise 41 saniye vakit geçirmiştir.

Test sonrasında belirlenen sorunlar ve yapılan öneriler aşağıda yer almaktadır.

SONUÇ VE ÖNERİLER
Yapılan kullanılabilirlik testi sonucunda tasarım ekibinin farkında olmadığı birçok sorun belirlenmiş ve sistemin geliştirilmesine devam edilmiştir. Bunun dışında her aşamada sistemin otantik kullanıcılarının önerilerini iletmelerine imkân tanınmıştır.

Uygulanan kullanılabilirlik testi sonucunda Hacettepe Üniversitesi BÖTE Bölümü için geliştirilen Bilgi İşlem Sorun ve İhtiyaç İletme Sisteminde aşağıdaki tasarım problemleri saptanmıştır:

· İlgili sınıf adının yanlış girilmesi

· İlgili bilgisayar adının yanlış girilmesi

· Sorun/ihtiyaç türünün seçilmesinde zorlanılması
· Dönüt ekranının anlaşılmaması

· Saat ve tarih alanlarına bilgi girişinde sıkıntı yaşanması

· Yardım kısmında sorulara tıklandığında cevapların hemen açılmasının beklenmesi
· Yardım kısmında cevaplar için kaydırma çubuğu kullanılması gerektiğinde bunun fark edilmemesi
· Tasarımda daha yumuşak renkler kullanılmasının istenmesi
Sorunlar analiz edildiğinde bilgi giriş alanlarına ait etiketlerin kullanıcılar tarafından anlaşılamadığı görülmektedir. Ayrıca kullanıcılar tasarımda daha yumuşak renkler seçilmesini istemişlerdir. Ek olarak yardım kısmının kullanıcıya kullanım kolaylığı sağlamadığı görülmüştür.

Test sonucunda belirlenen sorunlar ve öneriler doğrultusunda sistem tasarımının tekrar gözden geçirilmesine ve gerekli değişikliklerin yapılmasına karar verilmiştir.
Etkileşimli sistemin tasarımı ve test süresince elde edilen deneyim, tecrübe ve veriler doğrultusunda, bir etkileşimli sistem tasarımının boyutlarının üçe ayrılabileceği sonucuna varılmıştır (Şekil 2):


Şekil 2. Etkileşimli Sistemin Tasarım Boyutları

1. Kullanıcı boyutu: Bu boyutta kullanıcıyı merkeze alan bir sistem geliştirebilmek için göz önünde bulundurulması gerekenler verilmiştir.
a) Hedef kitlenin özellikleri: Bir etkileşimli sistem tasarlarken öncelikle sistemin “Kim?” için tasarlandığı sorusunun cevaplanması gerekir. Hedef kitlenin demografik özellikleri, teknolojik okur-yazarlık düzeyleri, kullanıcıların sistemden neler beklediği, kullanıcılardan neler beklendiği gibi konular göz önünde bulundurulmalıdır.

b) Kullanıcı merkezli olmalı: Sistem kullanıcı merkezli olmalıdır. Sistemin kullanıcıların özellikleri, kültürü, geçmiş deneyimleri ile uyumlu olmasına dikkat edilmelidir. Ayrıca kullanıcıların sistemle etkileşime girdiklerinde sergileyebilecekleri davranışlar ve ne gibi hatalar yapabilecekleri çeşitli senaryolar doğrultusunda hesaba katılmalıdır.

c) Ortam: Bir etkileşimli sistem tasarlarken ürünün ileride kullanılacağı ortam hayal edilerek, kullanıcının sistemi kullanırken ne tür dış etkilere maruz kalacağı ve kullanıcının sahip olduğu olanaklar tahmin edilmeye çalışılmalıdır.

2. Geliştirme boyutu: Bu boyutta tasarlanan sistemin gerçekleştirilmesinde göz önünde bulundurulması gerekenler verilmiştir.
a) Ekran tasarımı: Taban rengi ile metin renklerinin zıt olması, gözü yormayan, yumuşak renklerin kullanılması, tek tip ve ekran okunurluğu yüksek yazı tipleri kullanılması, görüntünün ekranın merkezine yerleştirilmesi, yazıların soldan sağa doğru okunacağı göz önüne alınarak metinlerin sola, resimlerin sağa yerleştirilmesi önemlidir. Ayrıca kullanıcıyı yormayacak en az veri girişi alanının bulunması, mümkünse sadece girilmesi zorunlu alanların yerleştirilmesi önemlidir.

b) Yönlendirme: Kullanıcı hareketleri sistemde açıkça planlanmalıdır. Kontroller, bağlantılar ve tıklamalar arasında mantıksal bir sıralama olmalıdır. Kullanıcı “şimdi ne yapmalıyım?” sorusunu sormadan sistem içerisinde gezinebilmelidir.

c) Yardım: Yardıma kolay erişilmesi ve kullanımının kolay olması önemlidir. Yardıma giden bağlantıların vurgulanması, görünür olması, ayrıca yardımın kendi içerisinde ve sistem ile uyumlu ve tutarlı olması gereklidir. Ayrıca kullanıcılara sistem içerinde destek sağlayacak referanslar, açıklamalar verilebilir. Kullanıcılara sağlanan destek sade, esnek, kolay ulaşılır, güçlü ve tutarlı olmalıdır.

d) Dönüt ve hata bildirimi: Kullanıcıya verilen dönütlerin ve hata bildirimlerinin yerinde, sade, anlaşılır ve net olması ve sistem ve kendi içinde tutarlı olması önemlidir.
e) İşlerlik: Sistemin belirlenen hedefler, tanımlanan görevler ve istenilen özellikler doğrultusunda hata vermeden çalışması gerekir.
3. Sistem nitelikleri boyutu: Bu boyutta bir etkileşimli sistemde var olması gereken nitelikler verilmiştir.
a) Çekicilik (görsellik): Bir etkileşimli sistemin kullanıcıyı görsel olarak ürüne çekmesi, aynı özellikteki öğelerin gruplandırılması, anlaşılır etiketlendirmeler yapılması hatta bu etiketlendirmeler için kullanıcıların fikrinin alınması önemlidir. Bu nitelik özellikle ekran tasarımında öne çıkmaktadır.

b) Vurgulama: Kullanıcıdan istenenin anlaşılır ve net bir şekilde ifade edilmesi için yapılan vurgulamaların dikkat çekici olması önemlidir.

c) Algılanan yarar: Kullanıcının tasarlanan bu sistemi yararlı olarak algılaması kullanımı açısından önemli olduğundan, kullanıcı ile iletişime geçilerek kullanıcının yararlı olacağına inandığı noktalar hakkında fikrinin alınması önemlidir. 

d) Tutarlılık: Sistem kendi içerisinde tutarlı olmalıdır. Bilgiler, dönütler, etiketler hatta yazı biçimleri, renkleri ve vurgulamalar dahi birbiriyle tutarlı olmalıdır. Bir imge, yazı veya şekil bir anlam ifade ediyorsa, sistemin genelinde aynı anlamı vermelidir, kullanıcıyı yanıltmamalıdır.

e) Anlaşılırlık: Sistem içerisinde verilen bilgiler ve kullanılan etiketler net ve anlaşılır olmalıdır.

f) Uyumluluk: Sistem kullanıcının tasarlanan sisteme benzer önceki deneyimleriyle uyumlu olmalıdır. Örneğin; form alanına koyulan bir * işareti kullanıcıya “zorunlu alan” ifadesini anımsatacağından başka bir anlamda kullanılmamasına dikkat edilmelidir.
g) Basitlik: Sistemde yer alan bilgilerin, etiketlerin, dönütlerin, vurguların abartıdan uzak, istenilene en kısa yoldan ulaştıracak nitelikte, basit, az ama öz olması gereklidir. Hatta renk, yazı, resim, şekil gibi öğeler için de bu durum geçerlidir. Kullanıcıya hoş görüneceğini düşünerek her yeri animasyonlarla, resimlerle doldurmak beklendiği gibi kullanıcıya hoş gelmeyebilir, hatta kullanıcıyı yorabilir, sistemden uzaklaştırabilir.
Yukarıda ele alınan bu boyutlar çerçevesinde bir etkileşimli sistem tasarlanırken izlenmesi gereken 5 aşama olduğu bulunarak aşağıdaki evreler oluşturulmuş ve bir etkileşimli sistem tasarımının evreleri Şekil 3’de verilmiştir:
1. Evre: Kullanıcı, sistem ve ortamın betimlenmesi

Tasarlanacak etkileşimli sistemden kullanıcıların beklentileri ve sistemi ileride kullanması muhtemel kullanıcı özelliklerinin belirlenmesi gereklidir. Ayrıca kullanıcıların nasıl bir ortamda sistemi kullanacakları ve yapılacak görev analizi ile uygulayacakları görevlerin niteliği göz önünde bulundurulmalıdır.

2. Evre: Hedeflerin belirlenmesi

Etkileşimli sistemin hedeflerinin belirlenmesi gereklidir. Hedefleri belirlerken kullanıcıların özellikleri, sistemden beklentileri, sistemin kullanıcılardan bekledikleri ve etkileşimli sistemin ileride kullanılması muhtemel ortam/ların göz önünde bulundurulması gerekmektedir. Bu aşamada kullanıcının sistemi kullanırken sergileyeceği davranışlar, vereceği tepkiler senaryolar ile ortaya konulmaya çalışılmalıdır. Hedefler belirlendikten sonra sisteme ait görev analizi yapılır.

3. Evre: Tasarımın gerçekleştirilmesi

Kâğıt üzerinde ilk tasarımlar gerçekleştirilir. Tasarımın yapılacağı kaynak ve uygulamalar belirlenir, gerçeğe yakın ilk tasarım gerçekleştirilir.

4. Evre: Kullanılabilirliğin test edilmesi

Kullanılabilirlik testinin planlanması, hazırlanması, uygulanması ve sistemin test edilmesi yer almaktadır.

5. Evre: Test sonuçlarının değerlendirilmesi

Kullanılabilirlik testi sonucu elde edilen veriler analiz edilerek, sistem ile ilgili kullanılabilirlik raporu hazırlanır ve testin sonuçlarına göre sistemin iyileştirilmesine yönelik öneriler geliştirilir. Yapılan öneriler doğrultusunda sistemde gerekli görülen değişiklikler yapılır. Bu süreç tekrarlardan oluşan döngüsel bir süreçtir. Kullanılabilirlik testi sonuçlarına göre gerekli değişikliklerin yapılıp tekrar kullanılabilirlik testinin uygulanması etkileşimli sistemin kullanılabilirliği açısından önemlidir.





Şekil 3. Etkileşimli Sistem Geliştirme Süreci

Web formları kullanılarak gerçekleştirilen bu etkileşimli sistemin tasarımı ve kullanılabilirlik testi süresince tecrübeye dayalı olarak ortaya çıkan bu ilkelerin (heuristics) paylaşımının benzer etkileşimli sistem tasarımcıları için yararlı olacağı düşünülmektedir.
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