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ENGELLi_ B_iR ORTAMDA KULLANILAN MOBIL BILGI-DESTEK
ARACLARI IGIN OZEL GRAFIK ARAYUZ TASARIMI KURALLARININ
BELIRLENMESI

Asim Evren Yantag
Eylal, 2009

Yelkenli tekneler seyir halindeyken, deniz, ruzgar gibi dig kosullardan
etkilenmektedir. Tekne kabugu, direk ve yelken tasarimi konusunda ¢ok Gnemli
arastirmalarin yapildigi bu alanda, son 10 yil iginde, s6zkonusu kosullar takip edip,
teknenin ideal kosullarda seyredebilmesini saglayan navigasyon sistemleri de
onemli bir gelisim sdreci gecirmektedir. Fakat literatlirde navigasyon sistemlerinin
araylz tasarimina yonelik herhangi bir calisma bulunmamaktadir. Tekne lzerinde,
seyir halinde, 6zellikle de yarig gibi sinirlayici bir ortamda navigasyon sistemini
kullanacak kisinin hareketlerini, algilarini kisitlayan engel kosullari olusmaktadir. Bu
baslik engelli ortam tasarimi alani altinda incelenmelidir.

iste bu tez, s6z konusu engelleyici kosullari géz &éniinde bulundurup yelken
yariggisinin kargisindaki karmasik ve degisken bilgiyi daha rahat algilayabilmesine
olanak verecek 06zel arayluz tasarimi kriterlerini bulmak (zerine yaptigimiz
¢alismalari konu almaktadir. Sorunun ¢6zimda igin bir kafa yukarida gorintileme
aracini ele aldik ve taktisyenin goézine takip cevresel bilgileri takip edebilecedi,
bilgileri yorumlayip, tekneyi ve ekibi yonlendirmesine yardim edecek bir araylzin
g06zligin camina yansitildigi bir simulasyon ortami olusturduk. Goézlik arayiziinde
gOrilecek olan araylz ile ilgili tasarim kriterlerini énce hipotez asamasinda
yaptigimiz arastirmalar, yelken ve tasarim konusundaki deneyimlerimize dayanarak
belirledigimiz 6zel tasarim kriterlerini, daha sonra uzman kullanici grubu ve
tasarimcilar ile bir arada gergeklestirdigimiz katilimci tasarim c¢alismasi ve daha
sonar da uzman kullanici grubu ile gergeklestirdigimiz uzman degerlendirme testleri
ile ispatlama yoluna gittik. Sonugta, hipotez asamasinda belirlemis oldugumuz
kriterler timuyle olmasa da buliyuk oranda ispatlanmistir.

Anahtar Kelimeler: Araylz tasarimi, engelli ortam, 6zel tasarim kriterleri, mobil
teknolojiler, yelken navigasyonu.
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ABSTRACT

DETERMINING THE SPECIAL INTERFACE DESIGN CRITERIA FOR
MOBILE INFO-ASSISTANT TOOLS THAT ARE BEING USED UNDER
DISABLING CONDITIONS

Asim Evren Yantag
September, 2009

Sailing boats are affected by external conditions like sea and wind when they are
under way. In this field where considerable research is conducted on yacht body,
mast, and sail design, navigation systems which track the mentioned conditions and
provide the boat a cruise under ideal circumstances are passing through a
significant development process in the recent 10 years. However there is a lack of
literature in the field of interface design for navigation systems. Impeding conditions
which restrict the movements and perception of the person to use the navigation
system occur on the boat, under sail, and especially during a limiting occasion like
racing. This subject should be studied under the disabling environment design field.

This thesis is about our studies on special interface design criteria for an interface
which provides the sailing racer a better perception of the complex and variable data
s/he faces by considering the subject impeding conditions. For the solution of the
problem a Head-Up-Display device is taken and with this eye-glass device that the
tactitian wears, s/he watches the crucial data while sailing. For the interface that is
going to be shown through the augmented reality system, we first defined some
special design criteria based on the research we made and our design and sailing
experience. These criteria were partially proved via designer and expert user
participated design studies and also expert user evaluation test studies.

Keywords: Interface design, disabling environment, special design criteria, mobile
technologies, sailing navigation



ONSOz

interaktif medya tasarimi alaninda aldigim lisans egitimi ve bunun Uzerine alani
genigleterek Sanat ve Tasarim Ylksek Lisans Programinda yaptigim yuksek
lisanstan sonra, 2006 yilindan beri doktora tez calismasi olarak tekrar interaktif
medyanin enformasyon tasarimi badglantisi lUzerinde uzmanlagsmak yolunda bu
doktora ¢alismasini yaruttim.

S0z konusu calismaya baslarken temel amag interaktif medyanin enformasyon
tasarimi ile birlestigi noktada uygulamaya doénik etkilerinin ortada oldugu, alanin
gelecekte faydalanabilecegi bir gergek hayat problemine odaklanmakti. Ayni bakis
acisi ile sehircilik, kalabalik yonetimi gibi amaclarla kullanilan ve karmasik bir bilgi
yapisinin sunuldugu cogdrafi bilgilendirme sistemleri lzerine ¢alismaya baslayip,
daha sonra bunun risk faktori Ozel kosulu ile daraltildidi afet bilgi-destek
sistemlerine kaydik. Arastirmanin geligimiyle birlikte fark ettik ki, testlerde
simulasyon ortami olarak kullanmak {zere belirledigimiz yelkenli teknelerin
navigasyon sistemlerinin gorsellestirmesi, bash basina c¢ok ciddi bir arastirma
sorusu ortaya koyuyor.

Sonug olarak bu tez, bir enformasyon tasarimi problemi olarak yelkenli teknelerde
kullanilan bilgi-destek sistemlerinin araylz tasarimi igin interaktif bir ¢6zim yéntemi
olan arttinlmig gerceklik teknolojisinin  engelli kosul altindaki sporcunun
performansini artici bir ¢6zim olup olamayacagi ve bu vaka ¢alismasinin ne gibi
Ozel tasarim kriterleri ortaya koyacagini konu almaktadir. Yaptigimiz arastirmanin
sonunda ortaya ¢ikan bulgularin yakin gelecekte siklikla kullanilacak bir teknoloji ve
bu teknolojiye bagl olarak tasarimcilarin karsisina ¢ikacak tasarim problemleri icin
onemli bir altlik olusturacagina inaniyoruz.

Arastirma konusunun ne kadar dnemli oldugu, ne noktalara gelebilece@i konusunda
ki diistincelerimiz yaptigimiz TUBITAK - Hizli Destek bagvurusu sirasinda aldigimiz
yorumlar ile desteklenmistir. Ug buguk yillik siirecin sonucunda, bugiin geldigimiz
noktada en biylk istegim, projenin gelismeye devam ederek, uzun soluklu bir
calisma ile gergeklestiriimesidir.

Bu arastirmanin gerceklestiriimesinde, tasarimci grup olarak destek veren proje
ogrencilerim, 6zellikle de Cemile Taman, Abdullah Karadeniz, ilhan Poyraz, uzman
olarak yorumlarini, yoénlendirmelerini esirgemeyen vyelkenci arkadaslarim,
c¢alismalarim sirasinda destek olan galisma arkadaslarim ve destedi olan diger
herkese tesekklr ederim.

Fakat her seyden dnce bdyle bir arastirmanin gerceklestiriimesi yolunda, konunun
belirlenme asamasinda yaptigi yoOnlendirme, arastirmanin  surekliligi  ve
sonuclandiriimasi icin sagladigi motivasyon, tez kurgusu ve catisi ile ilgili verdigi
yonlendirmede bulunan, interaktif medya tasarimi alaninda tasarimci ve arastirmaci
olarak ilerlememde en bliylik paya sahip kigi olarak Prof. Dr. Oguzhan Ozcan’a
tesekkir etmeyi kendime bir borg bilirim.

istanbul; Ekim, 2009 Asim Evren Yantag



iCINDEKILER

Sayfa No.

TEZ ONAY SAYFASI
0 2T iii
= 1S ) 27X O R iv
(0] 1K= 0 .4 v
ICINDEKILER ......ocviiiueeteeseeseeseeassessessessessessessessssssesasssesssssssesssssnsessssssssnssnssssenens Vi
TABLOLAR LISTESI ..ccuciiuciiecireeecee e esssesss s sessesesssss s s s sesssssssssssssssssssssssssaes viii
SEKILLER LISTESI ...ucoviuciieeieneeesseessessssesessesessesessssessssessssssssssssssssssssssssssssessnsen ix
KISALTIMALAR ..ot s ms s s s smmnn s e s s n s s nnnns Xii
1. LT[ OO 1
LI R CT=T 4 =Y (ot RS 1
1.2, AMAG. i 2
1.3, KaPSaAM .. 4
1.4. Arastirmanin Orjinal YONU ... 6
LIRS T 1 oo = .2 P 7
1.6. Hipotezden 6nce bilinenler ... 8
1.7. Hipotez ispatlanirsa olusacak giktilar................coovviiiiii e, 8
2. (L TN U] 304 = 10
2.1, Tasarim MOAEIET ... 10
2.1.1. insan-Bilgisayar Arabirim Tasarimi Modelleri...............c............. 11
2111, Faulkner Modeli ......ccooooieeiiee e 11
2.1.1.2. Rijten ve Wegner Modeli..........ccccoooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie, 11
2.1.1.3. Kullanici Arayuz Yoénetim Sistemi Modeli....................... 12
2.1.1.4. Seeheim Modeli ........ccooeiiiiiiiiiiieeeeecee e 12
2.1.1.5. Degerlendirme ..........ccooviiiiiiieiiiccce e 12
2.1.2. Yazilim Alaninda Kullanilan Modeller..........ccccccovvvvveeiiieiieenennnnee. 12
2.1.2.1. Selale Modeli (Waterfall Model) .........ccooeeeeeeiiieiiieiiennnn. 12
2.1.2.2. Hizl Uygulama Gelistirme Modeli.............cccoeeeeeieieeennn. 13
2.1.2.3. Atik Tasarim Modeli (Agile Model) .........ccceviiiiiiiiinennnen. 13
2.1.2.4. Hannington Modeli............ccooovieiiiiiiiiiee 13
2.1.2.5. Degerlendirme .........ccccooiiiiiiieiiiicin e, 14
2.1.3. Tasarim Modellerinden Cikan Onemli Olgular-............................ 15
2.1.3.1. Kullanici Merkezli Tasarim (User Oriented Design)....... 15

2.1.3.2. Davranis Merkezli Tasarim (Activity Oriented Design) ..16
2.1.3.3. Senaryoya Dayali Tasarim (Scenario Based Design)....16

2.1.3.4. Dederlendirme ... 16

2.1.4. Tasarimciya referans olacak kaynaKlar ..............cccoooiiiinnnnennn. 17
2141, Standartlar ... 17

2.1.4.2. KHAVUZIAK ... 17

2.1.5. DegerlendirMe .........ccuiiiiiiiee e 19

S (U 1= o 11 o 1 19
2.2.1. Onemli KullanilriK YONtemIeri...........ccccveveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee. 20
2.2.2. Mobil Sistemler igin Kullanilirlik ... 21
2.2.3. Dederlendirme .......ccooo e 22

2 TR I =4 T ] o )| 22
2.3.1. Yelkenli teknelerde bilgi-destek amacli teknoloji kullanimi ......... 22

vi



2.3.1.1. Yelkenli teknede bilgi sistemlerinin ¢calisma prensibi .....23
2.3.1.2. Bilgi sistemi icin géruntinleme ve iletisim teknoloijileri...25

2.3.1.3. Araylz tasarimi........coouiiiuiiiiieeeee e 28

2.3.1.4. Mobil Teknoloji Kullanimi ...........cccooiiiiiiiiiiiee, 31

2.3.1.5. Alternatif Gorintileme Teknolojisi: OLED ..................... 32

2.3.1.6. Alternatif Tasinabilir Teknolojiler: Giyilebilir sistemler....33

2.3.2. Aradigimiz ¢6zime en yakin teknoloji: TAC-EYE-LT ................ 36

2.3.3. Alandaki Teknolojilerde Son Durum..................cccc, 36

2.3.4. Dederlendirme .......ccooo e 37

2.4, ENGelli Ortam ......oeeiiiiiiii s 38

2.4.1. Engelli Ortamda insan DavraniQl............cccccoeeveveeveeeeerereeeenee. 39

2.4.2. Engelli Ortam-Kullanici iligkisinin inceleme Yéntemi.................. 40

2.4 3. Engelli Ortamda Araylz Kullanimi: ..o, 41

2.4.4. DegerlendiriMe ..........uuiiiiiiieieee e 45

3. ARASTIRMA YONTEMI .....coveueiereiereienseesssessssesessesessssessssessssssssssssssssssssens 46
3.1. Arastirma surecinde kullanilan yontemler..............ccccvvviiviviiiiivinninninnn. 46

3.1.1. Birincil dogrulama - Katiimci Tasarim Calismasi...................... 46

3.1.2. ikincil Dogrulama - Uzman Degerlendirme Testi........................ 47

3.2. Tasarim sorusu olarak engelli ortam ve arastirma agisindan sorunlar.49

3.3. Uzman kullanici katilimli tasarim g¢alismasi ile dogrulama yéntemi......50

3.3.1. Asama 1: Hipotez belirleme............c.ccovvriiiiiiiiiiiiiiiiiiee 51

3.3.2. Asama 2a: AG sistemi arayulz tasarim kriterlerinin belirlemesi..51

3.3.3. Asama 2b: AG teknolojisi ve yelkenli tekne Uizerine ¢alisma.....52

3.4. Yontemin Uygulanigl (Esas Plan) ... 53

3.5. Yontemde Sorun Cikmasi Halinde Kullanilacak Cézim (B Plani)........ 60

3.6. TasariMmCl GrUP.......cocoiiiiiiiiiee e 61

3.7. Uzman KullaniCl GrubU............cccooviiiiiiiiiiiii e 61

3.8. Sonuglarin degerlendiriimesi i¢in kullanilacak yontem.......................... 62

4, ANALIZ: ARAYUZ TASARIMI KRITERLERI ......cccovuereneeeneereeeensseeesseenenes 64
4.1. Hipotezden Uretilen 6ngdri raporu GIKHlar..........vvvvvveeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiaes 64

4.1.1. Genel YaKIaSIm ... 64

4.1.2. Ongdrii Raporunun TeMEIEri: .........ccveeeeeeees e 65

4.2. 2a asamasinin (AG Uzerine 6n arastirma) ciktilar ............cccccvvvvvvvinnnns 66

4.3. 2b asamasinin (katilimci tasarim ¢alismasi) giktilari ve dneriler.......... 67

4.4. Uzman testlerinin SONUGIAr ...........coouviiiiiii i 72

4.5. Arastirmadaki tim ciktilarin ortak degerlendirmesi...........ccovvvevveveenneeee. 79

5. GENEL DEGERLENDIRME ........c.ccoeeteuiueneiesssnseessssssssesessssssssssssssssssssssnes 87
5.1. Analizlerin interaktif Medya Alani Agisindan Yorumu...............c........... 87

5.1.1. Genel YOrumlar: ........ccuuviiiiiiee e 87

5.1.2. Alana Ozel YOrUMIAT: .........ccoocueeueeeeeeeeeeeee e 88

5.2, SONUG.. e 91
KAYNAKGCA ....cccetrrerere s sssssrs s e e s s s s s s sssnn s s e s e s s s s s s s ssmmn s s e e e e s s aasssssnnnnnnnessssnsssnssnnns 94
L 102
EK 1: Tezden Uretilmig makale............cccooee e 101

EK 2: Yarig dncesi, sirasi ve sonrasi taktisyen senaryosu érnegi............... 109

Ek 3: Tasarimcilarla gergeklestirilen galismanin giktilari...............cccoeeeeee. 111

EK 4: Uzman deg@erlendirme testi sorulart...........cccccoeoiiiiiiiiiiine 118

EK 5: Uzman degerlendirme testi analiz raporu .............ccccveeeeeeieiiiiiiinnnee. 120

Lo c1 o3 1 | L30T 128

vii



Tablo 1:

Tablo 2:

Tablo 3:

Tablo 4:

Tablo 5:

Tablo 6:

Tablo 7:

TABLOLAR LISTESI

Sayfa No
Yelken yarisi, yangin ve deprem ortamlarinin karsilastiriimasi............... 3
Hanington'in modeli ve diger modeller..............ceeviiiiiiiiiiiici e, 14
Bilgi-destek sisteminin islevleri ..o 26

Yelkenli tekne bilgi-destek sistemlerinde kullanilan teknolojiler
(Sherman, 2002). ......ooooeiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 27

Tarihsel sUregte yelkenli teknelerde kullanilan teknolojiler. ................... 37

Engelli ortamda arayuz kullanicisinin incelenmesi igin kriterler (Landau,
2002) . s 41

Hipotez, katirhmci tasarim ¢alismasi ve uzman degerlendirmesinin
Karslastirmast.......ooo oo 80

viii



Sekil 1:
Sekil 2:
Sekil 3:
Sekil 4:

Sekil 5:

Sekil 6:
Sekil 7:
Sekil 8:

Sekil 9:

Sekil 10:

Sekil 11:

Sekil 12:

Sekil 13:
Sekil 14:
Sekil 15:
Sekil 16:
Sekil 17:

Sekil 18:

SEKILLER LISTESI

Sayfa No.
Yelkenli teknede gérev yapan taktisyenin icinde bulundugu kosullar ...... 2
Literatlrel analizin tez streci ile iligKiSi ...........cuuveiviiiiiiiiiiic e, 10
Doéngulh tasarim modellerinin isleme mantigi.............cooooe, 15
Tekne bilgi-destek sistemlerinin temel ¢alisma prensibi........................ 24

Calisma sistemi (a) kuresel alicilar (b) su-alti alicilari (c) direk tepesi (d)

15111 1 Lo TP 27
Yaziya dayali dual displayin araylzi............cccccceiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie, 28
Harita ve yazi kullanarak gdérsellestirme (Navico, 2007).............c.c........ 29
High Definition Weather (Truenorth Global Inc., 2007)......................... 29
Ug boyutlu harita arayiizii (Kongsberg Maritime AS, 2009)................... 30
Gergek gorunti ile Ust-Uste bindiriime (Kongsberg Maritime AS, 2009)£>)1
OLED, FOLED, TOLED (a) - (Davies, 2007), (b) - (Universal Display

Corporation, 2009) ........coiiuiiiiiiee e 33
Kafa Yukarida Gorlntileme, Kafaya Bagli Gorintileme (a) - (BMW,

2009) (b) - (The Schepens Eye Research Institute, 2009) .................... 34
IPFD araylzu (Honeywell International, 2004-2008)........cccccoeeeieiennnnnns 34
Motorsiklet kullanicisi icin HUD araytzi (Sportvue, 2006).................... 35
BMW Formula 1 araci kask gorunttsu (Worldcarfans, 2003)................ 35
Taceye gozlik aract (VUzixX, 2008)........ccccuuumirieiieeiiiiiiiieeeee e 42
GOrME ENGEHIETI ... 42
Duyma engeli yaratan kosullar............cccoooeriiiiiiirece e, 42



Sekil 19:
Sekil 20:

Sekil 21:

Sekil 22:
Sekil 23:
Sekil 24:
Sekil 25:
Sekil 26:
Sekil 27:
Sekil 28:
Sekil 29:
Sekil 30:
Sekil 31:
Sekil 32:
Sekil 33:
Sekil 34:
Sekil 35:
Sekil 36:
Sekil 37:
Sekil 38:
Sekil 39:
Sekil 40:
Sekil 41:
Sekil 42:

Sekil 43:

Dokunma engeli yaratan Kosullar. ... 42
Odaklanma engeli yaratan kosullar..................cccccoie, 45

Uzman degerlendirme yontemi icin denek sayisi / hata bulma orani

(Nielsen, Usability Engineering, 1993)........cccouiiiiiiiiiiiiiieiiiieeeeeeeen 48
ASAMAIAN .. ... aaaaaa 50
Asama 1: Hipotezin belirlenmesi............ccooiiiiiiiiciice e 51
Asama 2: Katilimci tasarim ¢aliSmas!.....ccccoeeeeeeeeeeeeeeeee e 52
Asama 3: uzman degerlendirme testi ...........cccvviviiiii i 53
Arastirma SUreCiniN DASI .....ccceeiieeeccceeeee e 54
Arastirma surecinin gelisme donemi........ccoooveiiieeiiiiiiiii e, 55
Arastirma surecinin sonuglandirma dénemi...........cccoooiviiiiiiiieii e, 57
Arastirma sirecinin teslim sonrasi ileriye dontsim dénemi.................. 58
Esasplanve Bplani ..., 61
SOMUN T e e e e e e e e e eas 68
SOMUN 2 ettt e e 69
SOTUN 3 e e e e e 69
SOMUN 4 et e e e e e e eaaeas 70
SOMUN B e e e e e 71
SOTUN B ..ttt e e e 71
RS To] U] o AP PRSPPI 72
Tekne yatikhgr igin bilgi gosterimi ONerisi..........cccoovviiiiiiiiiiie 111
Tekne yatikli§i igin bilgi gosterimi ONerisi..........ccccevvvviiiiiiiviveiiicee e, 111
Tekne yatikligi icin bilgi gésterimi ONerisi ............vvvvvvvviiiiiiiiiiiiiiiiinns 112
Tekne yatikhgr igin bilgi gosterimi ONerisi..........cccooviiiiiiiiiiiiii 112
Tekne yatikli§i igin bilgi gosterimi ONerisi..........cccevvviiiiiiiiiiieeicee e, 113
Tekne yatikligi icin bilgi gésterimi ONerisi ............vvvvvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiens 113



Sekil 44:
Sekil 45:
Sekil 46:
Sekil 47:
Sekil 48:
Sekil 49:
Sekil 50:
Sekil 51:
Sekil 52:
Sekil 53:

Sekil 54:

Yarig bilgisi icin bilgi gosterimi ONeriSi...........cccuveeviiiiiiiiiiieeceeee 114
Rota bilgisi icin bilgi gdsterimi Onerisi ..o, 114
Tekne bilgisi igin bilgi gosterimi ONerisi..........cccccvviiiiiiiiiiie 114
Yarig bilgisi icin bilgi gosterimi ONeriSi...........cccuuveeviiiiiiiiiiieeeee e 115
Yaris bilgisi igin bilgi gosterimi ONerisi............cceveeviiiiiiiiiiiece e, 115
Tekne bilgisi icin bilgi gosterimi ONEriSi..............vvvvvvvviivriiiniiiiiiiniinns 116
Tekne bilgisi igin bilgi gosterimi ONerisi..........cccccvviiiiiiiiiiie 116
Performans bilgisi icin bilgi gosterimi onerisi ..................cooeee. 116
Tekne bilgisi igin bilgi gosterimi ONEeriSi..............vvvvvvvviivriiiiiiiiiiiiiniians 117
Yaris bilgisi icin bilgi gosterimi GNerisi ..........cccuvveeviiiiiiiiiiieeee e 117
Cevre bilgisi icin bilgi gosterimi ONEriSi ............ooccviiiieiiiiiiiieeeeeen 117

xi



KISALTMALAR

2B : 2 boyutlu

3B : 3 boyutlu

AG : Arttinlmis Gergeklik

CRT : Cathode Ray Tube

FOLED : Flexible Organic Light Emitting Diode
HMD : Head Mounted Display

HUD : Head Up Display

LCD : Liquid Crystal Display

LED : Light Emitting Diode

OLED : Organic Light Emitting Diode

PC : Personal Computer

RAD : Rapid Application Development
TOLED : Transparent Organic Light Emitting Diode
UIMS : User Interface Management System

VRD : Virtual Retinal Display

Xii



1. GIiRIS
1.1. Gerekge

GUnumuzde, gelismekte olan teknolojiler saglk, askeri ve ulagim gibi hayati
alanlarda oldugu gibi “strateji” kurmanin 6énemli oldugu bir alan olan spor igin de
sik¢a kullanilir hale gelmeye baglamistir (Channel 4, 2009). Futbol, basketbol (Igor
G. Olaizola, 2006) gibi populer sporlarda seyircinin deneyiminin arttirilmasi teknoloji
kullanimi icin bir amac¢ olurken, motor sporlari (Worldcarfans, 2003) gibi ileri
teknoloji ve butgelerin rol oynadigi dallarda yeni teknolojiler dogrudan spor
musabakasinin igine bir bilgi-destek araci olarak dahil olmaktadir. Yelken sporu ise,
Ozellikle algilama ve gérintileme konularinda teknolojiden en ¢ok faydalanan spor

dallarindan biridir.

Yelken sporu gibi ‘bilgi-destek’ teknolojilerinden yodun sekilde faydalanan sporlar
dikkate alindiginda, son donemde s6z konusu alani destekleyecek dnemli teknolojik
gelismelerin oldugu gézlenmektedir. Gorlntlileme sistemleri “Organic Light Emitting
Diode” (OLED), “Flexible Organic Light Emitting Diode” (FOLED), “Transparent
Organic Light Emitting Diode” (TOLED) gibi “Light Emitting Diode” (LED) teknolojileri
(Shinar, 2004) sayesinde hantal monitorlerden kurtulmustur. Diger bir yandan da
once dokunmatik ekranlar (touch screen) (Holzinger, 2003), arkasindan da ¢ok-
noktali dokunulabilir ekranlar (multi-touch screen) (Westerman, 1999) sayesinde
klavye, fare gibi giris aracglarindan bagimsiz c¢alisabilmemizi saglayan vyeni
teknolojiler de gunimuizde son kullaniciya sunulur duruma gelmigtir. S6z konusu
gelismeler, cep telefonu, giyilebilir teknolojiler, cesitli reklam araclari olarak

karsimiza ¢ikmaktadir (Bkz Bolim 2.3.1.3).
Yukaridaki perspektifle baktigimizda,
- GuUnumuzde bilgisayar goruntileme tekniklerinin giderek gelismesi,

- Mobil teknolojilere bagl olarak taginabilir teknolojilerin (ubiquitious
computing) yayginlasip bilgisayari daha genis bir sekilde gunlik

hayatimiza sokmasi,



- Mobil sistemlerin kullanildiklari ¢evre kosullarinin, normal

sistemlerden daha farkli ve zorlayici kogullar ortaya koymasi

Alani hedef alan ‘araylz tasarim’ kurallarinin tekrar gézden gecilmesini gerekliligini

glindeme getirmektedir.

iste bu arastirma, soguk veya sicak hava, sarsinti, titreme, sallanma, yiiksek basing,
yer ¢ekimsiz ortam, duman, gliriilti, karanlik veya fazla aydinlik gibi duyu yetilerini
engelleyen kosullar yaratan yelken sporunda taktik amagcli kullanilan bilgi-destek
sistemlerinin gorsellestiriimesi icin kullanilacak gozlik teknoloijileri igin farkli tasarim

kriterlerinin olup olmadidini sorusundan yola ¢ikmaktadir.
1.2 Amag

Yukaridaki saptamalar dogrultusunda, bu arastirma, yelkenli teknelerde oldugu gibi
engelli bir ortamda kullanilan ‘mobil bilgi-destek’ teknolojilerinin ideal araytiiz tasarimi
icin gerekli 6zel tasarim kurallari olup olmadigini incelemektedir. Gulncel
teknolojilerin kullanim alanini her gecen gun daha da geniglettigi bilgisayar
sistemleri, &zellikle acgik alanda, hareket halinde veya bir engel kosulu altinda
kullanilirken, masa bagi kullanimdan daha farkli etkenler devreye girmektedir.
Gerek, cevre etkisiyle fiziksel engellere (Bkz. Bélum 2.4) maruz kalan, gerekse
ortamin yarattigi strese dayali olarak etkilenen kullanicinin davraniglari arastirmaya

acik konulardir.
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Sekil 1: Yelkenli teknede gorev yapan taktisyenin icinde bulundugu kosullar

Bu noktadan yola cikarak, engelli ortamda kullanilacak bilgi-destek sistemin
arayuzun tasarimi ile ilgili yapilacak bir arastirma icin vaka olarak yelkenli teknelerde
kullanilan ‘yénlendirme’ (navigation) sistemlerinin ele alinmasini, risk ve stres
altinda kullanilacak araylizlerin tasarimi Gzerine yapilacak arastirmalar igin pratik bir

¢6zim ve efektif bir test ortami olusturabilecegini distiniyoruz.



Arastirma konusunu yelken sporu agisindan ele alirsak, yelkenli teknelerde yaris
veya seyir sirasinda kullanilan bilgi-destek sistemlerinin mevcut araydizleri daha ¢ok
metin tabanli olup, cografi bilgilendirme sistemlerinde kullanilan haritalama dilinden
yardim alinmaktadir (Bkz. Bolum 2.3.1.3). Fakat kullanicinin icinde bulundugu
denge ve dikkat bozucu kosullar altinda, s6z konusu araytizii efektif olarak
kullanamadigini disinmekteyiz. Bu gorus, yapilacak uzman degerlendirme testleri
sirasinda (Bkz. Bo6lim 0) degerlendirilecektir. Taktisyen, ekip ve tekne
performansinin artiriimasi i¢in ginimiz gérsel arayiiz zenginligini ve goérutntileme
teknolojilerini dikkate alarak yelken sporunun engelli ortaminda daha efektif

kullanimli araytizlerin gelistirilebilecedi goértsindeyiz.

Tablo 1: Yelken yarigi, yangin ve deprem ortamlarinin karsilastiriimasi

Kosullar | YELKEN YARISI | YANGIN | DEPREM
Denge bozuklugu
Engebeli ortam + +
Sarsinti + - +
Hareket halinde olma + + +
iklim kosullari
Sicak + + Ortama bagl
Soguk + - -
Ruzgar + - Ortama bagl
Glnes + - Ortama bagl
Gorme kisitlamasi (sis, karanlik) + + +
Odaklanma sorunu
Gurdltd / kalabahk + + +
Ayni anda fazla bilgi girisi + + +

Yukarida bahsi gegcen amag¢ dogrultusunda yapilacak arastirma, taktisyenin
‘arttirlmis  gercgeklik’ teknolojisini  kullanarak karsisindaki bilgileri daha kolay
algilamasini, ayni anda daha fazla bilgiyi kontrol edip, ekibi yénlendirebilir hale
gelmesini, yani sistem dahilinde kullanilan bilgi mimarisini en uygun sekilde
yansitacak ginimuiz zengin tasarim standartlarinda araytizin tasarlanmasi ile ilgili
dzel tasarim kriterlerini ortaya gikartmayi hedeflemektedir. Ozetleyecek olursak, bu

arastirma,

1. Yelken sporu 6zelinde engelli kosullar altinda kullanilan mobil bilgi-

destek sistemi arayliz tasariminda 6zel kriterler var midir?

2. Ozel kriterler varsa, bunlar nedir ve tasarim agisindan ele

alindiklarinda nasil degerlendirilebilirler?



3. Ozel kriterler varsa, risk altinda kullanilan diger arayiizler

agisindan disunuldiginde hangi alanlara ¢ikti saglanabilir?
4. Bu yontemin pratik sonugclari neler olabilir?

sorularinin cevaplarini aramaktadir.

1.3. Kapsam

Bahsi gecen amagclar dogrultusunda, arastirma alani, yelkenli tekne yarislarinda
olusan engelli ortamda (Bkz. Bélim 2.4) kullanilan mobil bilgi-destek araglarinin
(Bkz. Bolim 2.3) tasarim kriterlerinin belirlenmesini (Bkz. Bolim 2.2), buna bagh

olarak ilgili tasarim yontemlerini (Bkz. Bélim 2.1) kapsamaktadir.

Kullanicinin gerek engelleyici fiziki ¢evre icinde arayiiz ile ‘etkilesime’ gegcmesi,
gerekse sistemden aldi§i bilgiler dogrultusunda, bagh oldugu takimi nasil yénettigi,
araylizin sekillendirilmesi icin 6nemli bilgi kaynaklaridir. Bu konuda 6énemli ¢iktilara
ulasilimasi, engelli bir ortamda, sistem ve stres altindaki kullanici arasindaki
etkilesimin nasil oldugunun incelenmesi ile iligkilidir. Yaptidimiz aragtirma, engelli
ortamdaki kullanicinin ‘araytz’ ve ‘dolagim’ nasil etkilendigini gdzlemlemektedir
(Bkz. Bolum 0). Ancak sonug arayiizin hazirlanmasi, uygulama geligtirme tezin

kapsami disinda kalmaktadir.
Bu arastirmada asagidaki noktalar kapsam disinda birakiimistir:

1. (BILISSEL MODEL, ETKILESIM, ICERIK) interaktif arayiiz
tasarimi Uzerine yapilan c¢alismalar sistemi arayiiz, bilissel model,
etkilesim, icerik ve dolasim olarak ele almaktadir (Marcus, 2005).
Uzerinde calistigimiz arastirmada, bu sistem dgelerinden sadece arayiiz
ve dolasimi ele alinarak, bilissel model, etkilesim ve icerik kapsam
disarida tutulmaktadir ¢linkidi bu her bir modelin ayri ayri uzun soluklu

arastirmalar olarak ele alinmasi gerekmektedir.

2. (GOZ TAKIBI) Gozlikle goriintiileme teknolojisi diyince etkilesim
acisindan ilk akla gelen 6zellik géz takibi ile etkilesimin saglanmasi veya
civa kontrolli 3 boyutlu kontrol araclari gibi ileri etkilesim araclari tez
surecinde ele alinmamaktadir. Fakat s6z konusu pargalarla ilgili

¢iktilardan tezin degerlendirme kisminda bahsedilmektedir.



3. (UZMANLIK DISI KULLANIMLAR) Yelken yénlendirme
sistemlerinin  uzman kullaniciya yonelik sistemler olmasi, bu
arastirmanin kullanici grubunu belirli bir kitle ile sinirlamaktadir.
Arastirma kapsaminda bilgi-destek sistemlerinin kullanicisi olan uzman
kullanici grubu (Bkz. Bolim 3.7) ile ¢alistik. Diger kullanicilari kapsam
disi biraktik.

4. (ERGONOMIK FAKTORLER) Arastirma siirecinde gelistirilen
araytizlerin  kullanici grubu ile test edilmesi ve verimliliginin
g6zlemlenmesi igin bir arttirilmis gerceklik gézligu (Bkz. Boélim 2.3.2)
kullanildik. S6z konusu aracin fiziksel, ‘ergonomik’ 6&zelliklerinden
kaynaklanan sorunlar arastirma kapsaminin disinda birakilmistir. Yine
de aracin ergonomik &zellikleri ile arayiiz tasarimi arasindaki iligkili
olabilecek bulgular uzman degerlendirme ¢alismasi sirasinda

deginilmigtir (Bkz. Bolim 0).

5. (SINIRLI GORME KOSULU) Tablo 1’de bahsettigimiz engellerden
sis, karanlik, fazla aydinlik gibi cok genis bir yelpazeye yayilabilecek
gbérme engellerinin her biri test sirecine dahil edilmemistir. Clinkl bu
kosullarin hepsini ele alinmasi sadece gorme engeline odaklanmig
detayh bir galisma gerektirmektedir. Biz bunun yerine o anki test
ortamindaki mevcut gérme engeli yaratan kosullari (Bkz. Bolum 0)

uzmanlarla degerlendirdik.

6. (SES KULLANIMI) Yukaridaki maddeler gibi, 6zel arastirma
isteyen, bu nedenle kapsam disinda biraktigimiz diger bir konu ise
interaktif medya tasariminin gerek bilgi sunmak, gerek etkilesim kurmak

icin kullanilabilecek 6nemli 6gelerinden sestir.

7. (OGRENILEBILIRLIK) Yelkenli teknelerin bilgi-destek sistemleri
konusunda uzmanlasmis (Bkz. Bolim 3.7) yelkenciler tarafindan
kullaniimaktadir. Bu durum sistemin kullaniminin uzmanlk gerektirmesi
ile iligkilidir. S6z konusu sistemi kullanacak bir uzman belirli bir 6grenme,
alisma sureci gecirdikten sonra araytizu efektif olarak kullanmaya basglar.
Ayni durum bizim (zerinde calistigimiz arastirmanin ¢iktilarl icin de
gegerlidir. Onerdigimiz arayiiz kriterlerinin nasil bir 6grenilebilirlik
surecine sahip oldugu ydrutilecek uzun soluklu bir arastirma c¢alismasi

ile ortaya c¢ikartilabilir.



1.4. Arastirmanin Orijinal Yonii

Mevcut sistemlerde sporcunun performansini arttirmak icin altyapi ve teknoloji
acisindan ¢alismalar yapilirken, arayiiz tasarimi lizerine detayli bir galismaya heniz
literatrde rastlanmamistir. Hali hazirda teknelerde kullanilan arayiizler, sayisal
bilgilerin tipografik olarak gosteriimesi seklinde gergeklestigi icin zaten kalabalik ve
surekli degisken olan bilgilerin takip edilmesi sporcunun isini glclestirmektedir. Hatta
sporcunun da butln bu isleri hareket halindeyken elinde tuttugu bir ekran Gzerinden

yapiyor olmasi performansini dogrudan etkilemektedir.

Oysa gelismekte olan teknolojilerle, sporcunun goézlerini ¢gevreden ayirmayip bir

g6zIUk aracihigiyla istedigi bilgileri gorebilmesi mimkundur.

iste bu arastirmadaki farklilik, bdyle bir teknoloji yardimi gergeklestigi zaman séz

konusu bilgilerin sporcuya nasil efektif olarak sunulabilecegini konu almaktadir.

Bu kapsamda yapilmis tek ¢alisma, 2003 yilinda, Formula 1 pilotlari igin gelistiriimis
olan goruntuld goézlikleri BMW-Oracle firmasinin kendi yelken takimina adapte
etmesi olarak gézikmektedir (Worldcarfans, 2003; Olsen 2006). Gelistirilmis olan
g6zlik ile yakin zamanda yaygin olarak kullanilacak bir teknolojinin ipuglari verilmis
olsa da, bilginin salt tipografi olarak gozlik camina yansitiimasi bu denemenin

yeterliligi hakkinda yorum yapmamizi engellemektedir.

Diger bir agidan bakildiginda, engelli ortamda kullanilan sistemlerin arayiiz tasarimi
(Whitcroft, Eymard, 2005; Fleetwood, Fick, 2004) ile ilgili yapiimis c¢alismalara
siklikla rastlanmaktadir (Bkz. Bélim 2.4.3). Alanda yapilmis dnceki ¢alismalarda
ortaya ¢ikan dnemli bir sonug, engelli ortam Uzerinde yapilacak testlerin, arastirmaci
icin bir engel olusturdugudur (Brewster, 2002; Nielsen, 1998). Ozellikle,
karsilastirma yapmak gerekirse risk faktori olusturan engelli ortamlarda kullanilan
bilgi-destek sistemlerini ele aldigimizda test sartlarinin olusturulmasi pahali ve
tehlikeli kosullar olusturdugunu goérmekteyiz (Bradley, Weaver, Hancock, 2003),
(Newell, Gregor, 1999). Son 10 yil icinde, kullanilirlhk alaninda yapilan ¢alismalarin
laboratuar ortamindan c¢ikip, gergcek uygulama alanina tasindigi, bu sayede
verimliligin ve glvenirliligin arttigi bir gergektir (Kaikkonen ve dig., 2005). Kullanmak
istedigimiz yontemin engelli ortam igin saglayacagi katki agisindan bakacak olursak,
benzer bir yontemin sicaklik faktorinin galisanlar Gzerindeki etkisinin dlgiiimesi igin
test ortaminin tropik bdlgelerde ve ugak kokpitlerinde kuruldugu calismalarda da

efektif olarak kullanildigi géralmastur (Ross, Szalma, Hancock, 2006).



Batin bu bilgiler 1s1ginda, yelkenli teknelerin Ustindeki engelli kosullari Uzerine

kurulu bu arastirmanin,

1. Engel kosullarini inceleyen benzer c¢alismalar icin ideal bir test
ortami olma
2. Yaptigimiz testlerin sonuglarinin benzer engel kosullarina sahip

ortamlar icinde énemli ¢iktilar saglama
Ozellikleri 6n plana ¢ikmaktadir.
1.5. Hipotez

Yukarida tanimlanan arastirma sorusuna cevap olacak hipotez, bélim 2’de yaralan

literatUr arastirmalarin 1siginda asagidaki sekilde olusturulmustur:

Engelli ortamda kullanilan gézliik tabanl bilgi destek sisteminin araytiz tasarimi igin

belirleyici 7 temel kriter olmalidir:

1. (MOD YARATMA) Arayiiz icinde bulunulan duruma gore ihtiyac
duyulan bilgileri gruplar halinde sunarsa kullanici normalde oldugundan
daha efektif bir sekilde bilgi edinebilir (Referans alinan bilgi icin Bkz.
Boélim 2.3.1.2).

2. (UST-USTE BINDIRME) Karmasik bilgilerin sunuldugu anlarda,
bilgiler, Ust Uste gelmeyecek sekilde, gercek goérintl Uzerinde ¢ok yodun
olmayan yerlere sistem tarafindan yerlestirilirlerse daha kolay anlasilir

bir gérintl olusur (Referans alinan bilgi igin Bkz. Bolim 2.3.1.2).

3. (KATMANLAMA) Kargilastirma gerektiren bilgilerin  ekranda
oldugu anlarda, Ust Uste gelen bilgi tlrleri arasinda gegis saglanirsa
kullanici istedigi gorintlyU 6ne cikartabilir. Bu da bilginin daha efektif bir
sekilde degerlendiriimesine imkan saglar (Referans alinan bilgi igin Bkz.
Bolim 2.3.1.2).

4.  (DERINLIK HiSSi YARATMA) Harita (izerindeki bilgiler ile gercek
hayattaki bilgiler birbirleri Gzerine yansitilir, denk getirilse, kullanici

nesnelerin 3B dizlemdeki yerlerini daha rahat algilayabilir.



5. (YERLESTIRME) Gézliikle gérmede, normal ekranda oldugundan
daha farkll bir algilama yasanmaktadir (Bolum 2.3.1.2). Arayilizde 6n
plana c¢ikacak olan bilginin dikkat ¢cekmesi icin “ekranlarin ortasina
toplanmas!” ve “gercek goéruntude bos olan yerlere kaymasi” gibi iki

yontem degiskenli olarak kullanilabilir.

6. (KARSILASTIRMA) Katmanlar ve modlar dondurulabilirse veya
st Uste getirilirse, kullanici farkli kosul ve durumlari karsilastirarak daha

efektif bir degerlendirme yapabilir.

7. (RENKLE KODLAMA) Ozellikle bilgilendirme amagl kullanilan
sistemlerde karmasik ve slrekli degisim halindeki bilgiyi ayirt edilebilir
sekilde sunmak icin renk skalasi veya renk kodlamasi onemli bir
yontemdir (Referans alinan bilgi icin Bkz. Boélim 2.3.1.3). Oysa yelkenli
tekne bilgi-destek sisteminde degisken bilginin hissedilmesi igin
doygunluk, beyaz veya siyah de@eri gibi renk bilgileri ile oynanarak yan
yana tekrar edilen geometrik sekiller kullanilabilir. Diger bir yandan
arttinlmig  gergeklik teknolojisi 6zelinde duslnecek olursak, zemin
renklerinden ayrilan, yuksek doygunlukta renklerin kullaniimasi

onemlidir.
1.6. Hipotezden 6nce bilinenler

Yukarida da bahsettigimiz gibi, son 10 yil iginde, yeni gelistirilen goérintileme
teknolojileri, 6zellikle motor sporlarinda ve arag yonlendirme sistemlerinde bir bilgi-
destek araci olarak kullaniimaya baglamistir (Bkz. Bolum 2.3.1). Fakat s6z konusu
vakalarda bilgiler kullaniciya agirlikli olarak metin halinde sunulmaktadir. Bahsi
gecen vakalarda kullanilan bilgilerin karmasik olmamasi, ayni zamanda sinirl
saylda bilginin verilmesi, bilginin metin olarak sunulmasi igin uygun ortam
saglamaktadir. Oysa Uzerinde calistigimiz arastirma problemi daha karmasik bir
bilgi yapisini icermektedir, Bu nedenle yaziya dayali basit bir ¢ézimun ihtiyaci

karsilamayacagini disinuyoruz.
1.7. Hipotez ispatlanirsa olusacak ¢iktilar

Alanda son yillarda geligtirilen araydizler Uzerinden edinilmis deneyimlerden baska
referans bilgi bulunmamaktadir. Yelkenli teknelerde bilgi-destek sisteminin

gorsellestiriimesinde kullanilacak bir gézlik aracinin yukarida bahsetmis oldugumuz



orneklere gore ¢cok daha yogdun bir bilgi agi sunuyor olmasi, daha karmasik gézlik
araytzlerinin nasil ¢ézulmesi gerektidi ile ilgili Gnemli bir vaka ortaya ¢ikarmaktadir.
Buradan vyola c¢ikarak yaptigimiz arastirmanin sonuglarinin gelecekte ihtiyag
duyulacak daha karmasik arttirimis gergeklik tabanh bilgi-destek arayiizlerinin

tasarimi igin 6nemli bir referans kaynagi olacagini éngoériyoruz.

Diger bir yandan, odak noktasini ¢evresel faktérlerden kaynaklanan kisitlamalarin
olusturdugu bu arastirmada da, yangin, deprem gibi diger riskli ortamlar gibi riskli,
engelli ortamlar igcin gergcege yakin test ortami olusturma zorlugu oldugu énemli bir
gercektir. Denge problemi yaratan sarsinti kosulu, yine fiziksel engel yaratacak
sicaklik kosulu, odaklanmayi zorlastiracak kalabalik ortam kosullarinin test edilecegi
ortamlara ihtiya¢c duyulmaktadir. Bu testlerin yapilabilmesi igin kurulacak simulasyon
ortaminin da gercege yakinligi tartigilabilir. Simdi bu bilgiler 1siginda bakildiginda
yelkenli tekne Uzerinde gerceklestirilecek testlerin bagli basina bir simulasyon ortami

olusturdugunu diusinmekteyiz.



2. LITERATUR OZETi

Yelkenli teknelerde kullanilan bilgi-destek sistemlerinin arayiiz tasarimi igin
arttirilmis gerceklik teknolojisinin kullanildigi durumlarda Ozel tasarim kriterlerini
arastiran bu c¢alisma igin yukarida belirtmis oldugumuz hipotezleri belilemeden
once tasarim modelleri, kullanilirhk, alanda kullanilan teknolojiler ve engelli ortam
tasarimi konularinda én arastirma yaptik. Asagdida bu arastirmalar ile ilgili ¢iktilar yer

almaktadir.

1.6 Hipotez
1.7 Hipotezden Once Neler Biliniyordu
2.1 Tasarim Modelleri —_

2.2 Kullanihirhk \

2.3 Teknoloji (
2.4 Engelli Ortam \
3. Arastirma Yontemi
4, Analiz: Arayiz Tasarimi Kilavuzu

5. Sonug / Degerlendirme

Sekil 2: Literatiirel analizin tez siireci ile iligkisi

2.1. Tasarim Modelleri

Tezin bu bdlimui, tasarim alaninda kullanilan modeller ve arastirma metotlarini,

tasarim asamasinda referans alinabilecek tasarim kilavuzlari ve standartlari ele
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almaktadir. Tez arastirmasinin hangi asamalardan gegilerek gercgeklestirildigi,
kullanici arastirmasinin hangi metotlar Gzerinden yUritildiga ve tezin metodolojisi

bu bélimde yer alan bilgilere dayandirilmaktadir.

Alana kisaca g6z atacak olursak, son 60 yil igerisinde, yazilim ve Urln tasarimi
alaninda yapilan tasarim ¢alismalarinin verimliliginin artiriimasi igin birgok modelinin
gelistirildigi, halen cok farkli yontemlerin tercih edildigi gorilmektedir. Ozellikle,
blylk ¢apli projelerde tasarimin asamalara boélimlendirilmesini, ¢calisma planinin ve
is akisinin planlanmasini saglayan tasarim modellerinin, temel olarak birbirlerine
gore kucuk farkliliklarla ayrilmaktadir. Bunun yaninda, insan-bilgisayar arabirim
tasarimi alaninda da cesitli modeller kullaniimaktadir. iste bu bélim tasarim
modelleri ve tasarim konusunda temel referans kaynagi olan kilavuz ve standartlari

ele almaktadir.
21.1. insan-Bilgisayar Arabirim Tasarimi Modelleri

Bu bdlumde, insan-bilgisayar arabirim tasariminda, bu ikili arasindaki akisin nasil

incelenecegi Uzerine hazirlanmis temel modeller ele alinmaktadir.
2111. Faulkner Modeli

Faulkner, insan-bilgisayar arabirim bilimini sanat, bilgi teknolojisi, ergonomi, tasarim,
psikoloji, yazilim tasarimi, yapay zeka ve sosyoloji bilimlerinin merkezine koyarak
inceler (Faulkner, 1998). Bu modele gore bir insan-bilgisayar arabirimi ¢alismasi s6z
konusu alanlari dikkate alarak ydritilmelidir. Uzerinde calistigimiz arastirma
konusu, s6z konusu listeden ozellikle bilgi teknolojisi ve tasarim alanlari ile

ortismektedir.
2.1.1.2. Rijten ve Wegner Modeli

Bir diger modelde ise arabirimi olusturan 6geler ‘baglam’ (context), ‘icerik’ (content),
‘vapl’ (structure), ‘davranis’ (behaviour) ve ‘gOrinis’ (interface) olarak ele
alinmaktadir (Barfield ve dig., 1994). Baglam sistemin butiniana ele alirken, icerik
kapsami, yap: sistemin Uzerine insa edildigi mimari olusumu, davranis kullanici ve
sistemin karsilikli hareketi, goériiniis ise kullanicinin karsisinda goérdugu araydizin
tasarimini ele almaktadir. Biz bu maddeleri bir batln olarak dikkate aliyor olsak da,

oncelikli temel kriter olarak gériintisii inceliyoruz.
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21.1.3. Kullanici Arayiiz Yonetim Sistemi Modeli

Sistemi yapitaslarina ayiran bir diger énemli yapi ise Kullanici Arayliz Ydénetim
Sistemleri  (User Interface Management System - UIMS) adi altinda
modellestirilmistir. S6z konusu modeller arayiizi ‘6n-yiz’ (front-end) ve ‘arka-yiz’
(back-end) olarak ikiye ayirmaktadir. On-yiiz bilginin kullaniclya nasil sunulacagi ile
ilgilenirken, arka-yiiz daha c¢ok icerik mimarisi ve ydnetimi ile ilgilenmektedir
(Thomassen, 2003, 90).

21.1.4. Seeheim Modeli

En 6nemli UIMS modellerinden biri olan Seeheim Modeli (Pfaff, 1983), 6n-yiiz'u
‘sunum’ (presentation), arka-ylizi’de ‘uygulama’ (application) olarak adlandirip,
aralarina iletisimi kuran parca olarak ‘iletisim kontroll’ (dialog control) asamasini
yerlestirmektedir. Rijten ve Wegner modelinde oldugu gibi diger UIMS modellerini
distindigumizde de, yaptigimiz arastirma oncelikli olarak sistemin én yliziini ele

almaktadir.
21.1.5. Degerlendirme

Bahsi gecen modeller, genel olarak arayuz tasarim alaninda kullanicinin bilgisayar
ile olan etkilesiminin nasil ele alinacagini incelemektedir. Uzerinde caligtigimiz
arastirma problemini ¢dzerken o6ncelikli olarak sistemin arayuz tasarimini ve
navigasyonu ele aldigimiz disunuldiginde, yukarida bahsi gegen bilgilerden,
Rijten modelinin Yapi, Davranig ve Goriinug elemanlari ve Faulkner’in de sistemi
“Tasarim” ve “Bilgi Teknolojisi” yan bilim alanlari ile nasil iligkilendirdigini dnemli

referans kaynaklar olarak gérmekteyiz.
2.1.2, Yazilim Alaninda Kullanilan Modeller
21.21. Selale Modeli (Waterfall Model)

Diger tasarim modellerine oncililik yapmis olan bu model, daha énceki dénemlerde
de farkli sekillerde kullaniimis olmasina ragmen, ilk olarak 1970'de Royce tarafindan
‘Selale Modeli’ (Waterfall Model) olarak isimlendirilmistir (Royce, 1970). Selale
modelinde asamalar birbirlerini takip eder ve model asamalar arasinda geri
doniglere imkan veren bir sistem icermez. S6z konusu modelin sonradan
elestiriimesindeki temel sebep, asamalar arasindaki bu kesin ayrim olmustur. Model,

tasarimin asamalandirilmasi konusunda diger modellere énculik yapmistir.
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2.1.2.2. Hizli Uygulama Geligtirme Modeli

Temeli hizlh prototipler olusturulmasi ve uygulama buyldk boyutlara ulagsmadan
kullanici testleri ile verimliligin dlgtlmesine dayanan RAD modeli (Rapid Application
Development), Selale Modelinin agir yapisini gelistirmek Uzere olusturulmustur
(Martin, 1991). Modelde, tasarim sirasinda prototipler olusturulur ve asamalar
boyunca gelistirilir, kullanici tepkileri gézlemlenir ve tasarim tekrar diizenlenir, bu
yolla verimliligin artinimasi hedeflenmektedir. S6z konusu modelde, arayiiz
tasariminda, buylk bir tasarim maketine dayandiriimadan, kii¢lik prototipler ile

periyodik olarak yapilan testler tasarim asamasindaki verimliligi artirmaktadir.

21.23. Atik Tasarim Modeli (Agile Model)

Selale modeli sonrasinda hazirlanan diger modeller gibi, bu model de, daha cevik,
hizli sekillendirilebilen, déngulerden (itterration) olusan bir tasarim modeli
hedeflemektedir (Cohen, Lindvall, Costa, 2004). Temel ama¢ daha hizli sekilde
yuruttlen bir déngliniin sonunda uygulamacilar, tasarimcilar, etkilesim tasarimcilari,
yoneticiler ve test elemanlarindan olusan bir ekip ile tasarimin degerlendiriimesi ve
bu degerlendirmelerin sonucunda tasarimin tekrar ele alinmasidir. Son dénemde
kullaniimakta olan birgok modele kaynak olmus bu tasarim modeli, diger alternatifler
icinde prototipli ¢alismayi, kiglk kullanici testlerini, uzman dedgerlendirmeleri ve

katilimci tasarim ¢alismalarini destekleyen yapisi ile 6n plana ¢ikmaktadir.

21.2.4. Hanington Modeli

Arayiiz tasarimi alaninda kullanilan modellere genel olarak baktigimizda,
asamalandirmalar agisindan ¢ok farklilik gostermedikleri gorilmektedir. Kullanici
arastirmalarinin tasarim alanindaki yeri ile ilgili yapilmis, genel degerlendirme
Ozelligi tasiyan yazisinda, Bruce Hanington, benzer bircok modelin oldugunu, bu
modellerin herhangi bir galisma igin incelenerek tercih edilebilecegini belirtmis,
bunun yaninda, asamalari tekrar isimlendirmistir (Hanington, 2003). Bizim
acimizdan, s6z konusu galisma, gerek mevcut yontemleri derleyici niteligi, gerekse
s6z konusu asamalarin tasarim arastirmasi alaninda ne sekilde ele alinacagi ile ilgili
daha esnek bir yapi énermesi agisindan, Uzerinde calistigimiz arastirma problemi

icin 6nemli bir kaynak niteligindedir.
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Tablo 2: Hanington'in modeli ve diger modeller

HANINGTON SELALE AGILE
1 kuttanic arastirmasi 1 ihtiyaglarin belirlenmesi 1 planlama
user research requirements spec. planning
2 ilk senaryolar 2 tasanm 2 ihtiyaclarin belirlenmesi
speculative scenarios design requirements analysis
3 pilot calisma 3 uygulama tasarim
pilot study implementation design
4 iiriin degerlendirmesi 4 onaylama 4 vodlama
product reviews verification coding
5 urdin testleri_ 5 kurulum 5 test
product testing maintenance testing
6 dokiimantasyon
documentation

Yukaridaki tabloya bakildiginda, Hanington'un ortaya koydugu modelin en 6ne ¢ikan
Ozelligi olarak, on-arastirma, ihtiyaclarin ve tasarim kriterlerinin belirlenmesi
asamalarinin, butiin ¢alisma icinde en ¢ok vurgulanan asamalar oldugu
goOrulmektedir (Tablo 2). Model, farkh alanlardan alinan arastirma yontemlerinin
tasarim alanina adapte edilecek, kullanici profilinin ortaya ¢ikartiimasini ve déngliler
halinde gercgeklestirilecek tasarim asamalari ve kullanici g¢alismalari ile tasarimin

gergeklestiriimesini 6nermektedir (Hanington, 2003).
2.1.2.5. Degerlendirme

Calisma prensibi agsamalara ve dongllere dayanan tasarim modellerinin arasindaki
temel farkhlik, kullanicinin tasarim asamasina ne sekilde dahil edilecegi ile ilgili
olmustur. Son ddénem tasarim modellerinde kullanici tepkisinin daha kapsaml
sekilde tasarimin igine dahil edilmesi tasarimin maliyetini ve suresini arttiriyor gibi

g6zikse de, ayni oranda verimliligi de arttirdigi ortaya ¢ikmistir.
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Sekil 3: Dongilu tasarim modellerinin isleme mantigi

Yukarida bahsi gegen modeller birbirlerinin zaman iginde gelismis versiyonlari
olarak gortilebilecegi gibi, Hannington’in modelini gerek glinimiz sistemlerine daha
uygun olmasi, gerekse diger modellerin bir degerlendirmesi olmasi agisindan énemli
bir kaynak olarak gérmekteyiz. Bu nedenle, 6zellikle arastirma problemini ¢dzerken
kullanici galismalarinin tasarima nasil dahil edilecegini bulmakta s6z konusu modeli

referans aldik.
21.3. Tasarim Modellerinden Cikan Onemli Olgular

Bu asamada, tasarim modellerinin kapsami ve ne sekilde ele alinacaklari
incelendikten sonra, biraz daha detaya inerek, bu arastirmalardan yola c¢ikarak

gelistiriimis olan ve tez konusu kapsaminda olan bazi kavramlari incelemekteyiz.
21.31. Kullanici Merkezli Tasarim (User Oriented / Centered Design)

1980'lerden itibaren gelistirimekte olan modeller Grin verimliligini artirmak icin
‘kullanici ihtiyaglarinin’ gézlemlenmesinin 6nemini ele almaya baglamistir (Nielsen,
1993; Lindgaard, 1994). Burada kullanici ihtiyaglari ile kastedilen, tasarimcinin
‘kullanici grubunu’ belirleyip, bu kullanici grubunun genel-gecer 6zelliklerini dikkate
almasindan daha 6te bir noktadadir. 1986'da Donald Norman'in kullandigi ‘kullanici
odakli tasarim’ kavrami, kullanicinin bir Grinu aldiktan sonra onunla yasayacag

batun etkilesimi kapsamaktadir (Preece, 1993).

Kullanicinin tasarim ¢alismasina dahil edilmesi igin basvurulan yontemler,

geleneksel, adapte edilmis veya yaratici yontemler (Bkz. Bolum 2.2) olarak
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birbirlerinden ayrilirken (Hanington, 2003), kullanici odakl tasarim kavraminin son
donemde siklikla gundeme gelen Ornegi, yaratici arastirma yoéntemi, katilimci
tasarim calismasidir. Bu ydntem, gerektigi zaman tasarimci grubu ile gerektigi
zaman da kullanici grubu ile yapilacak beyin firtinasi galismalariyla kullanici

merkezli tasarim kavraminin ginimuzdeki 6nemli yansimalarindandir.

2.1.3.2. Davranis Merkezli Tasarim (Activity Oriented Design)

‘Davranis Merkezli Tasarim Modeli’, kullanici merkezli tasarimin modelinin, kullanici
grubunu belirli sayilarda ele alarak incelemesine karsilik olarak, kullanici kitlesinin
Ozelliklerinin sosyolojik agidan inceleyerek, daha kalabalik gruplarin davranis
modelleri lGzerinden arastirma yapmayi tercih eder (Kaptelinin, Nardi, 2006). S6z

konusu yontem, arayliz tasariminda kultlrel ¢alismalar icin odak noktasidir.

21.3.3. Senaryoya Dayali Tasarim (Scenario Based Design)

Tasarimin gerek arastirma asamasinda, gerekse prototip ve ©On-uygulama
asamalarinda bagvurulan bu modelin, RAD tasarim modelinin (Bélum 2.1.2) ve
arkasindan gelen diger modellerin prototip kullanimini 6n plana ¢ikarmasi ile daha
onemli bir noktaya geldigini gdrmekteyiz. Yapilacak bir tasarim arastirmasi ézellikle
prototip olusturma asamasinda kullanici senaryolarindan (Carroll, 2000, 46-67)
destek alabilir, butiinin bir pargasi i¢in olusturulmus prototipler, bitinin ifade
edilmesi icin senaryo anlatimi ile desteklenebilmektedir. Uygulama ve test
¢alismasinin zor oldugu engelli ortam Uzerine yapilan bdyle c¢alismalar igin
senaryoya dayall arastirma ve anlatim modellerinin kullaniimasinin blyuk esneklik

saglayacagini disinmekteyiz.

2.1.3.4. Degerlendirme

Engelli ortam tasarimi konusuna odaklanan bu arastirma, éncelikli olarak kullanici
ihtiyaclarini ve bu ihtiyaglar dogrultusunda tasarim kriterlerini incelemektedir. Boyle
olunca da kullanici merkezli tasarim yaptigimiz arastirmanin merkezine
oturmaktadir ve daha énce de bahsedildigi gibi (Bkz. Bélim 2.1.2.5) kullanici grubu
tasarim arastirma slrecine tamamen dahil ettik. Fakat arastirmada konu alinan
aracin kullanici grubunun uzman kullanicilar ile kisith olmasi kdiltirel ¢calismalarini
ve davranis merkezli tasarim modelini kapsam disinda birakmaktadir. Batin bu

bilgiler i1s1ginda, arastirma yontemi olarak tasarimcilarla, kullanici grubunun bir
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araya geldigi ¢alismalar (Bkz. Bolim 3.3) boyunca senaryoya dayali bir tasarim

anlayigi kullandik.
2.1.4. Tasarimciya referans olacak kaynaklar

Tasarimin asamalarini ve c¢alisma yontemini belirlemekte kullanilan tasarim
modellerinden sonra, simdi de tasarimciya referans olacak diger kaynaklar olarak
‘standartlar ve ‘tasarim kilavuzlarini’ incelemekteyiz. Bu kaynaklar, Uzerinde

galismakta oldugumuz tasarim kilavuzu igin bize analiz imkani saglayacaktir.
21.41. Standartlar

"COKLUORTAM KULLANICI ARAYUZLERI IGIN YAZILIM ERGONOMISI" baslikli
ISO 14915, "INSAN-BILGISAYAR ETKILESIMI IGIN ERGONOMI" baslikli 1SO
16982 ve “INSAN-BILGISAYAR ETKILESIMI ICIN ERGONOMiI: ARABIRIM
TASARIMINDA ERISILEBILIRLIK iCIN KILAVUZ” baslikl 1SO 16071 arastirma

alani dahilinde temel basvuru kaynagi niteliginde standartlardir.

ISO 14915’in 1. bélumu multimedya alanindaki genel tasarim prensipleri, 2. bolumu
navigasyon ve kullanici kontroliinii, 3. bolim ise medya secimi ve kullanimini ele
almaktadir (International Organization for Standardization, 2009). 3. bdlimin
medyalarin bir arada kullanimini ele alan 5. konusu ve farkli ortamlara adaptasyonu
ele alan 7. konusu, kuguk ekranlarda fazla bilginin gosterilmesi ile ilgili olarak
yaptidimiz arastirma icin énemli bir kaynak olarak goriimektedir. Ayrica, ISO 16982
kullanici-araytiz iliskisinde ergonomi kurallarinin temel gerekliliklerini listelerken, ISO
16071 ise engelli ortam altinda arayiiz tasarim ile 6nemli referans kaynagi olarak

ortaya ¢ikmaktadir.

Standartlar, bir tasarim veya uygulama alaninda, tasarimciya, optimum kullanim
seklinin kurallarinin koyulmasi igin hazirlanir. Temel olarak benziyor olsa da, tasarim
kilavuzlarina gére daha kati ve detayl sekilde agiklanmis maddeler icermektedir. Bu
nedenle tamamen standartlara dayanarak hazirlanacak bir tasarimin yaraticiliktan
uzak olma tehlikesi vardir. Oysa standartlarin temel kullanim sekli, secilmis olan

icerigin, tasarimin temel kullanimi ile ilgili kriterleri icermektedir.
2.1.4.2. Kilavuzlar

Apple firmasi tarafindan gelistirilen isletim sistemi olan MacOS ile kullanilacak

programlarin araylizlerinin tasariminda basvuru kaynagi niteliinde bir tasarim
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kilavuzu olarak hazirlanan "Apple, insan Arayiiz Tasarim Kilavuzu” (Apple Inc.,
2007), daha sonra birgok tasarim kilavuzuna kaynak olmustur ve su an arayiiz
tasarimi konusunda en énemli kilavuz olarak kabul gdérmektedir. ilk olarak 1980'li
yillarinin sonlarinda 10 maddeden olusan kilavuz, daha sonra Apple'in yenilikgi
isletim sistemi olan MacOS X ile birlikte gelen tasarim konsepti baglaminda 13

madde olarak genisletilmistir. Bu kurallar asagidaki gibi siralanmaktadir:

1. Benzesikler (Metaphors)

2. Kullanicinin davraniglarina uygunluk (Reflect the User's Mental
Model)

3. Belirgin ve ortull hareketler (Explicit and Implied Actions):
4. Direk kontrol (Direct Manipulation)

5. Kullanici kontroli (User Control)

6.  Geri-bildirim ve iletisim (Feedback and Communication)
7.  Tutarlihik (Consistency)

8.  WYSIWYG (What You See Is What You Get)

9.  Affedicilik (Forgiveness)

10. Algilanabilir kararhilik (Perceived Stability)

11. Estetik batanluk (Aesthetic Integrity)

12. Modsuzluk (Modelessness)

13.  Karmasikhgin kontroli (Managing Complexity in Your Software)

Etkilesimli arayliz tasarimin temellerini olusturan bu maddelere, diger tasarim
kilavuzlarinda farkli maddeler eklenip, ¢ikartiliyor olsa da, temel olarak kilavuzlarin
genelinde ayni 6zellikler anlatiimaktadir ve bu baglamda, Apple'in modelinin daha
bitlnlesik oldugu gérilmektedir. Ornegin, diger bir énemli kilavuz olan, Cornell
Universitesinin internet sitesi araytiz tasarimi ile ilgili hazirlamis oldugu kilavuzda
(Cornell University, 1993) kullanici davranigi ile ilgili maddeler olan ‘dikkat’
(attention) ve ‘modality’ maddeleri ve Apple'in kilavuzu iginde diger maddeler ile

anlatilan ‘basitlik’ (simplicity) maddesi eklenmistir.

Ozellikle kullanicinin iginde bulundugu kisitlayici kosullardan dolayi sistemin

gbrinuma ile ilgili segenekleri kontrol etmekte zorlanacadi bu nedenle modsuziuk,
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karmasikligin kontrolii maddelerinde o6nerilenin aksine, akilli bir sistem ile s6z
konusu seceneklerin mumkin oldugunca kullaniciya birakilmamasi gerektigini
distnmekteyiz. Ayrica kullanim ortaminin engelli bir ortam olmasi, direk kontrol,

geri-bildirim, affedicilik maddelerinin detayli sekilde ele alinmasini gerektirmektedir.

Fakat bu noktada, zaman kosulunun sinirlayici etken oldugu kosulda, uyari ve
affedicilik ile ilgili geri besleme maddelerinin, sistemin isleme hizi konusunda

yavasliga yol agip agmayacag! arastiriimasi gereken bir noktadir.

Bunlar disinda 0Ozellikle benzesikler (metaphors) ve gercek hayat davranislarinin
sisteme yansitiimasi (reflect the user's mental model), kisitli kosul altinda calisan

kullanicinin igini kolaylastiracaktir.
2.1.5. Degerlendirme

Arastirma problemimizi c¢bézerken &6zgun tasarim kriterleri belirledik. Yaptigimiz
incelemenin sonunda, Ozel tasarim kriterlerini belirlemek (zere yukarida bahsi
gecen tasarim modellerinin (Bkz. Bolum 2.1.1) dikkate alinmasini uygun gordik.
Sistemin alt yapisinin  sekillendirimesinde  Rijken’in  modeli, tasarimin

asamalandiriimasinda ise Hanington’in 6ne surdigu modelleri temel aldik.

Engelli ortam altinda 6zel tasarim kriterleri ile ilgili galisma yaparken, Apple’in 13
kuralini digerlerinin yaninda butinleyici olarak énplana ¢iktigi icin temel kaynak
olarak gérmekteyiz. Bunun yaninda, ISO 14915’in 2. bdliminin 5 ve 7. konulari,

ISO 16982 ve 16971’de engelli ortamda arayuz kurallari ile ilgili SGnemli kaynaklardir.

S6z konusu standartlar ve kilavuzlarin navigasyon ve arayuz o6geleri ile ilgili
kurallarini, Gzerinde ¢alistigimiz arastirmaya referans verecek temel kriterler olarak

gOérmekteyiz.
2.2, Kullanilirhk

1970’li yillarda, kullanicinin ihtiyacglarini ve beklentilerini temel alacak sekilde gelisen
kullanici merkezli tasarim (user-centered design) konusu, Bilgisayar-insan Etkilesimi
(CHYI), Insan-Bilgisayar Arayiizii (HMI), Kullanici Arayiiz Tasarimi (UID), ergonomi
alanlarinin dogmasina sebep olmustur. iste bu siireg, arayiiz tasarminin
verimliliginin dlg¢llmesini konu alan ‘kullanilirlik’ (usability) ¢calisma alanini glindeme
getirmistir (Nielsen, Molich, 1990, 338-348). Yeni calisma alani, psikoloji ve sosyoloiji

bilimlerinin kullandigi yontemleri kendine adapte ederek, kullanici merkezli bir
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tasarim igin ihtiyac duyulan ‘kullanighlik’ (usefulness), ‘etkinlik’ (effectiveness),
‘Ogrenilebilirlik’ (learnability), ‘begenilirlik’ (attitude) kurallarini bir arada incelemeyi

hedeflemistir.
2.2.1. Onemli Kullanilirhk Yéntemleri

Kullanilirlik Gretilmis ya da Uretiimekte olan bir Grindn, kullanicinin  psikolojik
velveya fizyolojik durumu g6z éniinde bulundurularak, verimliginin élgtlmesini hedef
almaktadir (Shneidermann, 1980). Kullanicinin &zelliklerinin ve ihtiyaclarinin
karsilanip, karsilanmadigi, uzmanlar tarafindan hazirlanmis olan standartlar ve
tasarim kilavuzlari (Bkz. Bolim 2.1.3.2), ya da konu kapsamina 06zel olarak

belirlenmis kriterler referans alinarak olgulir.

Son 40 yilda giderek gelisen bu calisma alani, her gecen gin daha genis bir
kullanim alanina hitap etmeye ve daha ¢ok kullaniimaya baslamistir. Ozellikle,
arayliz tasariminin test edilmesi icin ‘performans olgim testleri’ (Performance
Measurement), ‘uzman degerlendirme testleri’ (Heuristic Evaluation Tests), ‘sesli
disinme’ (Thinking Aloud) testeri, ‘geri besleme’ (Feedback) ydntemleri siklikla

tercih edilmektedir.

Uzman degerlendirme testleri tasarim asamasi sirasinda, o arayiizin kullaniminda
uzman olan kullanicilar Gzerinde uygulanir. Temel amaci, tasarim sirasinda kullanim
hatalarinin ortaya cikartiimasi ve o6nlemler gelistiriimesini saglamaktir. Ayrica,
deneklerinin uzmanlardan segilmesinden dolayl, tasarim ile ilgili &neriler
geligtiriimesine imkan saglamaktadir. Yontemin bir diger avantaji ise ihtiya¢ duyulan
denek sayisinin diger yontemlere gbre az olmasidir. Maliyet/bagsari orani dikkate
alindiginda ideal denek sayisi 3-5’dir, ¢gunkid 5 uzman ile bulunun hata orani %90
iken, daha fazla uzman ile yapilan testlerde daha fazla hata bulunsa da maliyet
artmaktadir (Nielsen, 1993).

Sesli dlisiinme, geri besleme, performans &6lciim testleri genellikle ‘uzman kullanici
grubu’ degil, araytizin gergek kullanici grubuna uygulanmaktadir. Sesli diisiinme
testleri icin ideal denek sayisi 10-15°dir ve testlerin rahat bir test ortaminda
gerceklestiriimesi bu yéntemin daha dogru sonuclar ortaya c¢ikartmasina imkan
vermektedir (Rubin, 1994, 217). Geri besleme, 100’Un Uzerinde, performans élglim
testleri ise 30 Uzerinde denek ile gecerli olmaktadir ve tasarimin son asamalarinda

kullaniimalari tercih edilir (Nielsen, 1993).
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Zaman iginde kullanilirlik testlerinin tasarim slrecinin icine daha etkin sekilde
sokulmasinin gerekliligi ortaya ¢ikmis ve son donemde yeni yontemler gelistiriimigtir.
Kullanicinin tasarim sirecine dahil edildigi ‘atélye calismasr’ (workshop), ‘kart
siniflandirma’ (card sorting), ‘gorsel gunlik’ (visual diaries) metotlari tercih edilmeye
baslanmistir (Hanington, 2003, 4-16). S6z konusu yontemler, Uretim sireci iginde
tasarim ile ilgili sorunlarin belirlenip, sorunlarin ¢ézimlerini tasarimcilardan olusan
bir gruba calistirmayi ve kullanim ile ilgili yorumlarin gunlik tutar gibi kayda
alinmasini  dngoérmektedir. Bunun yaninda, arayiizin hitap edecegi kullanici
grubunun dahil oldugu kultirin 6zelliklerinin takip edilerek tasarimin sekillendirildigi,
‘video etnografi’ (video ethnography), ‘kiltiirel arsiv’ (cultural inventory), ‘malzeme
analizi’ (artifact analysis) yontemleri de sosyal bilimler icin kullaniimakta olup son
donemde kullanilirlik uzmanlar tarafindan arayiiz tasarimina yonelik uyarlanmaya
baslanmistir (Hanington, 2003, 4-16). Etnografi arastirmalari antropologlar
tarafindan aylar suren calismalar olarak yurutilurken kullanilabilirlik uzmanlar video
etnografi yontemini ihtiyaca gére daha efektif hale getirilebilmek igin daha hizh
sureglerde gerceklestirirler. Diger uyarlanmis yontemler, kiiltiirel arsiv ve malzeme
analizi de yine kullanihirlik uzmanlar tarafindan yapilacak verimlilik ¢alismasinin
ihtiyacina goére yorumlanarak uygulanabilir. Bu testlerde amag¢, hedef kullanici
kitlesinin 6zelliklerini ve kullanim aligkanliklarini bir toplum icinde ele alarak ortaya

cikartmaktir.
2.2.2. Mobil Sistemler i¢cin Kullanilirhk

Mobil arayiizlerin kullanilirlik ¢galismalarina bakildiginda ise, daha farkli etkenler 6n
plana ¢ikmaktadir. Yazi okunaklilgi, grafik 6gelerin blyuklugu, etkilesimli alanlarin
kullanighh@r mobil sistemler igin éncelikli arayiiz kriterleri olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Buna bagdli olarak s6z konusu ¢alismalar icin farkl standartlar kullaniimaktadir.

Mobil araglarin, daha genis kullanim alanina sahip olmasi uygulanan test
yontemlerinin de farklilasmasina sebep olmaktadir. Bu yeni araglar konumdan
bagimsiz olarak iletisim ve bilgi imkani saglamaktadir. Mevcut araylizler, hareket
halinde, farkli durus pozisyonlarinda, zaman zaman bakilma gerektirmeden
kullanilan mobil araclar icin kullanissiz hale gelmistir. S6z konusu degisime paralel
olarak alani hedef alan kullanilirlik testleri de konumdan bagimsiz veya hareketli
olarak kullanici davraniglarini takip etmelidir. intiyaci kargilayacak iki farkli durum
olarak testler ya gercek ortaminda gercgeklestirilebilir, ya da gergek ortam simule
edilir (Kaikkonen ve dig., 2005, 4-16).
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Alanda yapilmis 6ncl kullanilirhk g¢alismalarindan birinde (Ketola, Hjelmeroos,
Raiha, 2000), Nokia’nin ilk gok amacl telefonlarindan biri ele alinmis ve 2 ardisik
test ile telefonun ve telefon araciligiyla baglanilan WAP tabanli bir internet sitesi test
edilmistir. Testlerin en énemli bulgusu, mobil sistemler igin klasik test yontemlerinin
uygulanamayacagi olmustur. Bir baska ©6nemli bulgu ise mobil kullanimi
kolaylastirmak icin bulunmus ¢ézimlerin, cihazin ilk kullanildi§i zamanlarda ise
yaradigini fakat kullanici araci kullanmakta uzmanlasmaya basladik¢a s6z konusu
¢6zUmlerin kullanicinin isini zorlastirdigi, kullanimi yavaslatmasi olarak ortaya
cikmistir (Kjeldskov, Stage, 2004).

2.2.3. Degerlendirme

Tez calismasinin kapsami dahilinde en 6nemli asamalardan birinin Kkriterlerin
belirlenmesi igin yapilacak kullanilirhk testleri oldugunu belirtmistik. Bu agidan
baktigimizda, arastirma probleminin ¢déziminde uzman kullaniclyi hedef alacak
asamalari icin uzman degerlendirme testinin yaninda katilimci tasarim galismasi
on plana ¢ikmaktadir. Yukarida yaptigimiz incelemenin i1siginda, test ¢alismalarinin
kriterlerinin belirlenmesinde, ¢ok yaygin olarak kullanilan Norman ve Rubin kriterleri

dikkate alinmistir.

Geligtirilen araylz kriterleri, yelkenli teknelerde navigasyon kurma konusunda
deneyimli kisiler tarafindan kullanilacak sekilde yapilandiriimalidir. Bu noktadan yola
cikarak, gerek katiimci tasarim c¢alismasina dahil edilecek, gerekse uzman
degerlendirme testlerinde destek alinacak kullanici grubu igin uzman kullanici
grubunu hedef aldik (Bkz Bolum 3.7).

2.3. Teknoloji

Bu bdlimde, yelkenli teknelerde bilgi-destek sistemi olarak kullanan sistemlerin
temel calisma prensibi 6zetlendikten sonra, s6z konusu teknolojilerin su anki

durumu ve gelecegi hakkinda degerlendirme yapiimaktadir.

2.31. Yelkenli teknelerde bilgi-destek amagh teknoloji kullanimi

Son yuzyll icerisinde, yelken sporu blylk firmalar ve hikimetler tarafindan reklam
aracl olarak goérullp, desteklenmis, bu nedenle de hizli bir gelisim sureci icine
girmistir. Bu sireg¢ icinde gelisim, teknelerin daha hizli ve dayanikli olmasi igin

sadece kabuk, yelken, direk ve teknenin igi ile ilgili arastirmalar tGzerinde degil, ayni
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zamanda seyir sirasinda birgok dis etkenin (Sekil 1) gdzlemlenip, teknenin optimum

sekilde kullaniimasi igin teknolojiler gelistiriimesi yéniinde de olmustur.

Bu noktada, insan faktoéri devreye girer ve sporculardan olusan bir ekip, dis
etkenleri gozlemleyerek, teknenin optimum hizla ilerlemesini saglar. S6z konusu
g6zlem ve ayarlama iglemleri tekne seyri icin 6nemli kriterler olusturmaktadir. Diger
bir sorun ise, tekne Uzerinde deneyimli ve kalabalik bir sporcu ekibi olmadigi

durumlarda teknenin yine optimum kosullarda gidebilmesinin saglanmasidir.

Uydudan ve cevreden cesitli bilgileri toplayip, dizenleyip kullanicinin éniine sunan
(Dobbs, 2005), elektronik bilgi-destek sistemleri ayrica gerektigi zaman oto-pilot
yardimi ile tekneyi idare eder. S6z konusu sistemlerin en yaygin sekilde kullanilan
ornekler, Ray Marine (Raymarine PLC., 2009), B&G (Navico, 2007), Furuno
(Furuno, 2007), Nobeltec (Jeppesen Marine, 2007) gibi firmalar tarafindan
gelistiriimektedir.

Yakin tarihe kadar, bu firmalar, ¢alismalarini daha ¢ok s6z konusu sistem igin
gerekli bilgilerin dogru sekilde saglanmasi, teknenin daha hizli gitmesini saglayacak
hesaplamalarin daha hatasiz gekilde yapilmasi ve bu bilgilerin kullaniciya en hizli
sekilde sunulmasi ydninde olmustur (Navico, 2007). Fakat son dénemde
‘gérintileme teknojilerindeki’ (display technologies) gelismeler, s6z konusu

sistemlerin araylizleri ve gorsellestirme sekilleri igin de gelisme imkani saglamistir.

Bu alanda yapilan en énemli ¢alisma, tezin orijinallik béliminde de (Bkz. Bolim
1.4) bahsedildigi gibi, BMW firmasinin, BMW-Oracle sponsorlugunda America’s Cup
yelken yariginda yer alan teknesindeki ekibin kullanmasi icin gelistirdigi, tekne ile
ilgili bilgilerin bir gézlik araciliiyla yaris ekibine sunuldugu sistemdir (Doyle, 2003).
So6z konusu denemeye sezon sonunda ara verilmistir, bunun sebebi yaris ekibinin
gOzlikten yeterli verimi alamamis olmasi olarak belirtiimektedir (Masnick, 2003).
Fakat literatiirde bu calisma ile ilgili detayl bir bilgiye ulasamadigimiz i¢in arayiiz
tasarimi ile ilgili neyin eksik oldugu hakkinda detayl bilgiye sahip degiliz. Bu durum,

ayni zamanda alanla ilgili literatlrdeki eksikligi bize bir kere daha gostermistir.

2.31.1. Yelkenli teknede bilgi-destek sistemlerinin ¢alisma prensibi

Mevcut bilgi-destek sistemlerini inceledigimizde isleyis yapisinin su sekilde
oldugunu gordik (Sherman, 2002) (Sekil 4):
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1. Cevre kosullar tekne Uzerindeki gesitli algilama araglari ile izlenir.

2. Bu araglar tarafindan toplanan bilgiler tekne igindeki islemciye

ulastirilir.
3. Bilgisayar gelen bilgileri bir program aracilidi ile anlik olarak igler.

4, Bu bilgisayar, ayni zamanda, islenen bilginin gerekli sekilde,
teknenin farkli yerlerinde yer alan gorintileme sistemlerine

iletiimesinden sorumludur.

STRES ./
FAKTORU,”

UYDUDAN
GELEN
BILGILER

CEVRE
KOSULLARI

- - ARAYUZ1|
iSLEMCi \

RAKIP
TEKNELERIN
DURUMU

Sekil 4: Tekne bilgi-destek sistemlerinin temel ¢aligma prensibi

Bir elektronik ydnlendirme araci, teknenin Ozellikleri, teknenin konumu, rizgar

kosullari, deniz kosullari, rakip teknelerin konumlari hakkinda bilgiler verir.

Yaptigimiz arastirmalarin sonucunda bu bilgileri su sekilde gruplayabiliriz:

1. Tekne bilgileri: Hiz, GPS Uzerinde hiz, zahiri hiz, optimum hiz,

performans, yatiklik, teknenin agisi, rizgarin trendi,

24



2. Rakip bilgileri: GPS Uzerinde hiz, performans, konum, hedefe goére

konum, rakiplere gbre konum,

3. Cevre bilgileri: Rizgarin agisi ve siddeti, rota, rotaya gére konum,

akinti, gelecek ile ilgili hava raporlari, yagis durumu, hava sicakligi

Yukarida siralanmis olan verilerin hepsi, glvertede yer alan gorintileme araclari ile
tekne personeline sunulmaktadir. Yine yaptigimiz arastirmalarin sonucunda, s6z

konusu sistemler ile ilgili iki temel kriter ortaya ¢ikmaktadir:

Kriter 1. Her gecgen gtin, alici teknolojisindeki gelismeler ile kullanicinin

karsisina ¢ikan bilgi sayisindaki artis, arayiizi gok karmasiklastirmistir.

Kriter 2. Mobil teknolojilerinde yardimi ile taktisyen s6z konusu araglari,
teknenin Uzerinde, seyir halinde, engelli kosullar (Sekil 1) altinda kisith

olarak kullanabilir hale gelmistir.

BUtln bu sonuglarin 1sidinda, bilgi-destek amach kullanilan goérintileme
sistemlerindeki gelismeleri, yukaridaki kriterler ile ilgili ¢ozumler Uretmekte

kullanmayi amagliyoruz.
2.3.1.2. Bilgi-destek sistemi igin goruntiileme ve iletisim teknolojileri

Tekne Uzerinde bilgi akisinin saglanmasi igin gerekli teknolojileri 4 ana islev altinda

toplayabiliriz (Tablo 3):
1. Alicilar: Cevre kosullarini takip eden araclar

2. islemci: Toplanan bilgileri isleyerek, verileri gerekli noktalara

aktaran merkez
3.  Gostergeler: islemciden gelen verileri kullaniciya sunan araglar

4. iletisim: Gerek kullanicinin arayiizii kontrol etmesi icin kullanilan,

gerekse ekip ve diger tekneler ile iletisimi saglayan araglar.
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Tablo 3: Bilgi-destek sisteminin iglevleri

SABIT MOBIL
ALICILAR = GPs el GPS'i

pusula
radar

hiz alicisi
rlizgar gulu

ISLEMCI  laptop

bagimsiz islemciler

GOSTERGELER  laptop kablosuz tablet ekranlar
bolinmiis ekranlar kablosuz tablet bilgisayarlar
chart plotters HUD AN

ILETISIM  telsiz el serbest kontrol araglar
klavye uzaktan kumandalar

hayat kurtarma amacli vericiler

H3000
WND
TOUGHBOOK

Teknoloji konusunda son 100 yil incelendiginde 6zellikle alici sistemlerin ¢ok hizli
gelistigi gézlemlenmektedir. Artik yelkenli teknelerde radarlar kullanilarak c¢evre
hareketliligi, GPSler yardimiyla konum, harita bilgisi, uydudan gelen géruntler ile
hava kosullari es zamanli olarak takip edilebilmektedir (Sekil 4). Ayrica teknenin
altinda yer alan alicilar teknenin hizini (Sekil 4), direkte yer alan duyargalar,

rizgarin anlik degisikliklerini (Sekil 4) takip etmekte kullanilir.

Alicilardan toplanan bilgiler, islemcilere ulasmaktadir. Eskiden boyutlari ve agirliklari
ile tekne Uzerinde buyUk bir engel olan bu islemciler, yeni mikro islemciler sayesinde
sorun olmaktan ¢ikmistir. Teknenin icinde glvenli bir yere yerlestirilen bu araglar
(Sekil 4), merkez gorevi gorir ve toplanan bilgileri karar alma asamasinda
kullanilacak sekilde, kolay anlasilir veriler haline getirir. Aslinda bilgi-destek
sistemlerine duyulan ihtiyacin temeli bu mekanizmalarda yatmaktadir. Ayni anda
ylzlerce veriyi algilayarak karar vermesi gereken tekne murettebatinin, takip etmesi

gereken bilgi sayisini indirgemekte, daha anlasilir hale getirmektedir.

26



Sekil 5: Caligma sistemi (a) kiiresel alicilar (b) su-alti alicilan (c) direk tepesi
(d) islemci.
islemci tarafindan indirgenen ve sunuma hazir hale gelen bilgi glverte (izeri
goriintiileme teknolojileri ile murettebata ulastiriir. Ucaklarda kullanilan ‘CRT’
(Cathode Ray Tube) teknolojisi, fazla yer kapladidi, agir oldugu ve c¢ok eneriji
harcadid! icin yelkenli teknelerde tercih edilmemektedir. Bu nedenle ‘LCD’ (Liquid
Crystal Display) teknolojisi, géruintileme konusunda ¢ok énemli bir dénim noktasi
olmusgtur (Shinar, 2004). Mevcut guverte Uzeri goriintiileme sistemlerinde ve mobil

goérintiileme araglarinda LCD teknolojisi kullaniimaktadir (Sherman, 2002).

Tablo 4: Yelkenli tekne bilgi-destek sistemlerinde kullanilan teknolojiler
(Sherman, 2002).

teknoloji | goruntu
SU AN KULLANILAN TEKNOLOJILER

el serbest kitler !

ALTERNATIF iTEKNOLOJil_ER

dokunabilir ekranlar tipografi
wi-fi | 2Bimaj
GPS | 3Bimaj
LCD !
life tag |

web20 = OLED
arttinlmis gerceklik HUD / giyilebilir
' nano biotik

daha kiiciik goriintiileme teknolojileri

REFERANS OLABILECEK TEKNOLOJILER

multitouch
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2.3.1.3. Arayiiz tasarimi

Teknenin gesitli yerlerine yerlestirilen goriintileme araglarinda kullanilan arayiizler,
goriintiileme teknolojilerindeki gelismelerle orantili olarak gelismektedir. Uzun stire
yaygin olarak kullanilan, Led teknolojisine dayali ‘bdlinmus ekranlara’ (Split Screen)
sahip gériintiileme araclari (Sekil 5), tipografiye dayali arayiizleri ile en basit ve
yaygin ¢6zim olmustur. Fakat s6z konusu sistemler, gerek ayni anda kisith sayida
bilgi veriyor olmasi, gerekse grafiksel gorintlu tekniklerine izin vermiyor olmasi ile

glverte Uizerinde duyulan ihtiyaci gerektigi kadar karsilamaktadir.

TEK SATIR
BiLGi TURD BIRIM
VER|
CIFT SATIR
BILGI TORD 1 BIRIM 1
VERI1 ¢
VERi2 ¢
BiLGi TORD 2 BiRiM 2
& (o)

Sekil 6: Yaziya dayal dual displayin arayiizii

Bu nedenle, dnce LCD teknolojisinden yararlaniilmaya baslanmis ve chart plotter,
tablet PC gibi daha yuksek ¢ozunurlikte, renkli gérinti verme becerisine sahip
sistemler kullaniimaya baslamistir (Sekil 6). Bu gelisme ile bilgi-destek sistemi
olarak kullanilan programlarin goérsellestirme yetenekleri gelistirimeye baglamig ve
haritalama, renk kodlamasi, boéliinmiis ekranlar yardimi ile ayni anda fazla bilgi

sunma Ozellikleri dahil edilmistir.

BOLONMIS EKRANDA HARITA KULLAHIMI

MENU M KI80A A NK\EBOGT §&
GERRE 5 CE-ERERAL Al 0
OO e TS e B 1 e

HARITA W ==
B, o |
HARITA/VER I %J J
@ ) ©
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Sekil 7: Harita ve yazi kullanarak gorsellestirme (Navico, 2007)

LCD teknolgjisinden faydalanan bir diger proje ClearPoint firmasi tarafindan
denizcilere yonelik geligtiriimis olan "High Definition Weather Edition" (TrueNorth
Global Inc., 2007) adh, hava raporu programidir (Sekil 7). Dinyanin herhangi bir
yerindeki rlzgar, dalga, deniz ve hava sicakldi, bulutlanma, felaket uyarilarini es

zamanl olarak yliksek ¢ézlinlirliikteki arayliz ile sunmaktadir (Bessinger,, 2007).

® CLEARPOINT 53 o
GEED | T W -
Waaara W -""1.‘ a i e \
o A s §-d #
Wirch B e A ' = .
RS, [ [ —— L l| .' : .' , : ' . J ey
e z %) Vs
= — .I' ; - e S
3 | | Gaimtts - ] i
Lginng| | Fada /,' L iy .J i &
i r T AR ]
SIS . . i
g I_'Z..'\T P .::;.,"-' ‘;-I'.
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Sekil 8: High Definition Weather
Truenorth Global Inc., High Definition Weather, 2007

S6z konusu bilgi-destek sistemlerinin kullaniminda ayni anda fazla bilginin
gOsterilmesi, engelli bir ortamda bulunan taktisyenin, es zamanl olarak kameradan,
uydudan, hava raporundan, bilgisayarin veri tabanindan gelen bilgileri takip etmesi,
s6z konusu fiziki engel kosullari altinda zorlayici olmaktadir. Yukarida bahsettigimiz
yuksek ¢ozunurltkll, mobil bilgi destek araglari bir yandan kullanicinin hareketliyken
bu araclari kullanmasina imkan saglarken, diger yandan kullanicinin igini
zorlastirmaktadir. Kullanici ayni anda hem karmasik bilgiyi anlamaya c¢alisip, hem
de bu aracla etkilesime gegmek zorundadir.

Cografi bilgi-destek sistemlerindeki gelismelere daha genel agidan bakacak olursak,
bu alandaki en oO6nemli gelismelerden biri de dinya haritasinin srekli
glincellenebildigi, herkesin kolaylikla bilgi girmesine ve haritayi gelistirmesine imkan
saglayan 3 boyutlu diinya haritalaridir. Onemli érnekleri arasinda NASA'nin
"WorldWind" (NASA, 2007), Google'in "Google Earth" (Google, 2009) araglari olan,
bu teknoloijler, ayni zamanda acgik kaynakli olup, surekli gelisim halindedir. Dlnya

Uzerinde farkh bireysel kullanicilarin haritalar ile ilgili eklenti programciklari hazirhyor
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olmasi, bu 3 boyutlu haritalarin énimuzdeki dénemde daha siklikla ihtiyag duyulur

hale gelmesine sebep olacagi gérilmektedir.

ARAYiiZ DGELERI ILE BILGININ GAKISTIGI EKRAN

HARITA i

_____

Sekil 9: Ug boyutlu harita arayiizii (Kongsberg Maritime AS, 2009)

Bu noktada, yukarida bahsettigimiz, cografi bilgilere erisim saglayan, daha ylksek
¢ozunurlakla, buydk teknelerin veya gemilerin kullanildigi sabit gorantlleme
sistemlerinden bahsetmek gerekir. Cogunlukla haritalama dili Gzerinden anlatim
yapan bu sistemlerin mobil olarak kullaniimasi oldukg¢a zordur bu nedenle ¢ok kisitli
goruntl alani saglayan mobil bilgi-destek sistemleri (Bkz. Bolum 2.3.1.4) disinda, bu

yuksek ¢ozunurllkla haritalarin kullanimi sabit ekranlara (Sekil 9) baghdir.

Alandaki temel eksikliklerden biri olarak, mevcut araytizlerdeki bilgilerin karmagsikhgi,
kalabalikhidi ve bu bilgilerin daha anlasilir sekilde géruntilenmesine imkan verecek
gorsel anlatim dilinin eksikliginden bahsetmistik (Bkz. Bolum 2.3.1.1. Kriter 1). Ayni
anda fazla bilginin gdsterilmesi ya daha blyUk bir arayiiz ile ya da bilgilerin Gst Uste
yerlegtiriimesi ile gerceklestirilebilir. Kullanicinin engelli bir ortamda s6z konusu
araylizi  kullaniyor olmasi, bilgilerin (st (lste bindiriimesi  ¢&zimand
desteklemektedir. Gerekli teknolojiler askeri ve ticari amaclarla farkl sekillerde
kullaniliyor olsa da, yelkenli teknelerin bilgi-destek sistemleri igin henlz ideal bir
¢6zime raslamadik. Bahsettigimiz teknolojiye yakin bir drnek olarak, yine buyuk
teknelerde kullanilan harita dili ile kameradan alinan goérintlyU Ust Uste bindirerek,
arttinnlmig gercekligi buyuk ekranlar araciigiyla tekne bilgi-destek sistemlerinin

hizmetine sokan ¢ozimler (Sekil 10) gosterilebilir (Kongsberg Maritime AS, 2009).
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GAKISAN KATMANLARIN OLDUGU ARAYUZ
VERI

HARITA / GERCEK §ECrrw) EYICI GRAFIKLER

MEHU

(a) (b) (c)

Sekil 10: Gergek goriintii ile Ust-liste bindirilme (Kongsberg Maritime AS,
2009).

2.31.4. Mobil Teknoloji Kullanimi

Sunulan bilgi surekli artiyor olmasina ragmen, kullanicinin iginde bulundugu engelli
ortam, bUyUk gériintiileme ve iletisim sistemlerinin kullanimina izin vermemektedir
(Bkz. Bélim 2.3.1.1. Kriter 2). iste bu noktada, mobil teknoloji alanindaki gelismeler
devreye girmistir. Kablosuz bilgi aktarimi hizinin giderek gelisiyor olmasi, araglarin
birbirleriyle araliksiz iletisim halinde olmasini saglayan yeni teknolojilerin (ubiquitious
computing) (Greenfield, 2006) yayginlasmasi bilgi-destek sistemlerinin gelecegi

acisindan énemli birer bilgidir.

Yelkenli tekneler tzerinde kullanilan mobil araglar i¢in ilk énemli érnek el GPS'leri
olmustur. Yetenekleri sabit sistemlere gére daha kisith olan bu ara¢ temel olarak
kiresel konumlandirma amach kullanilir. Geleneksel e/ GLS’leri, daha kapsamli
mobil araglara oranla tek elle kullanim konusunda daha avantajli olmasina ragmen

ekran boyutu, ¢ézlndrlikleri ve iglevleri kisithdir.

Geleneksel e/ GPS'lerinin aksine teknedeki islemci ve diger araclarla iletisim halinde
olan mobil gériintileme araclari icin en 6nemli 6rnekler ise Elde Tasinir LCD,
Tablet PC’ler olmustur. Fakat bu araclarin guverte Uzerinde kullaniliyor olmasi ve
Islanma durumuna ydnelik korunma ihtiyaci, alanda calisan firmalari dayanikli
urtnler gelistirmeye yonlendirmigti. Bu amacla, Panasonic firmasi Toughbook
(Panasonic, 2008)'u, Nobeltec firmasi WND (Jeppesen Marine, 2007)yi, B&G
firmasi da H3000 (Navico, 2007-2008) mobil araclarini geligtirmistir.

Calisma prensipleri yukarida (Bolum 2.3.1.1) anlatilmis olan tekne Gzeri bilgi-destek
sistemlerinin, cok karmasik olan bilgiyi (Bkz. Bolum 2.3.1.1. Kriter 1) tekne Gzerinde

goruntileme konusundaki ihtiyacini (Bkz. Bélum 2.3.1.1. Kriter 2) kargilamak Uzere,
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suya ve darbelere dayanikli, uzaktan etkilesime imkan saglayan bu gériintileme

araclari geligtirilmistir.

Karmasik bilgiyi (Bkz. Bélim 2.3.1.1. Kriter 1) goéruntilemeye imkan saglayan s6z
konusu etkilesimli monitorler aslinda tekne lzerinde slrekli hareket halinde olan
kullanicinin hareketini daha da kisitlamaktadir. Karmasik bilginin gdsterilmesi icin
Uretilen ¢6zim, bu noktada engelli ortam kosulu ile catismaktadir (Bkz. Bélim
2.3.1.1. Kriter 2). Alandaki firmalarin bu konudaki ¢6zimu ise iPaq (Hewlett-
Packard, 2007), Google Android (Open Handset Allience, 2009), Apple iPhone
(Apple Inc., 2009) ve yeni nesil mobil telefonlarin GPS ve kablosuz veri transferi
Ozelliklerini kullanarak birer uzaktan kontrol ve goértntileme araci olarak kullanma

yonlunde olmustur.

iki sorunun ¢6zimi icin kullanilan bu iki teknoloji, soruna bitiincll bir ¢ézim
getirememektedir. Blyluk araclar bilginin ¢cok olmasi problemini ¢dzerken, engelli
ortamda kullanim zorluguna sebep olurken, kiigik mobil araglar ¢ok bilgiyi gésterme
konusunda ¢6zum Uuretememektedir. Bu noktada, gunumuizde sadece bilimsel
projelerde ve askeri amaclarla kullanilan fakat yakin gelecekte cok daha genis

yelpazede kullanilacak alternatif goruntileme teknolojileri incelenmelidir.
2.3.1.5. Alternatif Goruntiileme Teknolojisi: OLED

‘OLED’ (Organic Light-Emitting Diode) teknolojisi, LCD teknolojisine gore daha az
enerji harcayan, daha hafif ve daha kaliteli gérintu saglayan gériintileme sistemleri
yapllmasina izin vermektedir. Saydam ekranlar uretiimesine imkan saglayan
‘TOLED’ ve ekranlara esneklik katan ‘FOLED’ teknolojileri de giyilebilir teknolojiler

icin 6nemli buluslar olmustur.

Engel kosullar altinda kullanilacak tasinabilir bilgi-destek sistemleri igcin dnemli
kriterler olan dayanikhlik, hafiflik, gecirgenlik (Ust-Uste bindirme), gorinti kalitesi,
yuksek 1sik yansitma yetenedi sayesinde glinesli ortamda goérilebilme 6zellikleri

disunuldiginde OLED teknolojisinin dnemi ortaya ¢ikmaktadir (Collins, 2006).
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Sekil 11: OLED, FOLED, TOLED (a) - (Davies, 2007), (b) - (Universal Display
Corporation, 2009)

2.3.1.6. Alternatif Tasinabilir Teknolojiler: Giyilebilir sistemler

Gittikge kigtlen bilgisayar pargalari, ginimuizde giyilebilir bilgi-destek sistemlerinin
yayginlasmasina imkan saglamistir. ilk dénemlerinde askeri projeler igin kullanilan
bu teknoloji, OLED teknolojisininde (Sekil 11) hizli gelisimi ile son kullanicinin
kullanim alanina girmigtir.

Onceleri mobil telefonlar ve cep bilgisayarlariyla kisitli kalan bu teknoloji, bugiin
lens, yansitma teknolojilerini kullanan, goézlik, kask Uzeri goérlntlileme araclari,
elbiseler lizerinde ‘dokunulabilir’ (tactile) sistemler ile glindemdedir. ilk dénemlerinde
ucak pilotlarinin kullanimina yonelik gelistirilen ‘Kafa Yukarida Gériintileme’ (Head-
Up Display - HUD) ve ‘Kafaya Sabit Gorintileme’ (Head-Mounted Display - HMD)
teknoloijileri (Sekil 12) gbéz online denk getirilen ve gézin gordigu canh gorintd ile

bilgi-destek arayiizini saydam bir cam ekran sayesinde Ust-lste getirmeyi saglar.
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HMD

Sekil 12: Kafa Yukarida Goruntiileme, Kafaya Bagli Goruntiileme (a) - (BMW
2009) (b) - (The Schepens Eye Research Institute, 2009)
ilk dénemlerinde CRT (Bolim 2.3.1.2) teknolojisinden faydalanan HUD, daha
sonraki dénemlerde LCD (Bolim 2.3.1.2) ve kaskin yanina monte edilmis bir
yansitma cihazi yardimiyla gézin 6nindeki yansitici cama gorinti goénderilmesi
yolu ile ¢bzlimeye basladi (Eyetap, 2004). Son donemde ise OLED teknoloijisi tercih
edilmeye baslamistir (Shinar, 2004). Yakin gelecekte lens, hologram gibi teknolojiler

kullanilacagdi 6ngérilmektedir.

Sekil 13: IPFD arayiuizii (Honeywell International, 2004-2008)

Bu alanda calismalar 6zellikle ucak pilotlari igin gelistirilen bilgi-destek gérintileme

teknikleri Gzerine olmustur. En énemli drneklerden biri, Honeywell firmasi tarafindan
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gelistirilen ‘Integrated Primary Flight Display’ (Sekil 10), pilotun bilgiyi almak,
kullanilir bilgiye ¢evirmek ve guncellemek icin higbir efor sarf etmemesini hedef
almaktadir. Arayiiz gerekli sekilde kendini sekillendirmektedir. Ayrica s6z konusu
program gozlikten gosterilecek bilginin herhangi bir hava kosulunda goézikebilir

olmasini saglamaktadir.

Sekil 14: Motorsiklet kullanicisi igcin HUD arayiizii (Sportvue, 2006)

Ucus kontrol sistemlerinden sonra, arag bilgi-destek sistemlerinde (Worldcarfans
,2003) (Sekil 10), tibbi teknolojilerde ve oyun alaninda da yaygin olarak kullaniimaya
baslayan bu teknolojiden yakin zamanda dis alanda ihtiya¢ duyulan bilgi-destek
sistemlerinde daha ¢ok faydalanilacagdi ortadadir. Onemli bir ticari érnek olan ‘LcoS’
(Liquid Crystals on Silicon) teknolojisini kullanan TDVision 720p personal viewer
(Tdvision, 2007) gibi kaskli sistemlerin yaninda bir diger ¢6zim ise Steve Mann’in
icad ettigi ‘EyeTap’ (Mann, Fung, Moncrieff, 1999) isimli gozluktir. EyeTap kaskh
¢ozimlerden farkl olarak sanal gorintliyl géze yansitmaktadir (Eyetap, 2004). S6z
konusu géruntileme teknolojisine ‘Virtual Retinal Display’ (VRD) adi verilmektedir ve

daha kuguk araglara izin verdigi icin kaskl sistemlere gbére daha kolay tasinabilir.

Sekil 15: BMW Formula 1 araci kask goriintiisii (Worldcarfans, 2003)
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2.3.2. Aradigimiz ¢6ziime en yakin teknoloji: TAC-EYE-LT

Once askeri, tibbi amaglarla kullanilan HUD teknolojileri hantal, genelde kaska bagli
goriintiileme sistemlerini kullaniyordu. Fakat son zamanlarda OLED teknolojisinin
gelismesi ve bu araclarin kullanim alanlarinin genislemesi beraberinde kugiime,
hafifleme ve estetik kaygilari gindeme getirmistir. Gorlntileme teknolojisi
alanindaki arastirmalarda, artik OLED teknolojisini kullanarak gergek gozliklerden
farkli gézikmeyen goruntili gozlikler ve lens c¢ozumleri Uzerine calisiimaya
baslamistir (Collins, 2006).

Vuzix markasinin Oakley firmasi ile ortak hazirladigi TAC-EYE-LT modeli spor
amach hazirlanmig, dayanikli, hafif ve kolay tasinir bir HUD olarak karsimiza
cikmaktadir. Ayni firma 2009 Kasim ayinda WRAP 920 AV adi altinda TAC-EYE’In
bir gelismis modelini piyasa c¢ikartacak ve gercek gines gozliglinden farkl olmayan
bir gozlik gelistirmis olacaktir. TAC-EYE-LT, AMOLED teknolojisi kullanan gézlik
gOvdesi, sok, titresim, su, sicaklik ve dismeye dayanikli bir taginabilir igslemci, kablo
ile islemciye bagh tasinabilir sarj Unitesi ve yine kablo ile islemciye baglanan bir
kontrol Unitesi olmak Uzere 4 parcadan olusmaktadir. Kullanici bu parcalari Gizerinde

tasir.
2.3.3. Alandaki Teknolojilerde Son Durum

Bolim 2.3.1’de anlatilan algilama, gériintileme, iletisim ve etkilesim alanindaki
gelismeleri gerek teknoloji alani agisindan, gerekse arayiiz konusu Uzerinden ele
aldik. Ayrica bilgi-destek sistemlerinin  sundugu bilginin her gecen gun
genislediginden bahsettik. Gériintliileme ve bilgi akisi konusunda yasanan
gelismelere paralel olarak ag Uzerindeki bilginin her gegcen giin katlanarak artiyor

olmasi bilgi-destek sistemlerinin gelecegini belirlemekte etkili olacagini gérmekteyiz.

internet standartlarinin ve kurallarinin tekrar gézden gegirildigi, gelistirildigi ‘Web
2.0'in, kullanicinin ag Uzerindeki etkilesimi arttirmasi (O'Reilly, 2005) daha genis
kapsamda bilgi akisi saglarken, ‘Web 3.0’ ise bu etkilesimin olusturulma ve izlenme
seklini degistirerek icerigin ‘ad tarayicilar’ yardimi ile gelistirimesine imkan
sagladigi (Zeldman, 2006) gorulmektedir. Butin bu bilgiler, zaman iginde
kullanicilarin gerek girdikleri icerikler, gerekse olusturduklari programciklar araciligi
ile cevremizdeki cografi ve insan yapimi bilginin sanal olarak ag tizerinden 3 boyutlu

bir araytiz ile karsimizda olacagi gercegdini gostermektedir.

36



OLED ve LCoS teknolojileri ile desteklenmis yeni gériintiileme teknolojilerinin
katmanli goérinttleme 6zelligi, bir zamanlar filmlerde, simulatér ve egitim araglarinda
kullaniimaktan o6teye gitmeyen ‘Sanal Gergeklik’ (Virtual Reality) teknolojisini
hayatimizin icine sokacaktir. Bunun en énemli érneklerinden birini ‘Enhanced Flight
Visual System’ (EFVS) (Dot Docket) olarak adlandirilan ugus destek sistemlerinde
gOrmekteyiz. Pilotsuz veya camsiz ugaklarin ugurulmasinda kullanilan bu teknoloji

sanal gergek bir gériintiileme kullanmaktadir.

2B ya da 3B bilgilendirme grafiklerinin bir arada kullanildigi diger bir bilgi-destek
alani ise ‘Arttinimis Gergeklik' (Augmented Reality)'tir. Arttirilmis gerceklik kamera
veya saydam bir arayiiz yardimi ile gergek gortntiyu alip, bunun Uzerine 2B veya
3B bilginin oturtulmasi yoluyla galisir. Yapay olarak hazirlanmis sentetik gériintiiler,
2B veya 3B bilgilendirme grafikleri ve gergek gorintinin bir araya getiriimesine ise
‘Karigik Gergeklik’ (Mixed Reality) adi verilir ve yakin zamanda internet aglarinin
gelismis iletisim hizi ve igerik yapisi ile donatilacak oldugu dasinildiginde bilgi-
destek sistemlerinin karisik gerceklik teknolojisini yodun sekilde kullanacagini

sOylemek mimkundur.

Tablo 5: Tarihsel siirecte yelkenli teknelerde kullanilan teknolojiler.

ILETISIM > VHF > kablosuz / hands free
GORUNTULEME > béliinmiis ekranlar > giiverte (istii LCD > OLED > HUD/giyilebilir
BILGI GIRISI > kati arayiiz > uzaktan kumanda > cep telefonu / dokunulabilir ekran

GORSEL > analog > tipografi > 2B imaj > 3B imaj > arttinlmis imaj

2.34. Degerlendirme

Gerek gosterilen bilginin ¢ogaliyor olmasi, gerekse gergek, 2B ve 3B yapay
bilgilerin bir arada g0sterilecek olmasi kullanilacak araylzin blydmesini
gerektirecekse de, OLED, LCoS gibi ileri gértintileme teknolojileri mobil araglarin
ve giyilebilir teknolojilerin kullanimini desteklemektedir. Arastirma problemi
¢ozllirken yukaridaki c¢iktilar g6z o©Onlnde bulundurulmus ve bilgi-destek

sistemlerinin gelecedi ile ilgili su 6ngdruler dikkate alinmigtir:

1. Gergek gorinti, 2B ve 3B yapay bilginin bir arada kullaniimasi,
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2. Araliksiz baglanti ile cevre bilgisinin surekli olarak guncel

tutulmasi,

3.  Gorsellestirme yontemleri ile sunulan ve surekli degisen bilginin,
akilh bir sistem yardimi ile kullaniciya gerektigi zaman gerekli bilgiyi

sunmasi,

4, Engelli ortam icinde bulunan kullanicinin s6z konusu bilgileri

giyilebilir bir teknoloji yardimiyla izlemesi ve kullanmasi.

Bu bilgiler 1s1ginda, proje slirecinde yapilan tasarimlarin ve tasarim kriterlerinin
uzman kullanici grubu ile degerlendiriimesi icin hedefledigimiz vizyonu tam olarak
karsilamasa da su anki en son teknoloji olan VUZIX Tac-eye gibi, artiriimis gergeklik
hakkinda zengin 6ngoéru imkani veren, géze gorintl yansitmaya yarayan bir gézIik
aracl kullanmay: tercih ettik. Fakat bu arag gerek tek g6z Gzerinde gorunti saghyor
olmasi, gerekse goérlntlyld yansitmaya yarayan kismen agir yansitma aracinin
sebep oldugu fiziksel rahatsizlik nedeniyle ongordigumuz ¢ézimleri tam olarak

karsilamamaktadir.
24. Engelli Ortam

‘Kullanici odakli tasarim’ (user centered design) arayiiz kullanicisini ele alirken
(Bolum 2.1), ‘erisilebilirlik’ (accessibility), ‘herkes igin tasarim’ (design for all) gibi
arastirma alanlari engelli kullanicilarin fonksiyonlarinin incelenmesini gindeme
getirmistir. Son dénemde bazi arastirmacilar, Universiteler ve endustri tarafindan
desteklenen arastirmalar sonucunda engelli kullanicilar igin belirlenmis olan tasarim
kriterlerinin aslinda normal fonksiyonlarini yerine getirebilen bir kullanici igin de
engelli bir ortamda gecerli olabilecegdini ileri sirmuslerdir (Newell, Cairns, 1993).
Engelli ortam Uzerine egilen ¢alismalardan en dnemlilerinden biri, bir Avrupa Birligi
projesi, ‘ARCHIE’ (A Reliable Computer Human Interaction Environment) gelistirilen
bir arayliziin engelli bir ofis ¢alisani ile engelli bir ortamdaki ugak pilotu igin esit

diizeyde kullanigl oldugunu ortaya koymaktadir (Devnani ve dig., 1995).

icinde bulundurdugu kisinin bilissel veya davranigsal &zelliklerini kisitlayacak
Ozelliklere sahip olan bir ortam icin ‘engelli ortam’ (disabling environment)
tanimlamasi yapilmaktadir (Newell, Gregor, 1999). Bu engelleme gerek zaman

kisittamasi ve ¢ok gorevlilik faktorleri ile kullanicinin ise odaklanmasi, gerekse sicak,
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soguk, sarsinti, hareket gibi faktorler ile kisinin algilama ve tepki verme yetileri

Uzerinden olabilir.
24.1. Engelli Ortamda insan Davranisi

Engelli ortam tanimlamasi yapildiktan sonra, psikologlar ve davranis bilimciler,
engelli bir ortamdaki kisinin (ofis c¢alisanlari, askerler) davranislari Uzerinde
galismaya baslamiglardir. Hancock ve diger arastirmacilarin, yapmis olduklari

arastirmalara, ele aldiklari 6rnek durumlar tzerinden baktik:

Askeri Projeler: Soguk havanin, kisi davraniglari tzerindeki etkisinin incelendigi ve
askerlerin zorlu hava kosullarinda dayanikhliklarinin artiriimasini  hedef alan
simUlasyon projesinin nasil hazirlanmasi gerektiginin arastirildigi bir projede
(Phetteplace, 1999), soguk havaya karsi alinan 6nlem olarak kullanilan kiyafetlerin
ve koruyucu malzemelerin askerin hareketlerini kisitladigina deginilmistir. Ayni kosul
yelken sporunda soguk havaya karsi kullanilan koruma kiyafetlerin de

gerceklesmektedir.

Su-alti: Alanda icgin diger bir dnemli durum su-alti daliglari sirasinda dalgiglarin
maruz kaldigi soguk engelidir. Dalgiglar daha derine indikge soguk ve basingtaki
artistan dolayi beyin-el koordinasyonunun giderek distigu, bu sebeple de goéreve

odaklanma yetisinin azaldig1 gérilmustur (Hancock, Milner, 1982).

Derin magara kesfi: Derin magara kesfi ve kuzey kutbunda yapilan kesifler gerek
soguk hava, gerek takim calismasini gerektirmesi ile dnemli bir engelli ortam
calisma konusu olmustur. Ozellikle s6z konusu zorlu kosullar altinda takim
dagiliminin, takim byUkliginin ve galisma prensibinin nasil olmasi gerektigi

Uzerine galismalar yapilmistir.

Uzay kesifleri: Engelli ortamlar (zerine yapilmis ¢alismalar iginde en genis yere
sahip olan konu uzay yolculuklaridir. Ozellikle NASA destekli olan bu projelerin ele
aldigi ortak fiziki engel soguk hava ve kisinin Uzerindeki ekipmanlardan dolayi
hareket kisitlamasidir (Newell,1998). Ayrica bu sartlar altinda uzay mekigi icindeki
ekibin nasil iletisim kuracadr o6nemli bir arastirma sorusu olmustur. Yelkenli
teknelerdeki ekip ici iletisim acisindan dustnuldiginde iki vakanin benzerligi dikkat

cekicidir.
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Sahil giivenlik: Sahil glvenlik teknelerinde c¢alisan gdrevlilerin uzun c¢alisma
saatlerinden nasil etkilendigi Uzerine yapilmis olan arastirmada, deniz (Uzerindeki
mirettebatin ne silreyle performansli olarak calisabilecegi ile ilgili yapilmis
¢alismalarin azligindan bahsedilmistir (Bradley, Weaver, Hancock, 2003). S6z
konusu calismada, sahil glivenlik galisanlarinin uzun mesai saatlerinin sonuna
dogru odaklanma yetisinin dustigu belirtiimistir. Baska bir c¢alismada ise,
calisanlarin ne kadar sureyle aktif gérevde kalmasinin ve aktif gérevden sonra ne
kadar sureyle dinlenmesinin gerekligi, deniz tUzerinde c¢alisan kisilere takilan WMA
isimli saatler ile takip edilmis, performans takibi bu saat lUzerinden gézlemlenmistir
(Olsson, Jansson, 2006). 24 saat boyunca araliksiz gérev yapmis bir sahil gtivenlik

gorevlisinin 72 saat slreyle dinlenmesi gerektigi gdzlemlenmisgtir.

Sicak / soguk hava: Diger bir 6nemli dis etken olan sicak hava altinda ¢alisacak
kisilerin ise alinmadan Oonce dayanikhlik testinden gectikleri ve performans
esiklerinin belirlendiginin belirtildigi caligmada genel olarak biligsel ve psikomotor
islevlerin zarar goérdiddiu belirtilmistir (Hancock, 1986). Ucak kokpiti ve tropikal

bdlgelerde yapilan ¢alismalarda 29.4 derece esik olarak belirlenmigtir.
2.4.2. Engelli Ortam-Kullanici iligkisinin inceleme Yéntemi

Alanda yapilmis calismalara bakildiginda, engelli ortamda kullanici tepkisinin ¢ok
farkli sekillerde ele alindidi, 6zellikle de her bir engel icin ayri ayri incelendigi
gorulmustur. Hancock her bir farkli kosulu ayri ayr ele alirken ve Newell diger
arastirmacilarin ¢alismalari Uzerinden daha genis kapsamli degerlendirmeler

yapmistir (Newell, Cairns 1993).

1997°de ASSETS, 1998'de TIDE, ICCHP konferanslari ve 1997’de gerceklestirilen
NSF atélye calismalarinda, alanda yapilacak ¢alismalarla ilgili bir ajanda belirlenmis
ve maddeler halinde temalar hazirlanmistir (Newell, Gregor, 1999). Kullanici
profilinin belirlenmesi, engelli kullanicilar icin yapilmis olan c¢alismalardan nasil
yararlanilabileceg@i ve bilginin nasil ele alinacadinin basliklar halinde siralandigi bu
ajanda, Uzerinde calistigimiz konu icin temel referans noktalarindan biridir. Yontem
acgisindan diger bir dnemli galismada da Kurt Landau, ara¢ siris destek sistemleri
icin kullanihlabilirlik kriterlerini belirlerken, engelli ortamda bulunan kullanicinin algi,
bilgi isleme ve tepki verme asamasinda hangi acilardan ele alinmasi gerektigini

incelemis (Landau, 2002) ve maddelemigtir (Tablo 6).
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Tablo 6: Engelli ortamda arayiiz kullanicisinin incelenmesi igin kriterler
(Landau, 2002)

ALGILAMA BILGI ISLEME TEPKIVERME
al. gorme (visual) i1. hafiza (memory) t1. parmak
a2. duyma (auditory) i2. zeka (intelligence) 2. el-kol sistemi
a3. dokunma (tactile) i3. dikkat (concentration) t3. ayak-bacak sistemi
a4. kinestetik (kinesthetic) i4. bilgi dagaraig (knowledge) t4. sesli bilgi girisi

i5. sorun ¢ozme (solution)
i6. kontrol (control)

Arag kullanicilari Gzerine yapilmis bu kilavuz ¢alismada belirlenen kriterlerin aslinda
batin engelli ortam araylz arastirmalari igin gecerli olabilecek bir altlik
olusturmaktadir. Algi ve bilgi isleme konulari igin belirlenen maddeler bitin
durumlar igin kullanilabilecekken, tepki ile ilgili maddeler konudan konuya

degisebilecektir.

2.4.3. Engelli Ortamda Arayuz Kullanimi:

Engelli ortamda arayiiz kullanimi ile ilgili yapilmis calismalara bakacak olursak,
engelli  kullanicilarin ~ engellerinin  siniflandirimasinda  islevler  (zerinden
gidilmesinden (Gill, Shipley, 2009) yola c¢ikarak, s6z konusu arastirmalari

kullanicinin kisittanmakta olan iglevi Uzerinden siniflandirmayi tercih ettik:

Gorme engeli: arayliz kullanicisi gérme duyusunu kismi olarak engelleyen bir
ortamda bulunabilir. Bu engel ekranin uzakhgi, hareketli olmasi, ekranla kullanici
arasinda duman gibi engelleyici bir etkenin olmasi, kararlik ve fazla aydinlik olabilir.
Microsoft, Sun ve IBM firmalari géorme bozukluklarina sahip kullanicilara yonelik
calismalar yapmaktadirlar (Newell, Cairns, 1993; Harada ve dig., 2008). Gérme
bozuklugu olan kullanicilarin bilgisayar ile etkilesimini hedefleyen bu projeler ayni
zamanda gormenin engellendigi kosullar altinda bilgisayar kullanimi konusunda da
onemli referanslar saglamaktadir. Sorunun ¢6zimu igin daha buyuk yazi
karakterlerinin, 1sIk seviyesi kullaniimasi, gérselin yaninda yardimci medyanin

kullaniimasi dnerilmistir.
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GORME » '
uzakh e {
o B S

fazla karanlik MESAFE DUMAN /BUHAR  FAZLA AYDINLIK KARANLIK

Sekil 16: Gorme engelleri

Duyma engeli: Gurultuli is ortamlarinda galisanlar kisiler, gerek sesli mesajlarin
duyulmasi konusunda, gerekse dikkatlerini toparlamakta zorluk cekmektedirler. S6z
konusu kosullar altinda ¢alisma ortaminin dizeltiimesi icin duyma 6zurlllere yénelik
hazirlanmis ¢dézUmlerin kullaniimasi énemli bir ¢6zim O6nerisi olarak sunulmustur
(Newell ve dig., 1995).

DUYMA )
giiriilti _‘“:i (@

GURULTO

Sekil 17: Duyma engeli yaratan kosullar

Dokunma, kontrol engeli: kullanicinin dokunarak veya hareket ederek kullandigi
‘fare’, ‘klavye’, ‘ydnetme kolu’ (joystick), ‘dokunulabilir ekran’ (touch screen) gibi
‘giris araclarin’’ (input devices) engelleyen kosullardir. Fiziksel engeli bulunan bir
kullanicinin, fiziksel ortamin kisittamalarindan dolayi standart yontemler kullanilarak

hazirlanan bir sistem ile etkilesmesi sorunlu sekilde gergeklesir (Sekil 19).

klyafEt i i i i
ayakta durma /\/ PP <
dalga]an ma KIYAFET ENGELI AYAKTA DURMA DALGALANMA SALLANMA SARSILMA

sallanma
sarsiima

Sekil 18: Dokunma engeli yaratan kosullar

Dokunulabilir ekranli kiosklarin ayakta kullanildigi durumlari inceleyen 6nemli bir

calismada, dugme boyutlarinin ve araliklarinin belirlenmesinde, kullanicinin
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dengesinin bozulmasindan ve ayakta olmasindan kaynaklanan sebeplerin birer
etken oldugu ortaya cikmistir (Colle, Hiszem, 2004). Gincel ¢bézimlerde, fiziksel
klavyenin kullaniminin kisith oldugu durumlar igin tasarlanmis olan ‘ekran klavyesi’
s6z konusu sorunun ¢éziminde tercih edilmektedir. Sorunun ¢ézimda icin bir baska
tasarim onerisi ise ekran klavyesinin tuslarinin ayakta olmaktan kaynaklanan fiziksel
engellere karsilik, kullanicinin parmagina yapisan butonlarin tasarlanmasidir
(Fleetwood, Fick, 2004). Yine ayni alanda, baska bir énemli ¢ézim Onerisi olarak
gelistirilen bir projede kullanicilarin renk kodlamasi yardimi ile giris yaptigi klavye
(color coded tactile data entry) (Whitcroft, Eymard, 2005) lzerine ¢alisiimaktadir.
Klavyenin, kullaniclyr yonlendirecek sekilde renk degistirir sekilde hazirlanmasi
hedef alinmaktadir. Ayrica, tek elle kullanici girisinin, zorlayici kosullar altinda uzun
yazilarin yazilmasi icin elverisli bir ¢6zim oldugu goériimustir (Alm, Arnott, Newell,
1992).

Bir diger giris kisittama durumu olarak titreme, sallanma kosulu ele olarak
alinmaktadir. Bu kosul ile ilgili yapiimis olan dnemli bir 6érnek ¢alisma, gemilerin
kontrol odalarinda galismakta olan personelin, igcinde bulunduklari kosuldan nasil
etkilendiklerini incelenmis ve kontrol odalarinda kullanilan sistemlerin tasariminda
‘kati-kullanici arayuzlerindense’ (solid user interface), etkilesimli, sayisal araytiizlerin

tercih edilmesi gerektigi saptanmistir.

Yine stres kosulu olarak saglik amagcli kullanilan ‘kisisel sayisal asistan’ (personal
digital assistant-PDA), tablet bilgisayar, ‘sayisal tablet * (digitizer Tablet / PDA Hybrid
- DTP Hybrid) ve ‘sayisal kalem’ (d-pen) teknolojileri tizerine yapilan bir arastirmada
el yazisini taniyan ve sayisallastiran sistemlerin (Jeff, 2007), dolayisiyla d-pen ve
tablet bilgisayar teknolojilerin doktorlar acisindan ¢ok daha kullanish oldugu

belirlenmigtir (Cole ve dig., 2005).

Son yillarda mobil teknolojilerin yayginlasmasi ve multimedya araglarinin her
ortamda kullanilir hale gelmesi, mobil teknolojilerde veri giris sistemleri ile ilgili
calismalarin yayginlasmasina sebep olmustur (Soukoreff, MacKenzie, 2001).
Ozellikle mobil olarak calisanlar icin gelistiriimis mobil, viicuda giyilen isaretleme
araclari, klavyeler, tarayicilar veya ‘veri eldivenleri’ geligtiriimistir (Burgy, Garrett
2002). Birgy, hareketli is ortaminda kullanilan etkilesimli araclarda kullanilacak
etkilesimin belirlenmesinde &ncelikle ortamin kisitlamalarinin  detayli sekilde
belirlenmesinin  gerekliligini ve bu gerekliliklerden yola c¢ikarak tasarimin

gergeklegtiriimesini ortaya koymustur.
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S6z konusu bulgunun karsiligi olacak bagka bir calismada Norveg'te fabrika
¢alisanlarinin ellerindeki eldivenlerle mobil araglarin butonlarini  kullanmakta
zorlandiklar gézlenmis, ¢ézim Onerileri gelistirilmistir (Newell, Gregor 1999). Daha
sonra da, soguk iklime sahip bu Ulkede diger kullanicilarin uzun slre eldiven
giydikleri ve eldiven ile cep telefonu kullanmakta zorlandiklari gézlemlenerek fabrika
calisanlari icin gelistiriimis olan ¢ézimler cep telefonu kullanicilarina adapte
edilmistir. Bu arayiiz tasariminda yoéresel bir ¢ézim Uretimi acisindan énemli bir

ornektir.

Restoran, otobls gibi ortamlarda ¢alisanlarin kullanimi igin gelistirilen ‘Tek Elle Girig’
(One Handed Input, OHAI) sistemleri bu alana yapilan énemli bir arastirma konusu
olmustur. Cinli kullanici grubu ile yapilan calismada s6z konusu sistemlerin
ogrenilebilirligi  test edilmis ve gelistiriimis olan aracin sézclik tamamlama

programcigi ile desteklenmesi gerektigi onerilmistir (Fleetwood, Fick, 2004).

Dasher isimli proje, giris sistemlerine farkh bir ¢ozim Onerisi olarak jestlerin sistem
ile etkilesimin gergeklesmesi igin kullaniligini ele almaktadir (Ward, Alan, 2000).
Projede géz takibi (eye-tracking) sistemi temel alinmakta ve kullanici sistem ile g6z

hareketleri araciligiyla etkilesime ge¢cmektedir.

Kinestetik algi engeli: Dokunma, duyma, gérme gibi duyu organlarinin engelli
oldugu durumlarin disinda bir de viicudun ve beyinin normal ¢alisma kosullarini,
aliskanliklarinin digina ¢ikan sartlar olusabilmektedir. Zamanin kisith olmasi, ayni
anda c¢ok fazla is ylkul, takim calismasinin yUritaldiga bir ortamda, bir yandan
arayliz kullanirken, diger bir yandan bir ekibin yoénetiimesi gibi zorlayici kosullar
kullanicinin algisini bozabilmektedir. Bu da ayri bir engel kosulu ortaya koymaktadir
(Desmond, Mathews, 1997) (Sekil 20).

Benzer sekilde yer ¢ekimsiz ortam, yer ¢ekimine ters hareket, ylksek surat altinda
hareket gibi kosullarsa insanlarin alisik olduklari davranislarin disina g¢ikmasina,
algilarinin dagilmasina ve el-beyin koordinasyonunun bozulmasina yol agar. Motor
hareketlerin kullaniimasini bozan bu engeller kinestetik algi engeli basli§i altinda

toplanmaktadir.

Yelkenli teknelerde sicak veya soguk hava kosullari ve taktisyenin kalabalik bir ekibi
yonetiyor olmasi kullanici icin motor hareketlerini engelleyici sartlar olarak ortaya

cikmaktadir.
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KINESTETIK

sicak i

soguk i i i d g
takim calismasi —

yer ¢cekimsiz ortam SICAK SOGUK TAKIM CALISMASI  YER GEKIMSIZ ORTAM

Sekil 19: Odaklanma engeli yaratan kosullar

244, Degerlendirme

Yeni teknolojilerin giyilebilir, taginabilir sistemlere izin vermesi, engelli kosullarda
bilgi-destek teknolojilerinin kullanimi i¢in ¢éztUmler gelistirimesine imkan saglamistir.
Bu nedenle, yeni bir arastirma alani olarak engelli ortam tasarimi konusu son 20 yil
icinde gok gelismis ve dnemli bir noktaya gelmistir. Ozellikle University of Southern
California'dan P. A. Hancock'un ve University of Dundee’den A.F. Newell'in engelli
ortam tasarimi Gzerine yaptigi ¢alismalar (Hancock, Milner, 1982), (Newell, Gregor,
1999) alanin merkezine oturmaktadir. iki arastirma grubunun yapti§i calismalar,
Microsoft ve Sun gibi buylk bilgisayar firmalarinin erisilebilirlik baslidi altinda
surdurdukleri projeler ve diger bazi 6nemli ¢alismalar (Landau, 2002), kilavuzlar ve

standartlarin gelistiriimesi igin kriterler hazirlamigtir.

Yaptigimiz arastirma dahilinde, yukaridaki sinirlamalar dikkate alinarak,
tasarimcilari hedef alan 6zel tasarim kriterlerinin bulunmasi hedef alinmaktadir.
Ozel tasarim kriterleri arastirilirken, yukarida bahsi gegen arastirmalar referans

alinacaktir.
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3. ARASTIRMA YONTEMI

Giris bolimunde belirttigimiz gibi, arastirma sorusu, engelli bir ortam yaratan yelkenli
teknelerde kullanilan bilgi-destek arayiiziiniin tasarimi igin farkli kriterlerin olup

olmayacagiydi.

Madde 1.6’da ortaya koydugumuz hipotezi ispat etmek i¢in Hanington’un yaratici
sonuglar ortaya c¢ikaran bir kullanilirhk yéntemi olarak nitelendirdigi ve hizli, ylksek
basari oranina sahip, uretken bir yontem olan ‘katimci tasarim’ (Participatory
Design-PD) yontemini (Referans alinan bilgi i¢in Bkz. 2.1.1.2) ve kontrol grubu
olarak da yine hizli ve maliyetsiz bir yontem olan ‘uzman degerlendirmesi yontemini’

(heuristic evaluation) (Referans alinan bilgi icin Bkz. 2.1.1.1) birlikte kullandik.

Katilimci tasarim yénteminde tasarimci grup ile kullanici grubumuz olan uzman
kullanicilarin bir araya gelmesi ile gelistirmis oldugumuz hipotezlerin dogrulugunu

ispatlamayi amacladik. S6z konusu yontemleri asagidaki sebeplerle tercih ettik.
3.1. Arastirma siirecinde kullanilan yontemler
3.1.1. Birincil dogrulama - Katilimci Tasarim Calismasi

Yapilan arastirmanin temel hedefinin, yaygin olarak kullaniimayan, yeni
gelistiriimekte olan bir teknoloji icin farkli tasarim kriterlerinin belirlenmesi oldugunu
daha 6nce sdylemistik. Boyle bir arastirmada bir grup tasarimcinin (Bkz. Bolim 3.6)
ortaya attig fikirleri kullanici grubu (Bkz. Bélim 3.7) ile beraber tartisiyor, gelistiriyor
olmasi ve bunun sonucunda bir takim analiz veriler elde ortaya cikiyor olmasi
arastirma sorusunun cevabini alabilmemiz agisindan son derece 6nemlidir (Bkz.
Bolim 2.1.1.4).

Tasarimci grubun, “yelkenli teknelerde bilgi-destek araci olarak kullanilan
yonlendirme sistemleri” gibi bir konuda daha dnce deneyimleri yoktur, fakat sadece

tasarimci deneyimlerine dayanarak soruyu yorumlari ve bu yorumlamalardan fikir
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Uretmeleri gerekmektedir. Dolayisiyla gerek tasarimcilarin akillarina takilan sorularin
cevaplarinin kullanici grubunun da dahil oldugu ortak bir c¢alisma ortaminda
alinmasi, gerekse tasarimin yapilacagi ortamda konu hakkinda uzmanlarin olmasi,
ihtiyaclarin belirlenmesi ve ¢abuk geri bildirim alinmasi agisindan katilimci tasarim

ybntemini tercih ettik.

Bir diger sebep ise gozlik aracinin ve engelli ortamin getirdigi kisith test
imkanlaridir. Kisith test ortaminin zorlayiciidi yerine, tasarimci ve kullanici grubun
senaryolar Uzerinde beraber tartismalar yurlterek gelistirdikleri tasarim c¢ézimleri

analizler i¢in son derece pratiktir.

Yukarida (Bkz. Bolim 2.1.2.4) detaylarini anlatmis oldugumuz katiimci tasarim
calismasinin gegmigine 6zet olarak bakacak olursak, bu yéntemin 1960’lardan sonra
Oncelikle Avrupa’da, daha sonra da 1980’lerden itibaren Amerika’da Ozellikle
uygulama ve test kisitlamalarinin oldugu konularda ve tasarim asamalarinda,
yaraticl bir arastirma, tasarlama ydntemi olarak tercih edilmesi de bu ydntemi

segmemizde 6nemli bir nedendir (Carroll, 1996).
3.1.2. ikincil Dogrulama - Uzman Degerlendirme Testi

Katiimer tasarim c¢aligmasi suresince geligtirilip, arttirilmis gercgeklik aracina
uyguladigimiz tasarimlari uzman degerlendirme ydntemi kullanilarak test ettik.
Uzman degerlendirme yontemi Ozellikle tasarim fikirlerinin gelistiriime slrecine
uygulanan kullanilirhk testleri iginde efektifligi acisindan en tercih edilen
yontemlerden biridir (Nielsen, Molich, 1990). Diger bir agidan, kullanici grubunun
dogrudan uzman kullanicilar oldugu bu arastirma problemi igin test yontemi olarak
uzman degerlendirmesini tercih etmemizin uyguladigimiz arastirma yontemini
glclendirdigini disundyoruz. Bu saptamalar 1siginda arastirmamiz siirecinde uzman

degerlendirme yontemini asagidaki sekilde uyguladik:

1. Denek sayisi: Nielsen ve Landauer’in yaptigi arastirmaya gore bir
uzman degerlendirme ¢alismasinda bulunan hatalarin sayisi, ¢alismaya
katilmis olan deneklerin sayisi ile orantilidir (Nielsen, Landauer 1993).
S0z konusu arastirmada efektiflik agisindan ideal denek sayisini 3 ila 5
olarak belirlenmigtir (Sekil 21). Yapilan arastirmalara goére 3 ila 5
kullanici ile yuratilen uzman degerlendirme testleri %80-90 oraninda
basari saglamaktadir. Biz de 5 adet uzman kullanici ile testleri

gerceklestirdik.
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BULUNAN 100%

HATALARIN
TOPLAM
HATAYA

ORANI 75% / =
50% /

25%

DENEK
SAYISI

0%

Sekil 20: Uzman degerlendirme yontemi i¢cin denek sayisi / hata bulma orani
Nielsen, J., Usability Engineering. (Cambridge: AP Professional, 1993)

2. Deney Sayisi: Tasarim oOnerilerinin degerlendirmesinde en uygun
sayl olmasi nedeniyle 5 wuzmanla gergeklestirdigimiz uzman
degerlendirme testini farkli bir grup uzmanla tekrarladik ve kontrol grubu
(Rubin, 1994) testlerini gergeklestirdik. Kontrol grubundaki deneklerin,
test grubundaki deneklerden o6zellik olarak bir farki yoktur. Ayni
Ozelliklerde iki gruba testi tekrar ediyor olmamizin sebebi, olasi g¢evre
kosulu farkliliklarini g6z o6ninde bulundurarak gozden kacabilecek

yorumlara karsi dnlem almaktir.

3. Testin uygulanisi: Testler icin dnceden bir gorev listesi / kullanim
senaryosu (Bkz. Bolim 2.1.3.3) (Nielsen, 1990) belirledik (Ek 4).
Denekler gozetmenin denetimi altinda bu senaryo Uzerinden araci ve
tasarimi incelediler. Daha sonrada 5 denek ve 1 gdzetmen yine ayni

senaryolar tzerinden degderlendirmede bulundu.

4, Kayit: Test slireci hem ekran gortntiisinin kaydedilmesi, hem de
test calismasinin videoya alinmasi yontemi ile kaydedildi. Ayrica her bir
denek kendilerine verilen senaryo kagitlarina notlar aldi ve
degerlendirmelerde bulundu. Bu kagitlar ve kayitlar daha sonra

degerlendirme asamasinda kullaniidi.

5. Test sonuglarinin degerlendiriimesi / raporlanmasi: Uzman
degerlendirmesi yénteminin temel amaci arayliz tasariminda yapilmis

hatalarin kullanim sirasinda yorumlanmasi yéntemiyle bulunmasidir. Bu
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nedenle, s6z konusu testlerin degerlendirme ve raporlama ydntemi,
testler sirasinda bulunan hatalarin listelenmesi, hangi hatay kac¢
uzmanin buldugu seklinde gerceklesmektedir (Usability.net, 2009).
Testlerin degerlendiriimesi, raporlanmasi sirasinda bulunan hatalarin her
biri ayri bir 6lcit oldugundan herhangi bir alt ve/veya Ust basari orani
belirlemedik ve her bir yorumu ayri ayri inceledik. Test sonuglarinin
deg@erlendiriimesini, bulunan hatalarin listelenmesi ve tek tek veya

gerektiginde ortak bulgular seklinde yorumlanmasi ile gerceklestirdik.

3.2 Tasarim sorusu olarak engelli ortam ve arastirma agisindan

sorunlar

Yukarida bahsedildigi gibi, belirlemis oldugumuz tasarim problemi engelli ortam
tasarimini konu almaktadir. Bu engeller, bir yandan arastirma sorusunun temelini
olustururken, bir yandan da tasarim alani agisindan baktigimizda &6zel tasarim
kriterleri ortaya ¢ikmasina sebep oldugunu ve tasarimcilari hakim olmadiklari bir

konuda yaratici sonuglar ortaya gikarma konusunda yonlendirdigini digtnuyoruz.

Aslinda bitin bu engelleyici kosullar Uzerinde c¢alistigimiz arastirma ile ilgili de
kisitlamalar getirmektedir. Hipotezde o6ngorilen kriterlerin dogrulanabilmesi igin
arastirma siresince destek aldigimiz tasarimci ve uzman gruplarin éncelikle bir
engelli tasarim problemi olan arastirma sorumuzu ¢ézmeye hazir olmasi gerekir. ilk
bakista arastirmaya dahil olacak tasarimcilarin kargilasacaklari temel sorunlar

sunlardir:

1. ilk zorluk, daha énce hi¢ bir arastirmanin yapilmadigi bu tasarim
problemi icin hipotez asamasinda karsimiza cikti. Ozel tasarim
kriterlerinin neye goére sekillendirecedimize dair alanda yapilmis her

hangi bir galisma bulamadik.

2. Daha o6nce yaptigimiz engelli tasarim c¢alismalarinda tasarim
probleminin getirdigi yeniliklere hazir olamayan deneklerin zorlandigi
gérilmistir (Ozcan, Yantag, Jane, 2009). Kullanicinin hareketlerinin
kisittandigi arastirma sorumuzun tanimladi§i engelli ortam igin
hazirlanacak arayiiz, interaksiyon ve dolasim tasarimcilarin karsisina

alisik olmadiklari bir deneyim olarak ¢ikmaktadir (Bkz. Bélim 2.4.4).
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3. Engel kosulunun yaninda ayrica bir de arttiriimis gercgeklik
teknolojisi, tasarimcilar icin hakim olmadiklari bir ortam daha

olusturmaktadir.

4. Sistemin ayni anda ¢ok fazla sayisal ve grafiksel bilgiyi kullaniciya
ulastirilmaya calisan yapi diger bir zorlayici kosuldur. Bu tasarim
problemi normal bir kullanim ve teknoloji i¢in soruldugunda da bagl

basina dnemli bir tasarim soru ortaya koymaktadir.

iste bu sorunlar, tasarimcilarin arastirma sorusunu ¢6ziip ¢bzemeyecedi ve
hipotezleri dogrulayip dogrulamayacagi 6nidnde birer engel olabilirdi. Uzman
kullanici grubunun tasarim surecine dahil edilmesi, bu zorlugun asiimasi igin
oncelikli 6nlemdir. Tasarimci grup proje gelisim slrecinde karsilastiklar sorunlarda
uzman kullanici grup tarafindan yonlendirildiler. Yapilan ortak calismalarda arayliz
tasarimi konusunda uzman grup ile yelkenli tekneler konusunda uzman grup

birbirlerinin eksiklerini tamamladi.
3.3. Uzman kullanici katilimh tasarim ¢aligmasi ile dogrulama yéntemi

Belirledigimiz tasarimci ve uzman gruplarin, yukaridaki sorunlari asarak istenilen
gorevleri rahatca yerine getirebilmeleri ve hipotezde ortaya konulan varsayimlari

dogrulayabilmeleri igin katilimci tasarim ¢alismasini asagidaki gibi sekillendirdik:

HiPOTEZ BELIRLEME TASARIMCI + KULLANICI KATILIMLI TASARIM CALISMASI KONTROL GRUBU TESTLER]
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Sekil 21: Asamalar
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3.3.1. Asama 1: Hipotez belirleme

Arastirmanin ilk agsamasi olarak, daha dnce yaplilan literatlr aragtirmasi (Bkz. Bolim
2), tasarim ve yelkenli tekne vyaris deneyimlerimizden faydalanarak, tasarim
problemi hakkinda édngdrdigimiz hipotezleri (Bkz. Bélim 1.6) ortaya koyduk ve bu
hipotezlerden olusturdugumuz fikir 1s1ginda bir 6ngéri raporu (Bkz. Boélim 4.1.2)

hazirladik.

Cikti: llk olarak hipotezi belirlenirken, bir yandan da tasarimcilarla

yapilacak g¢alisma igin bir 5ngori raporu hazirladik.

HIPOTEZ BELIRLEME

o TASARIMCI
() vzman

Y kuLLanicl

Sekil 22: Asama 1: Hipotezin belirlenmesi

2. asamada ise katilimci tasarim galismasi ile tasarimcilarin kargisina iki zorluk
koyduk:

1. Yeni bir teknoloji

2. Alismadiklari tipte bir tasarim problemi (engelli ortam tasarimi).

Fakat bu iki zorlugu ayni anda vermedik, énce sadece ilk kisitlamay! tasarim

problemi olarak tanimladik.

3.3.2. Asama 2a: AG sistemi arayuz tasarim kriterlerinin belirlemesi

Tasarimcilarin, yeni bir teknoloji olarak arttirimig gergeklik sistemine adapte
olmalarini saglanmak igin hakim olduklari bir konuda bu teknolojiyi kullanmalari ve
fikirler Gretmelerini istedik. Bu asamada, tasarimcilar, belirlenmis vakalar Gzerinden

yeni teknolojinin getirdigi sikintilar tartistilar ve sahip olduklari araylz tasarim
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deneyimleri Uzerinden degerlendirmelerde bulunarak, arttiriimis gergeklige o6zel
temel tasarim kriterleri (renk, font, ikon kullanimi, yerlesim) Uzerine tartistilar. 2a
asamasinin sonunda tasarimcilarin gelistirdigi fikirler arayliz tasarimi alaninda
uzman Kigilerden secilmis bir juri tarafindan, onaylanip, konu hakkinda yeterince

bilgi sahibi olduklari goérilerek bir sonraki asamaya gecildi.

Cikti: 2a asamasinda tasarimcilar yelkenli tekne vakasindan bagimsiz
olarak, arttinlmis gerceklik hakkinda temel (renk, ikon, yazi, yerlesim)
konularda kriterler belirlediler, fakat daha ©6nemlisi tasarimci grubu

arttirllmis gergeklik konusuna alistirmis olduk.

TASARIMCI + KULLANICI KATILIMLI TASARIM CALISMASI

o—~ © \
i SAMA 2b .”

i\ a
ey b

a J
ol &o=9 o
0.
Sekil 23: Asama 2: Katilimci tasarim ¢alismasi
3.3.3. Asama 2b: AG teknolojisi ve yelkenli tekne vakasi Uizerine ¢alisma

Tasarimci ve kullanicinin dahil oldugu katilimci tasarim c¢alismasi ile daha 6nce
ortaya atmis oldugumuz hipotezdeki 6zel tasarim kriterlerinin ne kadar gecerli
oldugunu arastirdik. Bu noktada s6z konusu yontem bir kullanici odakli tasarim

sorunu ¢ézme ybéntemi olarak tercih edildi.

Tasarimci grup (Bkz. Bolim 3.6), ik asamadan ¢ikardigi c¢iktilar ile birlikte, ikinci
asamada esas tasarim problemini bir uzman kullanici grup (Bkz. Bolim 3.7) ile
birlikte calisti. Daha 6nce ortaya cikarttiklari kriterlerin 1siginda bu 6zel alanin
kendine ait tasarim problemlerini belirlediler ve ¢ézimler lzerine uzman kullanici

grup ile tartigtilar.

Tasarimcilarin yelkenli tekne seyir bilgilerini anlayabilmeleri icin, ortak ¢alismalar

sirasinda daha 6nce uzman kullanici grubuna dahil baska yelkenciler tarafindan
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hazirlanmig yaris gind senaryolari (Ek 2) Gzerinden caligildi, bir taktisyenin tekne
Uzerinde gorevlerinin ve sikintilarinin neler oldugu tartigildi, yelkenli tekne

simulasyonu kullanilarak bahsi gegen deneyimi hissetmeleri saglandi.

Bu asamanin sonunda tasarimci grup video eskizleme ydéntemi kullanarak
tasarimlar gergeklestirmis ve arayiiz ile ilgili tasarim kriterleri ortaya ¢ikarttilar (Bkz.
Bolim 4.3). Bu kriterleri hipotez ile karsilastirmak icin kullandik (Bkz. Bélim 4.5).

Cikti: 2b asamasinda, 2a asamasinin ¢iktilari da gbéz Onlinde
bulundurularak, yelkenli teknelerde taktik amacgli kullanilacak arttiriimis

gerceklik aracinin arayliz tasarimi hakkinda O6zel tasarim Kriterlerini

belirledik.
KONTROL GRUBU TESTLERI
A\
‘? ASAMA 3 b
| i 7
r}ié’?ﬁ:&“"""“ Y/
/s
C \G{
O~ e
oTASARIMEI
[ e

Sekil 24: Asama 3: uzman degerlendirme testi

BUtln bu asamalarin sonunda uzman kullanici grubu ile kontrol grubu testlerini
gerceklestirdik ve 2. Asamanin sonunda katilimci tasarim ¢alismasi ile olusturulmus

maket tasarimlar Gzerinden uzman degerlendirme testi (Bkz Bolim 0) yaptik.
3.4. Yoéntemin Uygulanisi (Esas Plan)
Yukarida detaylandirdigimiz arastirma yontemini su sekilde uyguladik:

1. Yoéntemin detaylarinin belirlenmesi ve uygulanmasi igin gerekli

ortamin hazirlanmasi

Arastirma suresince kullandigimiz tasarim, test ve degerlendirme yéntemleri ve

nasil bir uygulanacaklarini arastirdik ve yéntem, test ortami, denek grubunu detayl
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bir sekilde hazirladik. Tasarimci ve uzmanlari belirledik ve yapilacak ¢alisma ile ilgili

kendilerini bilgilendirdik. Ayrica kapsamli bir alan arastirmasi yaptik.

JURI
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Sekil 25: Arastirma sirecinin basi
2. ASAMA 1: Artinlmis gerceklik sisteminin arayiz kriterlerinin

belirlemesi lizerine ¢aligma ve 6ngo6ri raporunun hazirlanmasi

Yapmis oldugumuz literatlir g¢alismasi, arastirmalar ve tasarim deneyimini g6z
onlnde bulundurarak, bu tezin hipotez bolimunu ve hipotezden yola ¢ikarak da
6ngori raporunu (Bkz. Bélim 4.1.2) hazirladik.

Raporun hazirlanmasinda, bir anket veya test yontemi uygulamadik, sadece yapmis
oldugumuz &6n arastirmalar, yelken ve tasarim konusundaki deneyimlerimizden

faydalandik.
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Sekil 26: Arastirma siirecinin gelisme dénemi

3. ASAMA 2:

Tasarimcilarin artiriimig gergeklik sisteminin teknolojik kisitlamalarina adapte

edilmesi icin yapilan tasarim ¢aligmalari (2a)

Tasarimci grubun, daha 6nce tasarim deneyimlerinin olmadigi arttirlmis gerceklik
sistemine adapte olmalarinin sadlanmasi igin gerceklestirdigimiz bu 6n arastirma
calismasinda hakim olduklari bir tasarim probleminin arttiriimis gerceklik teknolojisi
ile ¢6zumU Uzerine odaklanmalarini istedik. Bu agsamada, tasarimcilar teknolojinin
getirdigi engelli ortam ve yeni teknolojinin sikintilari Gzerine atélye ortaminda
tartistilar ve mevcut tasarim deneyimleri Uzerinden degerlendirmelerde bulunarak,
tasarimin nasil olmasi gerektigi hakkinda &ngoérilerde bulundular. Karmasik
sorunlar yerine yerlesim, renk, font kullanimi gibi temel sorunlar ele alindi.
Asamanin sonunda, tasarimci grubun gelistirdigi fikirler, arayiiz tasarimi alaninda
deneyimli bir jari tarafindan onaylanip, konu hakkinda yeterince bilgi sahibi olduklari

gorilerek bir sonraki asamaya gectik.

Uzman tasarimci grubun katilimi ile tasarim kriterlerinin galisiimasi ve maket

tasarim alternatiflerinin hazirlanmasi (2b)

2. asama sonunda hazirlanacak tasarim kilavuzu igin tasarimci grup ve uzman
kullanici grubu ile bir seri katiimci tasarim c¢alismasi (Bkz. Bolim 3.1.1)

gerceklestirerek, yelkenli teknelerde arttiriimis gergeklik aracinin bilgi-destek sistemi
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olarak kullaniimasi vakasi Uzerinden tasarim alternatifleri gelistirdik. Laboratuar
ortaminda gercgeklesen bu ¢alismalar i¢in ortak ¢calisma ortami hazirladik ve projenin

gelisim slrecini takip ettik.

S6z konusu galismanin ilk 3 haftasi temel tasarim problemi olan yelkenli teknelerde
bilgi-destek sistemlerinin nasil galistigi, bu araci kullanan uzmanin persona bilgileri,
kullanim ahgkanliklari (zerine yapilan arastirmalarla gecti. Daha &énce yelken
deneyimi hi¢ olmayan tasarimci grup, bu asama ile konuya hakim olmaya basladi.
Daha sonra, tasarimci grup ve uzman kullanici grubu edinmis olduklari deneyime
dayanarak tasarim sorusu ile ilgili ihtiyaglar ve sorunlari belirlemeye basladilar.
Uretilen fikirler, el ve bilgisayar eskizleri ve daha sonra da video eskizler seklinde

gorsellestirildi ve tartisilabilir hale geldi.

4. Gergeklestirilen tasarim alternatiflerinin arttinlmis gerceklik aracina

uygulanmasi

Bir onceki agsamada tasarimci ve uzman kullanici gruplarinin gelistirdigi oneriler
maket haline doénustlrtldi ve prototipler hazirlandi. Tasarim asamasinda Uretilen
maketler her ne kadar arttirimis gergeklik teknolojisinin 6zellikleri g6z 6éninde
bulundurularak hazirlanmis olsa da, testlerin gergeklestiriimesi icin gercege daha
yakin prototiplerin hazirlanmasi gerekti ve prototipler hazirlanirken maketlerde
ongorilmeyen sorunlar ortaya ¢ikti. Bu asama s6z konusu sorunlarin giderildigi ve
maketlerin, prototiplere doénusturtldigd asamadir. Uygulamayi, bahsi gecgen
teknolojileri simule edebilecek bir teknoloji Uzerinde (Bkz. Bolim 2.3.2)

gerceklestirdik.
5. ASAMA 3: Uzman kontrol grubu ile ilk testlerin gergeklestirilmesi

Hazirlanan prototiplerle, uzman kullanici grubu (Bkz. Bélum 3.5) ile vakaya ait
gercek test ortaminda (yelkenli tekne Uzerinde seyir sirasinda) wuzman
degerlendirme ydntemi uyguladik (Bkz. Bolim 3.1.2). Prototip araci ve arayiiz
Onerilini, belirlemis oldugumuz gorevlerin yerine getirilmesi ve kullanim slresince
sistemin ylksek sesle yorumlanmasi yoluyla test ettik. Test surecini bir gézlemci ve

kayit cihazi yardimcli ile kayit altinda tuttuk.

56



0.06

TESLIM
XRITER

—D]—

TOPLANAN BILGININ TASARIM KRITERLERIA
TEKRAR SEKILLENDIRILMS LENMES|

© B
GO ‘QE

Pe |~ "= \

IE

[

e

KAITER 0:

|

x|

KRITER 0

—D]

Sekil 27: Arastirma siirecinin sonuglandirma dénemi

6. Analizler

Bir Onceki asamada uzman kullanicillar ile gergeklestirdigimiz uzman
degerlendirmesi testlerinin sonuglarini inceledik ve raporladik. Bu analizleri, daha
sonra hipotez, katilimci tasarim calismasi ve uzman degerlendirme testlerinin

sonugclarinin karsilastirilmasinda kullandik.
7. Test sonuglarinin degerlendirilmesi

Test sonuglarini, 6z arastirma, hipotezden Uretilmis 6ngéru raporu, katilimci tasarim
¢alismasinin ¢iktilari ve uzman degerlendirme testinin sonuglari Gzerinden

degerlendirdik (Bkz. Bolum 4.5).
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TESLIM
SONRASI
CALISMALAR

Sekil 28: Arastirma siirecinin teslim sonrasi ileriye doniisim dénemi

8. Degerlendirmelerin kilavuz haline donustiriilmesi

9 asamalik calisma boyunca yaptigimiz testler, kayitlar ve degerlendirmeler hem
tasarimci grubunun, hem de wuzman kullanici grubunun sirecini takip etmeyi
hedeflemektedir. Bu veriler ve kayitlardan, surecin timdnden edindigimiz deneyimle
bir tasarim kilavuzu hazirladik ve hazirladigimiz tasarim kilavuzunu hipotez ve
hipotezden ¢ikardigimiz 6ng6ri raporu ile karsilastirdik. Bu karsilastirma tezin esas

degerlendirme sonucunu yansitmaktadir.
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3.5. Yoéntemde Sorun Cikmasi Halinde Kullanilacak Cozum (B Plani)

Hipotezin ispatlanmasi yolunda en blyik engel, tasarimci grup ile gerceklestirilecek
tasarimlarin Gzerinde denenecegi arttirilmis gergeklik aracin 6nerdigimiz hipotezin
ispati yolunda ihtiyaglari karsilamamasi ya da teknolojik aksakliklardan &tird
testlerin yeterli sekilde gerceklestiriiememesi ihtimalidir. Bu olasilik gergeklestigi
takdirde ASAMA 3’de uzman kullanici grubu ile gergek ortamda arttirimis gergeklik
araci kullanilarak yapilacak testler (Bkz. Bélim 3.1.1) maket tasarimlar Gzerinden
uzman dederlendirme yontemi ile yine gergcek ortamda vyapilmak (zere
planlanmistir. Bu noktada bir arttinimis gergeklik g6zligdl kullanmak yerine
bilgisayar ekrani Uzerinden degerlendirme yapilacaktir. Arttirilmis gerceklik gibi
cevre kosullari ile direk baglantili bir konuda gergek ortaminda test yapiyor olmanin
getirdigi gerceklik duygusunun similasyon ortaminda olusma ihtimali zayiftir. Bu
bakimdan esas planin uygulanmasinin getirdigi avantajla daha kesine yakin

sonuglar ortaya ¢ikmasi muhtemeldir.

Yapilan degerlendirme yonteminin gelistiriimis tasarim 6énerilerinin degerlendirilmesi
oldugu ve butin slrecini zaten uzmanlar ve tasarimcilarla bir arada yurattigimuz
dusunuldigunde, B planinin bu arastirma i¢in minimum kriterleri bulmakta yeterl
oldugunu, fakat daha gercekgi sonuclari yakalamak icin esas planin daha etkili

oldugunu dustnuyoruz.
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B PLANI

ESAS PLAN

Sekil 29: Esas plan ve B plani

3.6. Tasarimci Grup

Hipotezin ispatlanmasi igin yaptigimiz arastirmada tasarimci grup, katilimci tasarim
calismalari boyunca goérev almistir. Calismaya, etkilesimli arayiiz tasarimi
konusunda deneyimli, arayiz uygulamalari hakkinda teknik bilgiye sahip, gorsel
tasarim yetenegdi ispatlanmis tasarimcilar secilmistir. Butin bu ortak 6zelliklerin
yaninda tasarimcilarin yelkenli teknelerde seyir ve arttirlmis gergeklik konularinda

herhangi bir deneyimi bulunmamaktadir.

Tasarimci grubun goérevi, yapilan arastirma sureci boyunca énce teknoloji, daha
sonra da yelkenli tekne vakasi ile ilgili arastirma yapmak, bilgi sahibi olarak, daha
sonra da yelkenli teknelerde arttirimis gerceklik teknolojisinin kullanimi ile ilgili

arayliz ¢6zUm Onerileri gelistirmektir.

3.7. Uzman Kullanici Grubu

Arastirma sirecindeki gorevi, tasarimci grup ile ydritilen calismalar boyunca
yelkenli tekneler ile ilgili deneyimlerini paylasip, yapilan tasarimlara ve bulunan
tasarim kriterlerine yorum yapmak olan uzman kullanici grubu, katilimci tasarim

calismasinin en 6nemli pargasidir.
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10 kisi ile gergeklestigimiz senaryoya dayall 6n sorgulamalar (Ek 2) sonucunda
arastirma sorusunu ¢ézmek igin en dogru kullanici tipini asagidaki gibi belirledik ve
hedef alinan kullanici grubu ile ilgili ¢cok belirgin tanimlamalar yaptik. Yapacagimiz
degerlendirme testlerinde, hipotezin ispati yolunda saglikl bir sonu¢ elde edebilmek

icin,
1. Yelkenli teknelerde yarig deneyimi olan
2. Tekneyi yonlendirmeye ve yaris igi taktik kurmaya yatkin
3. Teknenin ve yelkenlerin teknik 6zelliklerine hakim

4. Kendisine verilen yeni teknolojik ortamlardaki araydizleri, daha
once kullanildigi teknolojiler ve arayiizle karsilastirma ve yorumlama
yetenegine sahip

5. Henlz kullanilmayan ve kendisinin kullanmadigi, daha iyi

teknolojilerle ilgili kendisine anlatilan senaryolar hakkinda da yorum

yapabilecek bilgi dlizeyine sahip
Bir kisi kullaniimasi gerekmektedir. Bu 5 6zellie sahip kullaniciyr uzman kullanici
olarak tanimlayabiliriz. Uzman bir kullanicinin yarisa ¢ikmadan dnce, yaris sirasinda
ve sonrasinda yaptiklari, yelkenli tekneler hakkinda bilgisi olmayan bir tasarimcinin,
arayliz tasarlayabilmesi igin dnemli bir bilgi kaynagdi oldugunu disunudyoruz. Bu
nedenle, aragtirma asamasinda kullaniimak uzere yelkenli teknelerde taktisyenlik
yapan 10 kiginin hazirladigi senaryolar (Ek 2) yodnlendirici belgeler olarak tez
sirasinda kullaniimigtir. Yag ve cinsiyet yukaridaki odaklanmalar nedeniyle sonuglari

etkileyemeyeceginden dikkate alinmamistir.
3.8. Sonuglarin degerlendirilmesi i¢in kullanilacak yontem
Arastirma suresince sirasiyla asagidaki ciktilar elde edilmigtir:

1. Hipotezden Uretilen 6ngérii raporu (Asama 1)
2. Arttirilmig gergeklik 6zelinde tasarim kriterleri (Asama 2a)

3. Yelkenli teknelerde arttirilmis gerceklik 6zelinde tasarim kriterleri
(Asama 2b)

4. Uzman degerlendirme testi analizleri (Asama 3)

Hipotezden c¢ikan 6ngéri raporu (Bkz. Bolim 4.1)tasarimci ve uzmanlar ile
gerceklestirilen 2. asama igin althik olusturmustur. Hipotezde ortaya atilan fikirler

(Bkz Bolim 1.5), 2. Asama boyunca tasarimci ve uzmanlar tarafindan gelistirilen
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fikirler ile karsilastirlmig, hipotezin ne kadar basarili oldugu goézlemlenmigtir.
Karsilastirma igin bir alt basari siniri belirlemek yerine, hangi noktalarda hipotezin
veya tasarim c¢alismasinin eksik kaldigi incelenmistir. Bu noktada erken tasarim

asamasinda tercih edilen yoruma dayali degerlendirme yontemi kullaniimistir.

ikinci dogrulama olarak 2. Asama sonunda olusturulan maket tasarim, uzman
kullanici grubu ile gergek ortaminda test edilmis ve test sonuglari, analizleri (Bkz.
Bolim 0) degerlendirilmistir. Test icin uzman degerlendirme testi (Bkz. Bélim 3.1.2)
kullanilmistir. Bu nedenle, bu asamada da herhangi bir istatistiki metot
kullanilmamis. Test sonuglari hipotez maddeleri ile karsilastirilacak sekilde teker
teker ele alinmistir. Batin bu sdrecin sonunda elimizde hipotez, tasarimci ve
uzmanlarin ortak galismasindan ortaya cikan tasarim kriterleri ve kontrol grubu
olarak yapilmis uzman kullanici testleri sonuclari yer almaktadir. Tezin 5.

Bolimiinde bu sonuglar degerlendirilmigtir (Bkz. Boluim -).
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4, ANALIZ: ARAYUZ TASARIMI KRITERLERI

Bu tez, arttiriimis gercgeklik teknolojisi, yelkenli teknelerde kullanilan bilgi-destek
araclarinin arayiizl icin kullanildiinda 6zel arayliz tasarimi kriterlerinin olup
olmadigini arastirmaktadir (Bkz. Bolim 1.2). S6z konusu amag¢ dogrultusunda énce
yaptigimiz arastirmalar ve sahip oldugumuz deneyim dogrultusunda bir hipotez (Bkz
Bolim 1.5) ortaya koyduk, daha sonra da bu hipotezi nasil bir ydntemle
ispatlayacagimizi belirledik. Tezin bu bdlimu, hipotezin ispatlanmasi i¢in yaptigimiz
katillmci tasarim c¢alismasi ve uzman degerlendirme testlerinin g¢iktilarini ortaya

koymaktadir. Tez arastirmasi suresince;

1. Hipotezden Uretilen 6ngori raporu ciktilar (Bkz Bélim 4.1)
2. Arttinlmis gergeklik ile ilgili ¢iktilar (Bkz. Bolim 4.2)

3. Yoénlendirme aracina yonelik ¢iktilar (Bkz. B6lim 4.3)

4. Uzman testi sonuglari (Bkz. Bolum 0)

Maddeleri olarak ciktilar elde ettik.

4.1. Hipotezden iiretilen 6ngori raporu ¢iktilar

41.1. Genel Yaklagim

Tezin ilk asamasinda, yaptigimiz 6n arastirma calismalari, yelkenli teknede
yariscilik deneyimi ve arayiiz tasarimi deneyimlerimiz ile bir 6ngéri raporu
hazirladik. Hipotezde (Bkz. Bélim 1.5) énermis oldugumuz fikirlerden yola ¢ikarak
hazirlanan 6ngoérl raporu birebir hipotezdeki maddeleri kapsamak yerine arastirma
konusunun tanim metninin, tasarim probleminin tanimlanmasi igin kullaniimigtir.
CUnklU 6ng6ri raporu, hipotezin ispatlanmasi igin gergeklestirilecek katilimci tasarim
galismasinda, bu konuda deneyimi olmayan tasarimcilara tasarim probleminin
tanimi olarak sunulmustur. Bu yolla, hem tasarimci grubun tanim metni niteligindeki

6ngo6rii raporunu okuyarak énindeki tasarim problemine hakim olmalarini sagladik,
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hem de 6zel tasarim kriterlerinin belirlenmesi yolunda hipotezin faydaci giktilarini
belirlemis olduk. Dolayisiyla, hazirladigimiz éngérii raporunda, dncelikle bir yelkenli
teknenin genel calisma prensibi, teknenin neden bir ydénlendirme sistemine ihtiyag
duydugu ve yobnlendirme sistemlerinin islevlerinden bahsettik ve ydénlendirme
sistemlerinin meveut durumunu, arayiiz 6zelliklerini tanimladik. Ozet olarak, 6ngéri

raporu asagidaki temel giktilari ortaya koymaktadir;
4.1.2. Ongérii Raporunun Temelleri:

Literatirel bulgular 1siginda Yelkenli teknelerde kullanilan mevcut yonlendirme

amacli bilgi-destek sistemlerinin 6zellikleri asagidaki gibi olusmaktadir:

1. (KARMASIKLIK) Mevcut sistemlerde kullanici ayni anda ¢ok fazla
degisken bilgi ile yuzlesmektedir. Bu bilgiler, arayizin bir gdézlik ile
gbzlenecegi dusindldiginde, daha kolay takip edilmeyi saglayacak
sekilde gruplanabilir. Gelistirilecek bir yénlendirme sistemi dalga, akinti,
rizgar yonu, hizi, degigimi, teknenin agisi, hizi, performansi ve rota,
konum, parkur, rakiplerin kolay takip edilebilir, ayirt edilebilir bir arayiiz

yardimi ile takip edilmesine imkan saglamahdir.

2. (ARAYUZ SORUNLARI) Ayrica, yénlendirme sisteminin galisma
prensibine bakacak olursak, mevcut sistemlerde sensorlar, radarlar,
GPS teknolojileri yardimiyla toplanan bilgiler teknenin icinde yer alan bir
islemciye ulasir (Bkz Bolim 2.3.1.1), oradan da ya sadece iki ila alti
aras! bilginin ayni anda goéruldigu yazi tabanli ekranlara(Bkz Bolim
2.3.1.2) ya da kullanicinin tasiyabilecedi mobil, renkli gérintl imkani
saglayan ekranlara ulastirilir. Gelistirilecek gozlik araydizi bu ekranlarin

asagidaki dezavantajlarini ortadan kaldirabilmelidir.

3. (YAZIYA DAYALI EKRANLAR) Yaziya dayali, tek renkli, sabit
ekranlar, tek renkli olduklari igin renge dayali bilgi veremiyorlar, tek bir
satir olarak sayisal bilgi verebildikleri i¢in ayni anda tek bir rakam
sunuyorlar, degisimi yeteri kadar hissettirmiyorlar, sabit olduklari i¢cin de

her an ulasip bilgileri degistirme imkani saglamiyorlar.

4. (GORUNTUYE DAYALI EKRANLAR) Renkli, taginabilir ekranlara
bakacak olursak da, fazla gineste zor gézikiyorlar, zor sartlar altinda

hareket halindeki kullanici i¢in kisitlayici olabiliyor, mevcut araydiizleri ile
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kalabalik, takip etmesi zor bir ara¢ haline geliyor ve kullanicinin gézin(

gevreden alip, ekrana geviriyor olma zorunlulugu var.

5.  (ARTTIRILMIS GERGEKLIK) Arttiriimis gergeklik teknolojisi
Uzerine kurulacak bir tasarim ¢oézimu igin, renk, yazi, ikon kullanimi,
bilgilerin Ust Gste binme durumu, ekranin dizilimi, dolagim ybéntemi ve

etkilesim karmasikhgdi diizeyi mutlaka incelenmelidir.

Batin bu gbézlemler bize, daha esnek bir teknoloji yardimiyla kullanilan uygun grafik
tasarim muldahaleleriyle daha kolay algilanabilir, degisimi daha rahat takip ettiren,
gerektigi zaman gerekli bilgiyi verecek bir ybénlendirme sistemine ihtiyag

duydugumuz bilgisini sagladigini disinuyoruz.
4.2. 2a asamasinin (AG lizerine 6n arastirma) giktilari

Ongérii raporunu hazirladiktan sonra, katilimci tasarim galismasina bir 6n aragtirma
asamasiyla (Bkz Bolum 3.1.1) basladik. Calismaya baslarken, tasarimci grup ve
uzman kullanici grubu kullanilacak teknolojiye (arttiriimis gerceklik) hakim degillerdi.
Bu nedenle, dnce arttirlmis gergeklik teknolojisini arastirmalarini, yapiimis 6érnek
¢6zUmleri incelemelerini, ayrica hakim olduklari bir konuda arttiriimig gergeklik
gozliik araci ile bir arayiiz ¢d6zimi gelistirmelerini istedik. Asamanin sonunda

asagidaki bulgular ortaya ¢ikti;

1. (EKRAN DiziLiMmi) Ekrandaki bilgilerin dizilimi i¢cin 2 farkli ¢dziim
kullanilabilir. Bilgiler ekranin bir bdlimidnde sabit bir alan olarak
toplanabilir ki bu ¢ézim arttirilmis gerceklik teknolojisinin bilgileri st
uste yerlestirme avantajini yeterince kullanmamaktadir. Diger bir
¢dzimde ise bilgiler arayiiziin iginde gergek goérintinin (zerinde

eslestikleri bilgi ile Ust Gste denk gelecek sekilde yerlestirilebilir.

2. (INTERAKSIYON SOFiSTIKASYONU) Gercek goriintii ile sentetik
gorintindn bir arada, Ust Uste gordugu bir ¢dézimde, kullanicinin
sistemle etkilesimi daha fazla karmasanin engellenmesi icin minimum
dizeyde tutulmalidir. Karmasik fare aksiyonlari tercih edilmemeli,
gerekirse bir fare oku kullaniimadan degisikliklerin yapilmasina imkan

saglanmalidir.
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4.3.

3. (DOLASIM YAPISI) Yukarida onerilmis basit etkilesim yapisinin
yaninda, dolasim yapisinin da basit tutulmasi kullanicinin hem sistemi
6grenmesi, hem de hatirlamasi igin 6nemli bir ¢ézim olacaktir.
Kullanicinin  hafizasina yiklenecek veya arayizde yeni &geler
koyulmasina ihtiyagc doguracak ¢ok asamali, genis bir dolasim yapisi
yerine daha temel bir yapinin tercih edilmesi kullanicinin igini

kolaylastiracaktir.

4, (RENK KULLANIMI) Gergek goruntinin Gzerine yansitilan
bilgilerin tasariminda kullanilacak renkler ayirt edilebilir olmalari igin hem
‘hue”su yuksek, hem de zemindeki hakim renk skalasi neyse, ona

kontrast yaratacak sekilde olugsmalidir.

5. (YAZI KULLANIMI) Yazi karakterlerinin ince, detayli gizgilerden
olustugu dasunalduginde zemindeki gercek goruntd ile karismayacak,
okunabilir yazilar icin serifsiz, dolgun, gerekirse bir zemin Uzerine

yerlestirilmis yazi karakterlerinin kullaniimasi okumayi kolaylastiracaktir.

6. (IKON KULLANIMI) Arayiizde karmasayi engellemek icin, yazinin
da gereksiz detay yaratabilecegi disunuldiginde, araydzdeki ikonlarin
dogru tasarlanmasi daha da 6nemli bir hal almaktadir. Detaysiz, kolay
algilanabilir ikonlar hazirlanmalidir. Soyut veya somut bir ikon tasarimi
tercihi kullanicinin uzmanhk seviyesine goére belirlenmelidir. Uzman

kullanici i¢in soyut ikonlar kullanilabilir.

7. (USTUSTE BINME) Gercek ve sentetik gériintiiniin st (ste
binmesi artirilmis gergekligin en temel 6zelliklerinden, sagladigi
faydalardan biridir. Fakat kimi bilgi ilgili oldugu gergcek gorintinin
Uzerine yerlestirildiginde arayiiz okumasi gl¢ bir hal almaktadir. Bu

nedenle bilginin tiriine gore yerlesim planlanmalidir.

2b agsamasinin (katilimci tasarim galismasi) giktilari ve 6neriler

Arastirmanin 2b asamasinda (Bkz Bolum 3.1.1) ise tasarimcilar ve uzman kullanici

grubu bir araya gelerek esas tasarim problemimiz Uzerinde tartistik ve asagidaki

sorunlar, ¢c6zUm onerileri ortaya ¢ikti:
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1. (KARMASIK BIiLGININ GOSTERiIMi SORUNU - GRUPLAMA /
MODLAMA ONERISi) Mevcut tekne bilgi-destek sistemlerinde ayni
anda cok fazla degisken bilgi takip ediliyor. Bilginin gruplanmasi,
modlara ayrilip farkli ihtiyaclara gore farkl sekillerde gdsterilmesi bilgi
karmasasinin engellenmesine olanak verebilir. Sporcu bu sayede
karsisindaki ekranda yer alan kalabalik bilgiyi ayirt ederek istedigine
odaklanabilecektir (Bkz. Ek3). Bu sartlar altinda bilgiyi, 06ngori

raporunda sunuldugu gibi 3’'e ayirmayi uygun gérduk:

a. tekneye ait agi bilgilerinin gosterimi (sorun 2)
b.  yarisa ait sayisal bilgilerin gdsterimi (sorun 3)

c. cevresel bilgilerin 3B diizlem hissi ile gosterimi (sorun 4)

SORUN 1  &isen

su an ki sorun: oneri:
kullanim: gorintd stirekli degisken MODLAMA
cok kalabalik tipografik bilginin anlik ihtiyaglara
bilgilerden olusmaktadir. gbre gruplanarak sunumu
= % - (67
(| o tgks o, 11§33
| L= . ‘,1‘2,3 793 L

Sekil 30: Sorun 1

2. (ACIYA DAYALI TEKNE BILGiSIi GOSTERIM SORUNU -
BILGILERI KENARA ALMA ONERISI) Tekne performansinin dogru agi
ve hiz kombinasyonlarinin yakalanmasina bagli oldugunu biliyoruz. Agi
ve hiz anlik olarak degistigi (sorun 6) ve farkli kosullarda farkli sekilde
yorumlanmalari, karsilastirlmalari (sorun 5) gerektigi icin diger
bilgilerden ayirt edilebilir sekilde gosterilmelidir. Sporcu ihtiya¢ duydugu

zaman algisini agi bilgisine yogunlastirip yorumlayabilmelidir.

Bu noktada 6zellikle 360 derecelik skalada ac bilgisinin hissettirilmesinin
onemi ortaya ¢ikmakta oldugu g6z 6ninde bulundurulup, teknenin hizi,
acisi, ruzgarin agisi, performans bilgilerinin 360 derecelik skala ile

ekranin etrafina dagitilmasi fikri ortaya ¢ikmistir (Bkz. Ek3).
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SO R U N 2 ACIYA DAYALI TEKNE BILGISININ
GOSTERIMI SORUNU

»
e

su an ki sorun: ¥ oneri:
kullanim: pusula Gstiindeki bilgilerin
act hissinin yaratiimas| kenara
g gozllk araytzin toplanmasi.
/ / ] ayri bir sorun ortaya
(f koymaktadir.
\

Sekil 31: Sorun 2

3. (YARISA AIT SAYISAL BILGININ GOSTERIMi SORUNU-
SAYISAL BILGININ DOGRUSAL OLARAK ORTADA TOPLAMA
ONERISi) Bahsi gecen kosulun yaris oldugu disiinildigiinde, tek
basina teknenin performansi dedil, teknenin parkur tzerindeki konumu,
rakiplerin durumu da takip edilmesi gereken énemli bilgiler olarak ele
alinmaldir. Tekne ile ilgili bilgilerde acisal veriler 6n plana c¢ikarken,
yaris ile ilgili konularda istatistiki veriler 6nem kazanmaktadir. Katilim
tasarim galismasi sonucunda, yarisa ait istatistiki bilgilerin verilmesinde
arayliziin artik dairesel yapida degil dogrusal yada bitin ekrana
dagiimis sekilde vyerlestiriimesinin daha efektif olacagi fikri ortaya
cikmistir. Clnku istatistiki bilgiler 360 derecelik skalada degil, dogrusal
olarak ilerlemektedir (Bkz. Ek3).

su an ki sorun: oneri:
kullanim: performans ve rakipler ile - bilginin tstliste
. = ilgili sayisal bilgilerin takibi. O- dokgrusal barlar
— 66 ; seklinde ortaya
| “pds f ? 931 W ) toplanmasi
| 1445 ¢33
| . ! 23
_. 1§23 S

Sekil 32: Sorun 3

4, (3B DUZLEM HISSININ YARATILMASI SORUNU -
PANAROMIK GOSTERIM ONERISIi) Bir diger sorun ise sporcunun
ekranda gordigu iki boyutlu bilgiler butind ile icinde bulundugu Ug
boyutlu ortami eglestirme ihtiyaci ile ortaya gikmaktadir. Ozellikle riizgar,
akinti gibi gevresel bilgiler icin mevcut sistemlerde, harita kullanimi,
bilgilerin harita Uzerine yerlestirimesi veya direk sayisal olarak

sunulmasi s6z konusudur. Sistemi kullanan sporcunun uzman oldugu,
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belirli bir 6grenme deneyimini gegirdikten sonra bilgileri 3B duzlemde ait

olduklari yere eslestirme konusunda sorun yasamadigi dtsindlebilir.

Fakat arttirilmis gerceklik teknolojisinin gergcek goériintii ile sentetik
goriintiiyd Ust-Uste getirme konusunda ki yetenekleri distnuldiginde,
2B-3B dizlem eslestirmesi konusunda kullanicinin algilari tzerindeki

yukl azaltacagini distinmekteyiz.

Yelken yarisinda rizgar, akinti, rota, saganak gibi bilgilerin kullanicinin
kafasini ¢cevreden alip ekrana bakarak gorebilecegdi bir ekrandan degil,
kafasini o bilgi ile ilgili yere gevirip, gézinin énindeki arayiizden takip
edebilecegi bir panaromik ¢6zim sporcunun performansini olumlu
yonde etkileyecektir (Bkz. Ek3).

SORUN 4 38 DUZLEM
HISSININ YARATILMAS| SORUNU

su an ki sorun: oneri: \ o -y

kullanim: ozellikle pusulaya dayali bilgilerin panaromik ' ) ae E
dairesel anlatim, kullanicinin olarak gergek i i e T % i
3B konum hissini algilamasinda _-._ yerlerine S i i 3

= birengeldir. "~ - =3 Okcyuimasn. LS ) W
js’; / / w — /
l\ } / s

Sekil 33: Sorun 4

5. (KARSILASTIRMA SORUNU - UST-USTE BARLAR ONERISIi)
Yukarida da bahsedildigi gibi tekne U(zerindeki taktisyen, teknenin
performansi i¢in acgi, hiz, kuvvet gibi degerleri karsilastirip, yorumlar ve
yaris ekibinin ne yapacagina karar verir. Su an kullanilan yénlendirme
sistemlerinde ya sayisal bilgiler yan yana koyularak karsilastirma yapilir,

ya da cizgisel grafikler olarak ust Uste getirilir.

Gozlik ekrani ile gercek bir gorintinin Gzerine denk gelecek grafik
araylizde cizgisel grafiklerin algilanmasi zor olacagi icin bunun yerine
Ust Uste gelen barlarin (Sekil 35) kullanilmasinin sporcunun farkli bilgileri
karsilastirmasi yoninde buiyik kolaylik saglayacagini 6n goérmekteyiz
(Bkz. Ek3).
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SORUN 5 s
su an ki sorun: Eﬁ oneri: “
oo, andente IS g Pk l'
l"u, o '§m / onlarca bilginin 4‘;5 41 U » yerlestirilmis
PR kargilastinimasi 7% .. 0 37 barlar. I
daayn bir - oas 124
® sorun teglik 132 33
etmektedir.
Sekil 34: Sorun 5
6. (DEGISIMI HISSETTIRILME SORUNU - KUGUK
TEKRARLAMALAR ONERISI) Diger bir énemli sorun ise verilerdeki
anlik degisimlerin takip edilmesidir. Mevcut yénlendirme sistemlerinde
degdisim icin ya cizgisel grafik anlatim ya da verinin yukselmekte veya
dismekte oldugunu gdsteren trend cizgileri (Sekil 36) kullaniimaktadir.
Trend cizgileri kisith bir tasarim ortami igin kullanighdir, daha kaliteli renk
ve ¢Ozunurluk ozelliklerine sahip arayiizlerde daha detayli ¢ozumler
kullanilabilir. Bilgisayar ekranina dayali y6nlendirme sistemlerinde ise
karsilastirma icin gizgisel grafikler kullaniimaktadir (Sekil 36).
S6z konusu géruntileme araci arttirilmig gergeklik g6zIigu oldugunda
degisimin hissettiriimesi i¢in ¢cogaltma yaparak tekrar eden pargalarin
renklendirilmesi ile verilebilecegini distintyoruz (Bkz. Ek3).
SORUN 6 s
A iy
su an ki sorun: oneri: - ~&
kullanim: mevcut ¢ozlimler renk farklilginin i Q,

yaratildig kuiguik
tekrarlamalar.

ya degisim hissinin akilda kalmasi
i¢in hafizaya yiikleniyor

Vo] 5o e
| A8 araylizii igin 4k /
® uygun degil. /
Sekil 35: Sorun 6
7.  (YERLESIM) Mevcut arayiizlerde béliinmiis ekranlarda, tipografik

kullanimlar, cizgisel grafikler ve harita goésterimi ile ¢6zllmis olan
yerlesim yapisi, arttirlmis gerceklik teknolojisi ile kullanicinin gézi ile
algiyi
digundlmagtdr. Bu nedenle 3 farkli ihtiyag icin 3 farkli arayuz onerisi

gercek goérlintl arasina yerlestirildiginde zorlastiracagi

(Tekne bilgisi, yaris bilgisi, cevre bilgisi) gelistiriimis, sistemin bu
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yerlesim yapilari arasinda ihtiyaca gére kolay bir sekilde degismesi
Onerilmigtir (Bkz. Ek3).

SO R U N 7 YERLESIM YAPISI

su an ki
kullanim:

GERCEKLESTIRIMIS TEK AG YELKEN BILGININ BILGININ BILGININ
ARAYDSTRDE TPDGARE K A B ‘
3 ]

ORTAYA PANAROMiE
TOPLANMASI OLARAK DAGITILMASI

ETRAFA
TOPLANMAS|

COZUMLEMELER KULLANILMISTIR.

Sekil 37: Tasarimci grubun gelistirdigi maket tasarim ¢galismalarindan
ornekler.

4.4. Uzman testlerinin sonugclari

Katillmci tasarim c¢alismasi ile uzman ve tasarimcilarin gelistirdigi yukaridaki
Oneriler bir maket Uzerinden arttirilmis gerceklik gézlugune uygulandi ve uzman
grubuyla uzman degerlendirme testi 6 ve 8 AJustos 2009 tarihlerinde tam olarak
yukarida aciklandigi gibi gerceklestirdik. Bu nedenle, madde 3.5'de belirtmis

oldugumuz “B Plani’nin uygulanmasina gerek kalmadi.
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Test, deniz Ustlinde, seyir halindeyken, parcali bulutlu bir havada, 25 derece
hissedilen sicaklikta, 35 ila 40 nat arasi rizgar siddetinde, teknenin + 20 ve — 20
dereceye kadar yattigi bir kosulda gercgeklestiriimistir. Asagidaki sonuglar ortaya
ciktr:

1. (BILGI KARMASASI SORUNU - GRUPLAMA / MODLAMA
ONERISI) Testin ilk boliimiinde uzmanlara mevcut olarak kullandiklari
sistemin tasariminin bilgi karmasasi igerip icermedigini, neyin karmasik

geldigini sorduk.

Daha 6nce kullanilan yapi: Uzmanlar mevcut arayliz yapisina aligsalar
da, bilgi gosteriminin karmasik oldugunu kabul ettiler. Ayni anda birden

fazla bilgiyi takip edebilmek igin;

- Farkh pencereleri yan yana agtiklarini

- Farkli seyirlerde farkli pencereleri kullandiklarini
sdylediler.

Onerdigimiz gozliige dayali yapi: Testte bilgi karmasasina yénelik
onerdigimiz gruplama o&nerisini gézlemlemek igin uzmanlardan 3 bilgi
grubu arasinda (Tekne, Yarig, Cevre) gezmelerini ve hangi bilginin neyi
gOsterdigini sdylemelerini istedik. Uzmanlarin tamami gruplamayi dogru

olarak algiladi.

Karsilagtirma: Teste katilan 10 uzmandan 8’i gozlik Onerisindeki
gruplamadan memnun kalirken,

- Bu bilgilerin arasina bagka bilgiler eklemek isteyebilecekleri

- Mevcut sistemde bilgilere daha rahat erisim saglanabildigini

- Go6zIUk 6nerisinin, 6zellikle farkh seyirlerde izlenecek farkli bilgileri
takip edebilmek icin ¢ok iyi bir ¢6zim oldugu

yorumlari geldi.

2. (AGIYA DAYALI TEKNE BILGIiSI GOSTERIMi SORUNU -
BILGILERI KENARA ALMA ONERISI) Gézliik arayiiziinde énerdigimiz,

3 moddan ilki tekne ekrani yani teknenin Uzerindeki agi ve hiz bilgilerinin
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goOsterimini  saglayan ekrandir. Bu soru mevcut sistemde tekne
uzerindeki acl ve hiz bilgisinin nasil gosterildigini ve bizim dnerimizi konu

almaktadir.

Daha once kullanilan yapi: Mevcut sistemde agi bilgisinin géstermek
icin farkli yéntemler kullaniliyor. 2 uzman c¢izgisel grafik tzerinden takip
etmeyi tercih ederken, 2 uzman sayisal veriler olarak, 6 uzman ise
pusula Uzerinden, yani dairesel yapida takip etmeyi tercih etti. Uzman
kullanici grubunun, yelkenli teknelerde seyir sirasinda en ¢ok yardim
alinan kaynak olan pusulanin dairesel agi gdsterme yapisina aligkin

oldugu gorulmektedir.

Onerdigimiz gozliige dayal yapi: Gozlik arayiiziinde acisal bilgiye
bagli olarak teknenin Uzerindeki ac¢i ve hiz bilgilerinin gdsterimi icin
bilgilerin dairesel yapidan acilacak bir dikdortgen seklinde kenara
alinmasi oOnerisini (Bkz Bolum 4.3) gézlemlemek icin uzmanlardan
gercgek, zahiri rizgar agilarini ve polar diyagram degerlerini okumalarini
istedik. Uzmanlarin tamami zahiri ve gergek ruzgari dogru sekilde

okuyabilirken, 6 uzman polar diyagrami okumakta zorlandilar.
Karsilagtirma: Uzmanlardan,

- Gozluk arayidizinde acl bilgilerinin grafikler yardimi ile degil sadece

tipografik 6geler olarak da gézikmesinin yararli olabilecedi,

- Mevcut sistemde kullanilan cgizgisel grafik anlatima dayali plot
ekraninin da bu bilgileri géstermekte iyi bir ara¢ olabilecedi fakat daha

sonra da bu gizgisel gésterimin gozlik ekraninda zor gézikebilecegi,

- Polar diyagramin daha efektif bir sekilde ¢ozilmesi gerektigi
yorumlari geldi.

3. (YARISA DAYALI SAYISAL BILGININ GOSTERiIMi SORUNU -
SAYISAL BILGIYi DOGRUSAL BARLAR OLARAK ORTADA
TOPLAMA ONERISI) Gézliik araytiziiniin ikinci modu ise yaris ile ilgili
sayisal bilgilerin yani Uzerinde bulundugunuz teknenin performans
trendinin takibi ve rakipler ile olan durumun gézlemlenmesine olarak

veren sayisal bilgilerin ekranin ortasina algalta yerlestirismis barlar
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seklinde toplanmasi Onerisidir (Bkz Bolum 4.3). Bu soru grubu soz

konusu 6neriyi ele almaktadir.

Daha 6nce kullanilan yapi: Mevcut sistemde performans ve rakiplere
dayall sayisal bilgiler yine yan yana yerlestiriimis sayilar veya yan yana
yerlestiriimis hareketli gizgisel grafikler (plot ekran) yardimi ile izlenir.
Uzmanlarin blytk oranda bu godsterime alistigi fakat bu bilgileri takip
ederken, etrafta olup biten baska seylere odaklanmakta zorlandiklari
yorumu gelmigtir. Diger bir zorluk ise karsilastirma imkaninin kisitli

olmasidir.

Onerdigimiz gézliige dayal yapi: Gozlik arayiiziinde, karsilastirmanin
on planda oldugu performans ve rakip yaris bilgilerinin karsilastirmali
olarak takip edilebilmesi igin bilgileri dogrusal barlar seklinde ekranin
ortasina topladik ve Ust Uste dizdik (Bkz Bolim 4.3). Yaptigimiz testler
sirasinda, uzmanlar rakipler ile ilgili barlari takip etmekte zorlanmazken,
10 uzmandan 8’| performans bilgisini takip etmekte zorlandi. Bunun
sebebi barin akis yonlnin artig-azalis bilgisi ile ters ilerliyor olmasi

olarak ortaya gikti.
Karsilagtirma: Uzmanlardan,
- GOzluk arayiizindeki barlarin Ust Uste yerlestiriimesinin farkli

bilgileri karsilastirmakta kolaylik yarattigi,

- Bilgilerin ekranin ortasinda toplanmasinin arka tarafi kapattigi ve

buna alismakta zorlandiklari,

- Rakiple ve teknenin hizlari ile ilgili bilgilerin algilanabildigi fakat

performans bilgisinin ne yone hareket ettiginin ters algilandigi
yorumlari geldi.

4. (3B DUZLEM HiSSiNIN VERILMESI SORUNU - PANAROMIK
GOSTERIM ONERISI) Gozliik arayiiziinde, 3. mod olarak riizgar, akinti,
rota gibi ¢cevresel bilgilerin gbsterimi icin panaromik bir yerlesim énerdik
ve bilgilerin ait olduklari yere yerlestiriimeleri, araylizi kullanan kisinin

bilginin oldugu yere kafasini gevirmesi seklinde bir ¢ézim gelistirildi (Bkz
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Bolim 4.3). Testin 4. sorusu, mevcut sistemde gevresel bilgilerin nasil

gOsterildigini konu almaktadir.

Daha 6nce kullanilan yapi: Mevcut yapida rota, rizgar, akinti gibi
bilgiler birden fazla panel Uzerinden takip edilir. Rota bilgisi harita
Uzerine yerlestirilirken, akinti ve rizgar sayisal bilgiler olarak bu
haritanin yaninda takip edilir. Uzmanlar bu bilgiler icin harita ve plot
ekranlarini beraber kullandiklarini, zaman zaman tasinir ekrandan zor

g6zukmesi disinda, bu kullanima aliskin olduklarini séylediler.

Onerdigimiz gozliige dayali yapi: Teste katilan 10 uzmandan 6’s
bilginin panaromik olarak dagitiimasi ve kafalarini etrafta gezdirme
fikrine ¢abuk alisirken, 2 uzman bir sure sonra alisti. Fakat 2 uzmansa

kafasini ¢gevirmek zorunda kalma fikrini tercih etmedigini ifade etti. .
Karsilastirma: Uzmanlardan,

- Ruzgarin nerden geldigini tahmin ederek o yéne bakma fikrinin,

rizgarin az esme durumunda sorun ¢ikartabilecegi,

- Az sayidaki uzman kullanicidan bilginin oldugu yone dénmenin isgi

zorlastirabilecegi, baska seylere bakma konusunda sorun yaratabilecedi,

- 10 kullanicidan 8’sindan ise bilgilerin zaten sahip olduklar yere
yerlestiriimesinin  6grenilebilir, alistiktan sonra efektif bir yéntem

olabileceqi
yorumlari geldi.

5. (KARSILASTIRMA SORUNU - YANYANA / USTUSTE
DOGRUSAL ANLATIM iLE KARSILASTIRMA ONERISI) Yaptigimiz 6n
arastirma sirasinda mevcut sistemin en blyilk sorunlarindan birini
surekli degisen bilgilerin ayni anda takip edilmelerinin gerekliligi ve
mevcut yapinin bu bilgilerin karsilastirimasina yeterli dizeyde olanak
vermemesi olarak belirlemistik (Bkz. Bélim 1.5). Bu sorunun ¢6zimi
icin de yan yana veya Ust Uste yerlestiriimis dogrusal cizgileri/barlarin
hareketli olarak sayisal bilgilerdeki degisimi anlatmasi Onerisinde
bulunmustuk (Bkz. Bélim 4.3). Testin bu bélumi karsilastirma yapisinin

efektif olup olmadi§ini sorgulamaktadir.
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Daha 6nce kullanilan yapi: Mevcut arayiiz yapisinda karsilastirma igin
yan yana yerlestiriimis cizgisel grafikler (Plot ekran) ya da sayisal veriler
kullaniimaktadir.  Uzmanlara bu yapr hakkindaki  yorumlarini
sordugumuzda 6 kullanicinin karsilastirma igin sayisal verileri yan yana
yerlestirdigi, 4 kullanicinin ise plot ekrani kullandigi sonucu ortaya

clkmistir.

Onerdigimiz gozliige dayali yapi: Gozlik arayiiziinde karsilastirma
icin yan yana/Ust Uste yerlestiriimis barlar kullaniimaktadir. Uzmanlardan
bu barlar tzerinden iki bilgiyi karsilastirmalari istendiginde, uzmanlarin
tamami karsilastirmay! basariyla gercgeklestirirken, 4 uzman plot

ekraninin da ise yarayabilecegi fikrini one surda.
Karsilastirma: Uzmanlardan,

- Mevcut sistemde karsilastirma icin sayilari yan yana koyduklarini

ya da plot ekranlari kullandiklarini,

- Go6zIuk arayliz dnerisindeki Ust Uste konmus barlarin karsilastirma

isini daha kolay anlagilir bir hale getirdigini,

- Plot ekranindaki cgizgisel ¢bézimin de denenebilecedi ama goézlik

araytiziinde zor okunabilecedi,
yorumlari geldi.

6. (DEGIiSiMi HISSETTIRILME SORUNU- RENK KULLANIMI iLE
KUGUK TEKRARLAMA ONERISIi) Yine yaptigimiz én arastirmanin
sonuncunda, go6zlik araytiz( icin bir diger dnemli noktanin degisimin
hissettiriimesi (Bkz. Bélim 1.5) oldugunu belirledik. Anlik olarak degisen,
cok fazla bilginin oldugu ekranda bu degisimi takip edebilmek kullanici
igin cok zorlayici bir durum ortaya koymaktadir. Testin bu bolimiu s6z

konusu sorun igin ¢ézlm &nerisini ele almaktadir.

Daha o6nce kullanilan yapi: Mevcut sistemde degisimin hissettiriimesi
icin plot ekranlar kullaniimaktadir. istenilen bilgilerdeki zamana bagl
degisim cizgisel grafikler Gzerinden takip edilebilmektedir. Uzmanlarin

hepsi degisim icin plot ekranini kullandiklarini belirtirken, 8 kullanici takip
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edilen bilgiler arttikga ekranin plot paneller yiziinden kalabaliklagsmaya

basladigini belirtti.

Onerdigimiz gozliige dayah yapi: Bu sorunun ¢dzimi igin zaten
gercek gorintinin Gzerine yerlestirildigine ¢ok zor okunacak ¢izgisel
grafiklerin yerine, go6zlik arayizinde renk degerleri (gériunirlik,
doygunluk, golge) artarak, yada azalarak tekrar eden kii¢lik barlarin arka
arkaya gelmesi ile degisimin hissettiriimesi 6nerisi (Bkz. Bolim 4.3)
getirilmistir. 8 uzman sorulan bilginin son 10 saniye igindeki degisimini
dogru takip edebilmistir. 1 uzman degisimi algilayamazken, 1 uzman da
degisimin ne yonde oldugunu fark etmesine ragmen, rakamsal takip

edememistir.
Karsilastirma: Uzmanlardan,

- Gozlik araytiziindeki dedisim 6nerisinin, en az plot ekranlar kadar

etkili oldugu,

- Benzer bir ¢bzimin performans penceresindeki degisimin ne

yénde oldugunun ifade edilebilmesi i¢in de etkili olacag,
yorumlari geldi.

7. (YERLESIM SORUNU - FARKLI MODLARI FARKLI
YERLESTIRME ONERISI) Testin bu bélimiinde mevcut sistemin ve

gelistirdigimiz gozlik araytizin yerlesim yapisi karsilastiriimistir.

Daha once kullanilan yapi: Mevcut sistemde arayiiz belirli bir
yerlesimle sabit degildir. Kullanici istedigi paneli arayiiziin istedigi
yerinde acarak tercih ettigi yerlesim yapisini olusturur. Fakat bu yerlesim
rakamlar ve grafiklerden olusan karmasik bir yapiya donismektedir.
Uzman kullanicilar bu yerlesim yapisi i¢in karmasik ve tasinabilir ekran
Uzerinden zor okunur (kiglk oldugu igin) yorumu yapmalarina ragmen
alistiklarini, farkli seyirlerde farkh ekran yerlesimlerini tercih ettiklerini

ifade ettiler.

Onerdigimiz gézliige dayali yapi: Gozliik icin hazirladigimiz yerlesim
Onerisinde ise 3 farkli mod bulunmaktadir. Kullanici tercih ettigi bilgi

grubuna veya seyre gore basit bir etkilesim ile bu yerlegimler arasinda
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gezmektedir. Teste katilan uzmanlarin hepsi bu modlar arasinda
dolasirken, hangi modun nasil bir vyerlesime sahip oldugunu
algilayabildiler. Yerlesimlerin modlar arasinda degisiyor olmasindan
uzmanlardan biri rahatsiz oldu. 2 kullanici ise bu degisken yapiya basta

alisamasa da sonradan alistiklarini ifade etti.

Karsilastirma: Uzmanlar,

- Mevcut yapida arayiizii istedikleri sekillendirebilmelerinin énemli

bir 6zellik oldugunu,

- Gozlik araytiziindeki gibi yerlesimleri énceden hazir olan modlar
arasinda gezmenin kullanicinin igini kolaylastirdigini ama alismak igin

vakit gerekebilecegini,

- Farkh modlarin, grafik olarak farkl sekillerde gosteriliyor olmasinin

alisma gerektirebilecegini,

ifade ettiler.

4.5. Arastirmadaki tiim ¢iktilarin ortak degerlendirmesi

Yukarida uzmanlarla gergeklestirdigimiz testler sirasinda, mevcut kullanilan
¢ozimler ile bizim katihmci tasarim c¢alismasi arasindaki farkhliklar
degerlendirilmisti. Bu bélimde ise, arastirmanin basinda belirlemis oldugumuz mod
yaratma, Ust Uste bindirmeme, katmanlama, derinlik hissi yaratma, karsilastirma,
degisikligi hissettirme ve renkle kodlama maddelerinin ispati icin énce tasarimcilar
ve uzman kullanici grubunun katiimi ile gercgeklestirdigimiz katilimci tasarim
calismasi ve daha sonra da uzman degerlendirme testlerinin karsilastirmasi konu

alinmaktadir.
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Tablo 7: Hipotez, katirhmci tasarim galismasi ve uzman degerlendirmesinin

karsilagtirmasi
| KATILIMCI UZMAN
HIPOTEZ TASARIM DEGERLENDIRME
MOD YARATMA MODLAMA OMAYLANDI
UsT USTE BILGILER KISMEN ONAYLANDI
BINDIEMEME KEMARA ALMA ks
BILGILERI e R
v/ KISMEN OMAYLAMND
KATRAMNLAMA e OSMEN OREYLANDI
DERINLIK BILGILER| PANARCMIK LT
HiSSIYARATMA OLARAK DAGITMA i
KARSILASTIRMA KARSILASTIRMA KISMEN OMAYLANDI
\ DEGISIMI GOSTERMEK B o g s
RENKLE KODLAMA ICIN KOCUK TEKRARLAMA KISMEN OMAYLANDI
YERLESIM YERLESIM ONAYLANDI

MADDE 1: MODLAMA

Taktik amach bilgi-destek sistemi ¢ok fazla sayida degisken bilgiyi
sunmaktadir. Bu maddede, oOzellikle gercek goruntinin Uzerine
yerlestiriimis  sentetik goérintllerden olusan arttiriimnis  gerceklik
teknolojisine adapte edildiginde, s6z konusu icerigin gruplanarak farkh
durumlarda  kullaniimak Gzere farkli  modlar  olusturulmasini

onermektedir.

- Oysaki Hipotezde, modlama maddesini mevcut karmasik icerigin
farkli ihtiyaglarda kullanilmak Uzere gruplanmasi ve kullanicinin bu
gruplamalar arasinda kolaylikla gezebilmesinin saglanmasi seklinde
Onermistik.

- Katiimer tasarim ¢aligmasinin  basinda, ele alinan bilginin
karmasikhgi Uzerine tartisildiinda benzer bir sonu¢ ortaya c¢ikti ve
bilginin Tekne, Yarig ve Cevre basliklari altinda gruplandiriimasi onerildi
(Bkz. Bolim 4.3).
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- Kullanici, yukarida bahsi gegen modlar arasinda basit bir etkilesim
ile gecebilmesi dngorulmastir. Fakat bu arastirma etkilesim konusunu
kapsam disinda birakmaktadir (Bkz. Bélim 1.3). Bu nedenle etkilesimin
nasil olacagi tartisiimamistir.

- Katilimer tasarim calismasinda ayrica bu farkli modlarin igerdikleri
bilgi turlerine gore farkli gosterme yontemleri (Bu yontemler ile ilgili
deg@erlendirmeler asagida bulunmaktadir) ile gorsellestiriimesi
Onerilmigtir.

- Uzman degerlendirme testleri sirasinda uzmanlarin mevcut sistemi
kullanirken karmasik bilgiyi kendi tercihlerine grupladiklari ve farkli
seyirlerde farkli bilgi gruplarini gérintiledikleri bilgisi tekrar edilmigtir.

- Bu bakis acisi ile yaklasan wuzmanlar katilimci tasarim
calismasinda Onerilmis olan modlama yapisini algilamakta hi¢ zorluk
¢ekmemis, fakat modlar olusturulurken yapilan bilgi gruplamasina
midahale edebilmek istemislerdir. Mldahale ederek, bilgi gruplarini
kullanici kontroli imkani vermek bizim daha 6nce 6ngordigimiz bir
konu olsa da, etkilesim bashgi altina girdigi icin hipotez ve katilimci

tasarim ¢alismasi sirasinda incelemedik.
MADDE 2: BILGILERI KENARA ALMA (TEKNE BILGISI)

Taktik aracindaki bilgi gruplarindan ilkini teknenin ve tekne Uzerindeki
rizgarin hizi ve agcisi ile ilgili bilgiler olarak kabul ettik. Bu madde,
hipotez ve katilimci tasarim ¢alismasinin tekneye ait agl ve buna bagl

hiz bilgilerini nasil ele aldigini incelemektedir.

- Hipotezde, tekneye ait hiz ve 6zellikle de aci bilgisinin gosteriminin
gergcek goruntu Uzerine yansitildiginda kafa karisikligi yaratabilecegi
ongorilmustar. Cézim dnerisinin, s6z konusu Ust Uste binmeyi engeller
sekilde kurgululanmasi gerekliliginden bahsetmistik.

- Katilmcr tasarim g¢alismasinda ise agi bilgisinin gdsterimi ele
alindiginda, gérintlinin zeminle karismamasi igin kullanici grubunun
alisik oldugu pusula Uzerindeki ag¢i bilgisinin ekranin kenarina alinmasi
ve bilginin etrafa toplanmasi, bu yolla ekranin ortasinin bosaltiimasi
Onerilmistir (Bkz. Bolim 4.3).

- Katilimer tasarim c¢alismasinda 6nerilmis olan bilgileri etrafa alma

fikri uzmanlara gosterildiginde, uzmanlarin pusulanin dairesel yapisini,
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dikdortgen olarak algilamakta bagta zorlandiklari, fakat daha sonra
alistiklari goérdimuUstir. Bu zaten daha 6nceden &6ngdérdigumuiz bir
durumdu. Taktik aracinin kullanici grubunun uzman kullanici olmasi,
6grenmeye dayali tasarim ¢o6zUmlerinin  gelistirimesine imkan
saglamaktadir.

- Fakat 6grenilebilirlik konusu, yeni arayiiz ile birlikte gelecek yeni
¢bzumlere kullanicilarin  ne kadar zamanda alisacagli sorusu
arastirmamizin disinda birakmistik (Bkz. Bolim 1.3).

- Katilimci tasarim ¢alismasinda, aglya dayall tekne bilgisi grubuna,
teknenin seyir acisi ve hizi ile birebir ilgili olan polar diyagram maddesini
de dahil ettik. Cok karmasik bir gorsellestirme yapisi olan bu
tablo/diyagrami etrafa alinmis dikdértgenlere adapte ederken bilginin
gercek tabloda oldugundan daha kisitli sekilde sunulmasini ve kisith bir
polar diyagramin gdsterilmesini dnerdik.

- Bu yapinin, uzman tarafindan batin tablo bir arada gosterilmeden
zor algilanabilecegini 6ngdéruyorduk. Tahmin ettigimiz gibi uzman
kullanici grubu testler sirasinda 6nerdigimiz polar diyagram destekli
sadelestiriimis gorsellestirmeyi algilamakta zorlandi.

- Uzmanlarin normal sartlarda bile okumakta zorlandiklari bu
diyagramin kenara toplanmis arayiize nasil yerlestirilecedi uzun soluklu
ayri bir calisma gerektirmektedir. Fakat aldigimiz uzman yorumlarina
gore polar diyagramin boyle bir ¢ézimdin iginde, alisildiktan sonra daha

efektif olarak kullanilabilicegini 6ngérmekteyiz.
MADDE 3: BiLGILERi ORTADA TOPLAMA (YARIS BIiLGiSi)

Diger bir 6nemli bilgi toplulugu ise yarig sirasinda teknenin hiz ve
performansini ve rakip tekneler ile karsilastirmali olarak durumu
gOsteren yaris bilgisi oldugunu gdérdiuk. Asagida yaris bilgisi ile ilgili

Oneriler ve degerlendirmeler yer almaktadir.

- Hipotezde, arttirlmis  gerceklik teknolojisinin  bize bilgilerin
karsilastirlmasi yolunda bilgileri Ust Uste yerlestirme imkani sagladigini
ongormistik. Bu 6neriye goére teknenin performansi ve yaris igindeki
konumu gibi karsilastirma gerektiren sayisal bilgiler Gst Uste gelen
katmanlar seklinde ekrana yerlegtirilebilir, bu yolla bize karsilastirma

imkani verebilirdi.
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- Daha sonra yaptigimiz katiimci tasarim c¢alismasinda, ayni
sorunun ¢6zimu icin bilgileri bu sefer Ust Uste katmanlar seklinde degil,
ekranin ortasinda toplanmis sekilde yerlestiriimis Ust Uste gelen barlar
olarak goéstermeyi ve karsilastirma imkani vermeyi dnerdik.

- Uzmanlarla yaptigimiz testlerde, uzmanlarin normalde s6z konusu
performansa dayali bilgileri takip etmek icin sayisal bilgileri yan yana
koyarak tipografiye dayali bir ¢6zim ile takip ettiklerini gordik. Fakat
Onerdigimiz yapi sayesinde daha rahat karsilastirma yapabileceklerini
ifade ettiler.

- S6z konusu ekran Onerisinin bir dncekinden en temel farki
bilgilerin ekranin ortasinda gercek goruntinin Uzerine denk gelecek
sekilde yerlestiriliyor olmasidir. Uzmanlar bu durum ile ilgili basta
zorlanabileceklerini fakat sonra alisabileceklerini belirttiler.

- S6z konusu ekran oénerisi ile ilgili en temel problem ise performans
bilgisinin gosterim sekli oldu. Performans bilgisi artarken, bir bitlinin
dolmasini ifade edecek sekilde sola dogru kayar sekilde tasarlandi (Bkz.
Bolim 4.3). Fakat kullanicinin alisik oldugu, diger bilgilerde de oldugu
gibi artan bir bilginin saga dogru agiliyor olmasiydi. Tasarimin bu sekilde
Onerilmesinin sebebi %60 ila %140 arasinda degisen bilginin merkezini
%100’de tutup, durumun bu orana gére degisimini hissettirmekti. S6z
konusu Onerinin  6grenme gerektirdigini ve standart algilamayi
bozdugunu biliyoruz fakat 6grenildiginde icinde bulundugu bilgi grubu
icinde tamamlayici bir anlatim olacagini disundigimuz igin énerdik. Bu
onerinin efektifligi de, ogrenilebilirlik testlerine tabi tutulduktan sonra

ortaya cikabilir.

MADDE 4: BILGILERI PANAROMIK OLARAK DAGITMA (CEVRE
BiLGiSi)

GozIik arayizu icin 6nerdigimiz 3. yerlesim tipi, teknenin gevresinde
bulunan akinti, rizgar, rota gibi gevresel bilgilerin mevcut sistemde
oldugu gibi bir harita Uzerinden degil arttiriimis gercgeklik teknolojisinin

avantajini nasil kullanabilecegini konu almaktadir.

- Yaptigimiz 6n arastirmalarin sonunda, hipotezde, arttiriimis
gerceklik teknolojisinin en buylk faydasinin normalde kullanicinin 2

boyutlu harita Gzerinde gordugu bilgileri 3B dizlem (zerine kafasinda
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yansitmasindan kaynaklanan ekstra yukl azaltmak yolunda olacagini
ongorduk.

- Daha sonra yapilan katilimci tasarim ¢alismasinda ise yine benzer
bir fikir gelisti ve kullanicinin etrafinda 360 derecelik bir aciya yayilan
bilgilerin kullanicinin baktigi yerde tek bir dikdortgen icine toplanmasi
yerine, hepsinin kendi yerlerinde durmasi, kullanicinin bu bilgileri
gormek icin kafasini bilginin oldugu yere ¢evirmesini dnerdik.

- Bu Oneriler uzman kullanici grubuna sunuldugunda ise, 10
kullanicidan 6’si bilginin oldugu yere donme fikrine g¢abuk alisirken, 4
kullanici basta alismakta zorlandilar.

- Kullanimin uzmanlhiga bagl oldugu bdyle bir arag icin kullanicinin
bireysel tercihlerinin degisken olabilecegini kabul etmek lazim.
Panaromik arayiiz fikrine ¢abuk alisan kullanicilarin tasinabilir taktik
araclarini kullanirken zaten siklikla ¢evrelerine déndukleri, bu nedenle
gozlugun ekranindan baktiklari yer ile ilgili bilgi aliyor olmanin kendileri
icin  buyuk bir kolayhk olarak gormeleri zaten bekledigimiz,
6ngordugumiz bir sonugtu.

- Yine kullanima bagh olarak bazi uzmanlarin bu yeni O6neriye
alismakta zorlanabilecekleri 6ng6érdigimuiz bir durumdu ve bu
kullanicilarinda s6z konusu 6neriye alistiktan sonra bilgileri daha kolay
3B duzlemde algilar hale geleceklerini dusunUyoruz. Fakat bu

ongoérimuzun ispati yine uzun soluklu 6grenilebilirlik testlerine baghdir.
MADDE 5: YERLESIM

Yukarida siraladigimiz 3 yerlesim Onerisine genel olarak bakacak

olursak;

- Hipotezde, arttirilmis gercgeklik teknolojisinin adapte edildigi bir
taktik amagcli bilgi-destek sisteminde yerlesimin bilgilerin ortaya
toplanmasi, ya da gergek gortintiide karmasik olmayan alanlarin tzerine
yerlestiriimeleri seklinde 6ngoéride bulunmustuk.

- Daha sonra tasarimci grup ile yaptigimiz ¢calismada agiya dayall
bilgilerin ekranin ortasina vyerlestirimesi yerine ekranin kenarinda

olusacak bir dikdértgen Gizerinde olusturulmasi fikri ortaya ¢ikti.
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- Bdylece, her bir bilgi tipinin birbirinden farkli ideal godsterim
ihtiyacini karsilayacak sekilde hipotezde 6nerildigi gibi 2 degil 3 yerlesim
tipi ortaya cikti.

- Kullanicilarin bu 3 farkh yerlesim tipi arasinda gezerken, farkli
yerlesim tipleri karsisinda zorlanabilecegini tahmin etmistik, fakat uzman
testleri sonunda uzmanlarin basta sorun yasasalar da sonradan bu

yapiya alistiklarini gézlemledik.
MADDE 6: KARSILASTIRMA

Arttinlmis gergeklik teknolojisine dayali yeni bir taktik araci ¢ézimda igin

onemli bir diger soru ise bilgilerin nasil kargilastirilacagiydi;

- Hipotezde bilgi gruplarindan olusan katmanlarin veya yine bilgi
gruplarindan olusan modlarin dondurulup Ust Uste denk getiriimesi
yoluyla karsilastirma yapilabilecegini dnermistik.

- Daha sonra yaptigimiz katiimci tasarim c¢aligsmasi ile
karsilastirmanin énemi tekrar edildi fakat zaten gercek gorintinin
Uzerine yansitilan sentetik goruntilerin tekrar Ust Uste bindirilmesinin
kullanici i¢in zorlayici oldugu disinllip karsilastirma igin bu sefer
bilgiler Gst Uste gelen barlar seklinde kurgulandi.

- Mevcut taktik araclarinda uzmanlarin karsilastirma igin sayisal
bilgileri yan yana koyduklarini, ya da yan yana gelen cizgisel grafikleri
takip ettiklerini gordik. Fakat bu c¢ézimde gergek goruntl (zerine
yansitilacak sentetik gorintiler igin ince gizgilerin zor gdézikecedini fark
ettik.

- Yine yaptigimiz uzman testleri sirasinda uzman kullanicilarin
karsilastirma amagcli bu barlari takip edebildikleri ve bilgileri kolaylikla

algilayabildiklerini gdzlemledik.

MADDE 7: DEGISIMi HISSETIRMEK iGIN RENKLERLE KUGUK
TEKRARLAMA

Arttirllmig gerceklik teknolojisine dayali goézlik arayiizii tasariminda son

onemli nokta ise surekli degisim icindeki bilgilerin degisim trendinin ve

miktarinin hissettirilmesi olarak belirledik.
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- Hipotezin sadece degisime ydnelik bir maddesi olmasa da,
karmagik ve degigken bilginin ayirt edilebilmesi icin parlaklik, gérandrluk,
doygunluk gibi renk Ozellikleri ile oynanmis renk degerlerinin
kullanilabilecegini 6nermistik.

- Katilimci tasarim c¢alismasinda ise renk degerleriyle bu sekilde
oynanmasi 0Ozellikle degisimin hissettiriimesi ihtiyacini karsilamak
ihtiyacina odaklanmistir.

- Yaptigimiz katihmci tasarim c¢alismasinda degisimin yonu ve
siddetinin anlatiimasi igin sayisal bilgiyi anlatan grafik 6gelerin degisim
goOsterdikleri yone dogru hareket ederken arkalarinda renk degeri
oynanmis sekilde tekrar eden izler birakmalari fikri gelistirildi.

- Bu fikir uzmanlara gosterildiginde, uzmanlarin degisimi kolaylikla
algilayabildikleri gdézlemlendi. Oysa uzmanlar mevcut sistemde
zamansal degisimi anlatan gizgisel grafikler kullaniyorlardi. Fakat bu
cizgisel grafikleri gercek goérintinin Uzerine vyansitilan sentetik
goruntiler olarak kullanmak goérinurlik agisindan tehlikeliydi. Bunun
yerine geligtirilen tekrar eden klglk pargalar ve renk kullanimi kolay

okunur ve anlasilir bulundu.
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5.1.

SONUGC

Analizlerin interaktif Medya Alani Agisindan Yorumu

Madde 4’de ortaya koyulan arayiz tasarim kriterleri ile ilgili analizleri genel ve alana

Ozel olarak asagidaki sekilde yorumladik:

5.1.1.

Genel Yorumlar:

1. (Yaraticihga agik tasarim problemi) Arttiriimis gergeklik
teknolojisi Uzerinden yaratiimis bir tasarim probleminin, tasarimcilarin
yaratici ¢6zimler dretmesi igcin Onemli bir firsat olusturdugu
anlasiimaktadir. Engelli ortam tasarimi konu bashginin, tasarim
égrencilerini yaraticiliga iten bir konu olmasi fikrinin Gzerine (Ozcan,
Yantag, Jane, 2009, 115-124) kurdugumuz bu énerinin, tasarim egitimi

acisindan énemli bir ¢ikti oldugunu dusunuyoruz.

2. (Engelli ortam tasarimi alani igin yeni bir ¢6zim) Diger bir
acidan bu arastirma, kullaniclyr engelleyen kosullardan kaynaklanan
bircok tasarim problemi icin, arttiriimis gercgeklik teknolojisinin ¢dzim

imkani saglayabilecegdini gostermistir.

3.  (Somut verilerin elde olmadigi tasarim problemleri i¢in ¢6ziim
liretme sansi) Gerek yeni, ¢ozim o6rneklerine ¢ok rastlanmayan bir
teknoloji olan arttinlmis gergeklik teknolojisi agisindan, gerekse
tasarimcilar igin yabanci bir konu olan yelkenli teknelerin taktik bilgi-
destek sistemleri agisindan, Uzerinde calistigimiz arastirma konusu
belirsizliklerin ¢ok oldugu bir ortam vyaratiyordu. Katilimci tasarim
calismasinin bu tip problemlerin ¢6zimunde etkili bir ydontem oldugunu
gostermektedir (Ek 5.1).
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5.1.2.

Alana Ozel Yorumlar:

1. (Uzman kullanicinin konservatif bakigi) Hipotezin ispati icin
yaptigimiz galismanin son asamasi olan uzman degerlendirme testinde
go6rduk ki, kullanici grubunun uzmanlardan olustugu, kullanici kitlesinin
genis bir kitleye yayllmadigi bdylesi bir tasarim ¢éziimlemesinde, uzman
kullanici bile araylzin panaromik bir yapida yerlestiriimesi gibi yenilikgi
Oneriler karsisinda konservatif davranabilmektedir (Bkz. Boélim 0 -
Madde 4). Yine benzer sekilde bilgilerin kimi zaman mevcut araylizlerde
oldugu gibi sadece tipografik olarak yada plot ekranlardaki gibi gizgisel
olarak gosterilebilecedi seklinde o6neriler geldi. Oysa yaptigimiz 6n
arastirmada, biz kullanicinin uzman gruptan olusmasinin égrenilebilirlige
aclk olmasi, yenilikgi Onerilere sicak bakmasi seklinde etkili olacagi

sonucunu ortaya c¢ikarmaktadir (Bkz. Bolim 3.7).

2.  (Uzman kullanicinin yenilige agik bakis agisi) Panaromik arayiiz
yapisinin getirdigi bilgilerin olduklari yere yerlestiriimesi veya arayuzin 3
farkli yerlesim yapisina sahip olmasi gibi kullanicinin ilk bakista
algilamakta zorlanabildigi Onerilerin yaninda, uzman kullanici grubu
degisimin hissettiriimesi ile ilgili kugiuk tekrarlardan olugsan &neriyi
benimseyip, hatta araydiziin bitin bdlimlerinde kullaniimasini dnerdi
(Bkz. BOlum 0 — Madde 7). Bu 6rnek, uzman kullanici grubu ile ilgili
yenilige ve oOnerilere aclk olma &zelligini destekliyor. Bu durumu

asagidaki gibi agiklamak mumkunddr,

3.  (Kullanici grubunun yeni onerilere karsi celigkili yaklagimi)
Olusan bu celigki, olagan bir tavirdir. 1960’larda ilk araylz tasarimlari
yapilirken, baski ikonlari icin Gutenberg ile ilgili gérseller tercih edilirken,
daha sonraki vyillarda kullanici grubunun alistigi yazici simgesi
kullanilmistir. Benzer sekilde, 1990’li yillarin basinda kullanicilar
“Microsoft Powerpoint” gibi elektronik sunum imkanlarini kullanmak
yerine tezat olarak bilgisayardan c¢ikti alarak, saydam ve tepegdz
kullanimina devam etmiglerdi. Oysaki buglin artik tepeg6dziin popller
kullanimindan s6z etmek muamkun degildir, elektronik sunum kullanmak
alisiimis  bir seydir. Bu verdigimiz drneklere baktigimiz zaman
konumuzdaki uzman kullanicilarinda yeni teknolojiyi kabul etmeyi

zorlanir davranigi, gegmisteki drneklere bakildiginda sasirtici degildir.
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Teknolojiye alisildikga zaman iginde bu davranisin terk edilecegdini

sdylemek mumkindur.

4. (Kullanici grubunun ahskanliklar) Uzman kullanici grubunun
yelkenli teknelerin taktik aracglarina yonelik yenilikgi araylz onerileri ile
ilgili hala eski yontemleri hatirlatiyor olmasinin diger bir sebebi, su ana
kadar bu alanda yapilan ¢alismalarin arayiz tasarimini 6zel olarak ele
almamis olmasi, yapilan butin calismalarin arayiz tasarimina yoénelik
degil, daha c¢ok bilginin, daha dogru sekilde hesaplanmasina yonelik
yapilmis olmasidir. Kullanici grubu, alisik oldugu tipografi agirlikli
¢ozUmlerin, arttinilmis gergeklik teknolojisine adaptasyonunu vyeterli
goruyor olmasi, yeterli 6grenme imkani ve zaman verildiginde ideal

araylz ¢6zumund kabullenmeyecegdi anlamina gelmektedir.

5. (Uzmanlik gerektiren yeni oOnerilerin kabulii) Yeni bir
teknolojisinin  6grenilmesi hep zaman alici olmaktadir. Dogal olarak
yeniliklere acik olarak segtigimiz denekler bile yeni teknolojiyi
ogrenmekte zorlandilar. Bu nedenle, yaptigimiz Oneriler ile ilgili
ogrenilebilirlik agisindan gergeklestirilecek uzun soluklu bir arastirmanin,
yukarida bahsi gegen sorularin cevaplarini bulmakta yararli olacagini

disunuyoruz.

6. (Hipotezin bazi maddelerinin tiimiyle dogrulanmamasinin
nedenleri) Hipotezde 6nerilen katmanlama (Bkz Bélim 1.6 — Madde 1)
yerine katilimci tasarim calismasinda bilgileri Ust Uste barlar seklinde
yerlestirme (Bkz. Bolim 4.3 — Madde 3) Onerisinin, yine hipotezde
bilgileri Ust Uste bindirmeme seklinde énerilen kriterin (Bkz Bélim 1.6 —
Madde 4), bilgileri kenara alma seklinde gelistiriimesi (Bkz Bélim 4.3 —
Madde 2), hipotezdeki bilgilerin renk kullanilarak kodlanmasi maddesinin
(Bkz. Bolim 1.6 — Madde 7), bilgilerdeki anlk degisimlerin renk
degerlerindeki degisim yardimiyla hissettiriimesi seklinde gelistiriimesi
(Bkz. B6lim 4.3 — Madde 6), hipotezde karsilastirma icin 6nerilen farkl
bilgilerin dondurularak st Uste getiriimesi onerisi (Bkz. Bolim 1.6 —
madde 3) yerine karsilastirilacak sayisal bilgilerin Ust Uste barlar
seklinde ekranda dizilmesi 6nerisi (Bkz. Bolum 4.3 — Madde 5) hipotezin

tumuyle dogrulanmamasina sebep olmustur.
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Yukaridaki degisiklikler aslinda hipotezdeki maddelerin tamamen
degismesi anlamina gelmiyor. Fakat bu durum, uzman kullanicilar ve
tasarimcilarla yaptigimiz katiimci tasarim ¢alismasi ile projenin basina
oturdugumuzda konunun daha kapsamli ve detayli sekilde ele alinmig
olmasina baglidir. Boylesi bir detayli ¢alisma ile hipotezde 6nerdigimiz
detaylandiriimamis ¢oziumlerin, O&zele indirgenmis arayiiz tasarim

kriterleri haline getiriimesi tasarim slireci agisindan dogal bir siregtir.

7. (Hipotezin bazi maddelerinin timiiyle dogrulanmasinin
nedenleri) Hipotezdeki, modlama (Bkz. Bolim 1.6 — Madde 2), 3B
dizlem hissinin yaratilmasi (Bkz. Bolim 1.6 — Madde 5) ve yerlesim
(Bkz. Bolim 1.6 — Madde 7) maddeleri ¢ok kicuk degisikliklerle aynen
dogrulanmigtir (Bkz. Bolim 4.5).

Bu durumun temel sebebi, s6z konusu maddelerin daha genel kapsamli,
dzele inmeyen maddeler olmasidir. Ornegin, arayliziin Apple’in arayiiz
tasarimi ile ilgili énerdigi 13 kuraldan biri olan modsuzluk kuralinin
tersine, taktik amach kullanilacak bir gozlik araytzunde kullanici
kontrolinin minimum duzeye indirildigi, farkli ihtiya¢g anlarinda farkli
¢6zUm OBnerileri getiren modlarin  kolaylikla kullanicinin  karsisina
ulastiriimasini 6neren hipotezdeki modlama maddesi, bir 6zel tasarim
kriteri olarak yaptigimiz galismalarin sonunda aynen kabul edildi. Ozel
tasarim kriterlerini aradigimiz bu ¢alisma kapsaminda s6z konusu oneri
ile ilgili daha detayli bir ¢ézimleme yoluna gitmedik. S6z konusu
maddelerin detayli sekilde ¢ézimlendiriimesi icin kullanicinin biligsel
acidan ele alinmasina imkan verecek detayli bir arastirmanin

gerceklestiriimesinde fayda vardir.

8. (Bu maddeleri neden 6zel tasarim kriteri olarak kabul etmek
gerekir) Kullanicisi igin engel kosulu yaratan vyelkenli teknelerde
kullanilan taktik amacli bilgi-destek sistemlerinin araydizleri Uzerine
yapllmis arayuz tasarimi calismasi yapilmadigi gergedi ortadadir.
Konunun gerek kullanici igin engel kosulu iceriyor olmasi, gerek s6z
konusu araca yonelik araylz tasarimi alanindaki eksiklik, gerekse
onerdigimiz ¢ézimin arttirilmis gergeklik gibi henliz yayginlasmamis bir
teknoloji tzerine kuruluyor olmasi dnerdigimiz ¢ézUmleri 6zel tasarim

kriterleri haline getiriyor. Onerdigimiz 6zel tasarim kriterlerinin boylesi bir
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konuyu ele alacak tasarimcilar, arastirmacilar igin temel olusturacagina

inaniyoruz.
5.2. Sonug¢

Toparlamak gerekirse, biz tezin basinda asagidaki sorulari sormustuk. Calismanin

sonucunda sorularin cevaplari su sekilde ortaya gikmistir:

1.  Yelken sporu oOzelinde, engelli kosullar altinda kullanilan
mobil bilgi-destek sistemi arayiiz tasariminda 6zel kriterler var

midir?

Yukaridaki degerlendirme kisminda da anlasilabilecedi gibi 6zel tasarim
kriterlerinin varligindan bahsetmek muimkindldr. Hipotezde Onermis
oldugumuz 7 6zel tasarim kriteri, yaptigimiz katilimci tasarim ¢alismasi
ve uzman dederlendirme testlerinin sonucunda nianslarla da olsa kabul
edilmigtir. Ancak sonu¢ boluminin basinda soyledigimiz gibi
ogrenilebilirlik ve bilissel bilim agisindan yudrutilecek testler, ¢calismalar
ile %100 dogrulanmamis olan kriterlerin kesinlestiriimesinde etkili

olacaktir.

2.  Ozel kriterler varsa, bunlar nedir ve tasarim agisindan ele

alindiklarinda nasil degerlendirilebilirler?

Kullanicinin farkli kogullarda ihtiya¢g duydugu farkh tar bilgilerin, o anin
ihtiyaglarina gore sekillenmis arayiiz yerlesim sekline gore bilgilere
ulasabilmesini 6neren modlama maddesi, mevcut sistemde harita
uzerinde sunulan mekansal bilgilerin 3B duzlemde daha anlasilir
sekilde hissedilmesine imkan saglayacak arayiiz yapisi ve yine farkli
anlarda farkli intiyaclara yénelik yerlesim yapilarinin kullaniliyor olmasi

ile ilgili maddeler timuyle kabul gérmus kriterlerdir.

Yine kullanicinin agirlikli olarak karsilastirma tzerine kurulmus bilgileri
ekranin ortasinda gormesini saglayan yerlesim yapisi, bilgilerin Ust
Uste gelmesini engelleyen kenara alinmig yerlesim yapisi,
karsilastirma imkani saglayan Ust Uste getiriimis barlardan olusan
istatistiki veriler, renk degisimleri ile desteklenmis kiguk tekrarlarin

degisim hissinin yaratilmasinda kullaniimasi ile ilgili maddeler ise
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Ogrenilebilirlik  ve algl testlerinden sonra dogrulanabilecek dzel

kriterlerdir.

Batin bu Ozel tasarim kriterleri, her seyden dnce yelkenli tekne bilgi-
destek sistemi arayliz tasarimi konusunda, daha 6énce hi¢ yapilmamis
bir sey olarak, kullanici odakli bir araylizii hedeflemektedir. Daha énce
kullanicinin sayisal verileri algillama, analiz etme ve degerlendirme
yetenegine yuklenen yaziya dayali yapiya karsilik, grafik dilin yardimi ile
olusturulacak yeni bir arayiiz Onerisi ile kullanici grubunun estetik
algisini gelistirmeyi amacglamaktayiz. Clnkl aslinda uzman kullanici
grubu mevcut sistemde kullanima alismis durumda. Su an daha
fazlasini 6neriyor olmak kullanici agisindan zor kabul edilebilir olabilir.
Alismis oldugu algilama seklinin disina ¢ikmasi gerekiyor olacak. Fakat
yine de 6grendikten ve alistiktan sonra grafik 6gelerle desteklenmis bir
arttinlmig ~ gergeklik  arayidzinin  kullanict  grubu  tarafindan

kabullenilecegini diglnlyoruz.

Diger bir acidan, henitz geligtiriimekte olan arttinimis gerceklik
teknolojisi, yakin zamanda gézluk, lens veya daha farkli ¢ézimler ile
birgok alanda hayatimizin igine girecek. Ozellikle enformasyon dili
acgisindan o6nerdigimiz tasarim kriterleri, arttirilmis gerceklik teknolojisi
Uzerine vyapilacak calismalar igcin 6nemli birer altlik niteligindedir.
Kullanicilarin su an ki arayiz kullanma aligkanliklarinin ¢ok disina

cikacaklari bu yeni teknoloji ile yeni bir enformasyon dili olugacak.

3. Ozel kriterler varsa, risk altinda kullanilan diger arayiizler

acisindan disiinildigiinde hangi alanlara ¢ikti saglanabilir?

Yaptigimiz arastirmadan sonra, yelken sporunun kolaylastiriimasi igin
onerdigimiz bu 06zel kriterlerin, deprem, sel, yangin gibi dogal afet
yonetiminde kullanilmasi oOnerilecek bilgi-destek sistemlerinin tasarim
¢ozUmleri icin de birer referans olabileceg@ini sdylemek mimkin hale
gelmistir. Bu acidan bakildiginda, dogal afetler icin 6nerdigimiz yontemin
ve Onerilerin iglerligini goérmek, ileriye donik o6nemli bir arastirma

konusudur.

4, Burada kullanimi 6nerilen yontemin pratik sonuglar neler

olabilir?
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iki temel pratik sonucun oldugu séylenebilir:

1. Tasarimci acisindan bakacak olursak, bilmedigi bir tasarim
problemi ve o tasarim problemini ¢ézmek igin yine asina olmadigdi bir
teknoloji  kullanildiginda, ©6nerdigimiz arastirma ydntemin basarili

oldugunu gérmekteyiz.

2. Onerdigimiz ydntemi kullanarak, interaktif medya tasarimi alaninda

Ozel tasarim kriterlerinin dogrulanabilecegdini sdylemek mimkundir.

Sonug¢ olarak sdyleyebiliriz ki, arastirmanin basinda O6nerdigimiz hipotezdeki
maddelerin ispati i¢in gerceklestirdigimiz katiimci tasarim c¢alismasi ve uzman
degerlendirme testlerinde, hipotezdeki bazi maddelerin yerine bagka seyler
Onerilmis olsa da, bunlarin birer nGans oldugu, dolayisiyla hipotezin dogrulandigi

ortaya cikmaktadir.

Yukarida bahsettigimiz gibi ¢d6zUmsiz kalmigs noktalarin  dogrulanmasi,
ogrenilebilirlik veya bilissel yaklagimlar gibi bizim tezin kapsami diginda biraktigimiz
alanlarda yapilacak ayri calismalarla dogrulanabilir. Ancak bunlar tezin kapsam
béliimiinde de belirttigimiz gibi ayri birer arastirma konusudur. ileriye déniik olarak,

bu sorularin cevaplarinin aranmasi alan agisindan énemli ¢alismalar olacaktir.
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EKLER
EK 1: Tez iginde gegen bir makale

Bu makale su an Journal of Experimental Education dergisinde review
asamasindadir.

The effects of participatory design study in Interactive Media Design
education: A Case Study on Disabling Environment Design and Augmented
Reality Technology.

Abstract:

This paper investigates the effectiveness of participatory design study in
rendering students capable of producing innovative design solutions to
problems with uncertainties and that the students have no prior experience
with. As the project, the students were given a case in which they were
supposed to work with the AR technology (1) with which they had no
previous experience and design tactic interface for sailing boats (2), a field
they had no competence in.  While the students were asked to develop
proposals for this design problem they were inexperienced with, a two-stage
study was conducted to enable them to produce ideas on the topic. First,
the students were made to work as a team on simpler cases to develop
some competency in the technology. Then, they were asked to produce
solutions to the specific design problem through the studies in which the user
group was also involved. This paper discusses the positive impacts of
following such a participatory method in terms of design education,
especially in solving a design problem with many uncertainties. At the end of
our study, it was observed that the students were positively influenced by the
process in which they worked collaboratively with an expert user group and
proved successful in producing solutions on a topic they would normally
have difficulty with.

Keywords: Participatory Design, Disabling Environment, Augmented Reality,
Interactive Media Design Education

What we knew before:

1. Participatory design study is a method frequently used by both designers
and institutions that offer design education to measure effectiveness.

2. Participatory design method has been preferred mostly for the solution of
uncertainty.
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What we are aiming to reveal in this paper:

1. We are proposing that collective design study in which the user is also
involved is an effective method to prepare students for the solution of an
unexpected design problem.

2. There are difficulties concerning the realization of usability tests when
advanced technology is used in disabled environments. We believe that
such a method of education, which brings together users and designers,
would contribute to the literature in terms of usability studies.

1. Introduction: Exploiting limitations for authentic intellectual production in
IMD education

Throughout the process of Interactive Media Design education we have
been pursuing for 10 years, one of the most fundamental problems is that
both students and instructors are having difficulties in adapting to the design
approaches that develop according to the fast-paced advances in
technology. More importantly, design produced under these circumstances
risk becoming outdated. In our opinion, what should really matter to a
designer is finding innovative methods to offer better design solutions to
priority needs. This is also an attitude that would increase the quality of
design over time. From this point of view, we strongly believe that the
students of design should focus on potential design problems and their
solutions, rather than popular issues, to get prepared for meeting the
expectations of the sector.

In sum, it is a widely accepted proposal in design education that instructors
should offer students examples of design experience that would always
retain their validity and focus on the design process independent of
technology as well as temporary, daily design problems to enable students
to solve any kind of design problem.

We believe that one way to guide students with the aforementioned
perspective and enable them to develop authentic ideas is to pose certain
limitations in producing design solutions (Ozcan, Yantag, & Jane, 2009).
Within the light of the findings of our previous research, we propose that this
method can be implemented in three different ways in design education:

1. Design solutions which aim at re-interpreting the mechanisms
produced by early cultures according to current technology.

2. Interface design solutions aimed at users experiencing one or a few
limitations such as vision, hearing and tactile sensation because of the
present obstructions in their environment.

3. Design solutions aimed at technologies that are not widespread and
still being developed; thus, with which designers are unfamiliar.

The common feature of the studies in question is fo expose students to a
different obstruction than the conventional design problems and enable
them to gain experience in producing authentic ideas through research. Our
research demonstrated that As a result of our research, it was observed that
students demonstrated their skills in producing authentic and unconventional
ideas to solve the design problems they encountered, in accordance with
the experience they gained at the end of the study (Ozcan, Yantag, & Jane,
2009).

In this study, we tried to further our research and observe whether the
students developed the skill of struggling with an unexpected design
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problem with the presence of two obstfructions; a case aimed atf disabled
user group and the kind of technology students have no experience with.
Within this context, studies on how the user would benefit from the
Augmented Reality technology in visualizihg the info-assistant systems to
provide tactics for sailing boats he controls under disabling circumstances
constituted the scope of the course titled Project IV the students were
supposed to take before graduation project in Interactive Media Design
education throughout the 2008-2009 academic year. This paper discusses
the experience gained throughout the study in question.

2. The design problem assigned to students: The use of AR technology as
info-assistant system in sailing boats

Similar to the subject matter of the study discussed in this paper, the
Interactive Media Design students of Yildiz Technical University have been
encouraged to work on the interface design of systems in which the
interface is used under disabling circumstances for the past 5 years. Disabling
environment design emerges as a sub-discipline brought about by the user-
oriented design approach which has been deeply analyzed for the past 10
years.

Figure 1 Obstructions that limit the users

Concentrating on the user-oriented interface in studies also paved the way
for analyzing the functions of the disabled users in other fields of research
such as accessibility and design for everyone. Disabling environment is
defined as the setting which limits the cognitive or behavioral attributes of
the user (Newell & Gregor, 1999). Some researchers have recently claimed
that the design criteria determined for disabled users may also be valid for
normal users in a disabling environment (Newell & Cairns, 1993). Disabling
could be effective on the perception and reaction skills of the user by either
focusing him on the work despite time limitation and multi-task assignment or
factors such as hot or cold weather, a shaking or waving environment, any
kind of movement (Figure 1). One of the major studies on disabling
environment is ARCHIE, (A Reliable Computer Human Interaction
Environment), a European Union project which puts forward the fact that a
interface developed could be equally usable for a disabled office worker
and a pilot in a disabling environment (Devnani, Cairns, Cobley, Glynn,
Ricketts, & Scoft, 1995).

Similarly, we are trying to analyze the guiding aspect of disabling
environment to enable our students to produce unprecedented solutions to
conventional design problems in the education we offer.

Figure 2 Technologies dealt with

On the other hand, it is observed that computers becoming mobile
technologies have an impact on the significance of studies conducted in
disabling environments. Computer parts gradually becoming smaller led to
the spreading of wearable info-assistant systems. This fechnology which was
previously used for military projects have been included in the final user's
domain together with the rapid development of OLED technology (Figure 2).
The technology which was previously limited to mobile phones and pocket
computers, is on the agenda today with imaging helmets and goggles as
well as tactile systems on clothes. The Head-Up Display (HUD) and Head-
Mounted Display (HMD) Technologies (Figure 2) which were inifially
developed for pilots provides the superposition of the live image viewed by
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the eye and the info-assistant interface by means of a transparent glass. It is
widely accepted that, in the near future, this tfechnology will be exploited
more extensively for outside info-assistant systems following its widespread
use in flight control systems, medical technologies and games.

In the light of this information, the students were assigned a topic on sailing
boats limiting the movements of the user in their project course. According to
the story, the user employs an info-assistant system as a tactic device under
disabling conditions in a sailing boat. The students were assigned to design
the interface of the Augmented Reality goggle which will be used by the
tactician as an info-assistant system.

3. Education Model: Participatory design study for the solution of uncertainty
Within the scope of the aforementioned course conducted in 2008-2009
academic year, participatory design study was implemented as a method
to provide students with a new experience of producing authentic ideas as
a result of the process in which they find solutions to a complex design
problem. Participatory design, which was defined by Hanington as a usability
method producing creative results (Hanington, 2003) is a rapid, successful
and prolific process.

We have already stated that the project study focused on the determination
of different criteria for a technology that was newly being developed and
was not widespread. The fact that designers and user groups are discussing
and developing students’ ideas in a study in which they are inexperienced
and that design solutions are sought in the light of the information obtained
within this process is a significant experience of user-oriented design. Under
circumstances, students are required to do produce their own ideas through
a limited research and their own inferpretations on a fopic they are
inexperienced in, namely, “navigation systems used as info-assistant tools in
sailing boats”. Therefore, participatory design method is becoming a very
essential part of the education process since it provides students with the
opportunity of working with design experts as well as expressing their needs
and receiving immediate feedback in a collaborative study environment.

If the history of participatory design studies is considered, it could be stated
that the method was preferred primarily in Europe in late 60s and then in the
US beginning from the 80s especially for topics and stages where practice
and tests were limited (Carroll, 1996). This is also a major reason why we
preferred this method for our study.

3.1. Participants

Within the scope of the study, 7th term students who had experience in
inferactive media design were included. In accordance with the selection
criteria determined according to the technical difficulty of the design
problem, the students involved were those who demonstrated their
technical competency and gained a certain level of experience in
programming and interface design at a certain level, prior to their
graduation. The project specifically concentrates on design in a disabling
environment and the students’ capacity in producing a solution to this
difficult task is being observed. The study was conducted with four students
matching the aforementioned criteria and the paper reveals the experience
gained throughout this process. An expert user group participated in the
study throughout the process in order to crificize, guide and assess the
solutions developed by students. The expert users were selected among
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those who had experience in using info-assistant systems for tactics in sailing
boats. Within the selection criteria of experts, experience in design or
technology was not included.

3.2 Implementation of the Educational Model

Within this vision, the students were expected not only to collaborate in
partficipatory design study at laboratories but also produce solutions
individually. The course which lasted for 3 months was conducted in 5 stages.
Stage 1. Preparing the prevision report prior to the course

Before moving on to the design process with students, we compiled a
prevision report based on research and personal experience in design as
well as sailing, and evaluated it with the expert user group. The purpose of
the prevision report was fo compare the ideas we present based on our
experience with those of the students produced during the process and
watch the students’ level of success.

Stage 2a: Adapting the students to the technological limitations of the AR
system

In this project, the students were exposed to two difficulties: 1. A new
technology 2. A design problem related with an unfamiliar user type
(Disabling environment design). At the beginning of the project, the
difficulties were not presented simultaneously and the students faced only
the first limitation. To adapt the students to the AR system which is a new
technology, they were asked to employ this technology and produce ideas
in a field they were competent in. At this stage, the students and a group of
designers discussed the problems brought along with this new technology in
terms of the cases the students presented and expressed their opinions on
basic design criteria (color, font, use of icon and layout) specific to AR by
assessing the present design experiences. The ideas developed by students
were approved by a jury selected from interface design experts and having
seen that they were sufficiently informed, the proceeded to the next stage.
Stage 2b: Informing the students of the info-assistant systems in sailing boats
Throughout the following two weeks of the course, research was made on
how info-assistant systems work in sailing boats and the personal information
as well as the habits of the experts using this vehicle. In this stage, in which
the user group were also involved, the needs and problems were
categorized. The user group was asked to write a story of a race in terms of
the tactic tools they used by means of the current technologies and the
needs, indicator behaviors and problems of the tactician in using this vehicle
were determined according to this story. Throughout the process, the experts
were guided by the students’ questions.

Figure 3 The course process

The students who previously focused on the AR technology and the use of
info-assistant system in sailing boats separately now combine these two
topics and start producing design solutions with the participation of expert
user group. The ideas they developed were discussed through hand and
computers sketches, then video sketches in meetings held with designers
and the user group. The students developed their designs according to the
comments made by the user group. At the end of the process, each student
produced a different solution (Part 4) and concentrated on the interface
problems of the solutions in question.

4, Conclusion: Findings resulting from the educational model
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As we have mentfioned above, the purpose of this paper is to share the
experience gained throughout the study conducted to provide interactive
media students with experience in producing solutions and authentic ideas
independent against certain disabilities. Some hints have been observed
concerning how students react or what kind of ideas they produce when
exposed to cases they are unfamiliar or inexperienced with.

Figure 4 Examples from student works.

We should primarily state the observation that the students have become
capable of producing solutions under such difficult design circumstances. It
was within our knowledge that the students were having difficulty in following
the course and producing solutions against design problems which were not
very easy. Despite this fact, the students have been successful in finalizing
the course and according to our observation; participatory design study
played a significant role in this success. We witnessed that the presence of
experts in the idea production stage triggered the students’ motivation(1).
Furthermore, this method of study prevented the students from getting lost
throughout the 15-week process in which they had to deal with a complex
and difficult design problem and it contributed to continuity(2).

At first, the students could not comprehend how they could control the
difficult task they were given, but they not only developed a familiarity with
the field but also determined the needs of the design problem(3) they were
facing as a result of the discussions they had with experts. At the end of the
15-week course, the students realized a mock-up design in accordance with
the determined needs. Since the projects in question have been realized
with the interaction of students and users, the students progressed by getting
immediate feedbacks when necessary. At this point, the interactivity of this
method has been effective on the submittal of the projects as completed
projects(4).

Finally, it would be proper to mention another observation that in design
education processes where users are not involved, designers tend to
perceive themselves as users and not accept their errors because of their
commitment to the design they develop. We have seen that, since students
do not perceive themselves as users while dealing with a design problem
they are inexperienced with, they become more open to criticism(5),
therefore benefit from the advice of the users involved in the process. We
think that the condition in question will contribute to the success of the
design as well as the ability of the students to perceive the design process in
a more comprehensive way.

As mentioned above (part 3.2), in order to assess the success of the
educational model, we implemented two methods, the first of which is the
jury evaluation of the projects conducted at the end of the term. A jury
consisting of designers and academics experienced in interface design as
well as sail racers experienced with sailing tactics assessed the mock-ups of
the students’ projects in terms of efficiency, usability and aesthetic
competency. The jury found the projects satisfactory and the students
succeeded in the course.

As for another method for evaluating the model, the prevision report on
design criteria prepared by the group experienced in interface design and
sailing, which was not previously shared with the students, was compared
with the students’ ideas.

Figure 5 Comparison of the prevision report and the outcomes of the course.
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5. Assessment: Educational outputs of the study

The purpose of the two aforementioned evaluation studies was to observe
whether the students’ projects and the model implemented were in
accordance with the education problem previously determined. Positive
hints were obtained at the end of both evaluation processes, which gives an
idea on how participatory design study could serve as an alternative in
making students produce solutions under difficult conditions.

As for another positive output of implementing such a model within the
scope of the project course, the students were provided with a permanent
development in producing authentic ideas. Our prevision is based on our
experience of studies conducted in disabling environments with students
from previous terms (Ozcan, Yantag, & Jane, 2009). However, it would be too
early to comment on the prospective impacts of this model involving
participatory design study on the students. In order to evaluate the findings,
the progress of the students in question should be watched.

Moreover, we are planning to measure the efficiency of the designs
developed under these conditions through tests conducted with user group
in real environment in the following terms. The tests in question will provide
not only an opportunity to assess the success of the method used within the
course but also valuable data for the field. A reference which includes
design principles or guides designers is currently not present. Therefore, we
believe that the participatory design study conducted and the user tests will
provide valuable data for the field. When viewed from this angle, the
significance of employing the design method, in which the expert user group
is involved, in the development of interface design discipline could be
clearly seen.

This paper dealt with the experiences gained throughout the participatory
design study model conducted with interactive media design students of
Yildiz Technical University for their project course. As a result of the evaluation
studies, we have observed that students have become capable of
producing solutions to a difficult design problem. Moreover, we also had the
chance to evaluate the effectiveness of participatory design method, which
has already been employed both in education and in the field, in rendering
students capable of producing ideas in a topic with which they had no prior
experience or opportunity to carry out related research.
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EK 2: Yaris 6ncesi, sirasi ve sonrasi taktisyen senaryosu érnegi

Her hafta yanstan &nce, hafta icin oncelikle yans talimatini okur, yans
rotasinin ne oldugunu incelerim. Tahmini rotayr Deckman programni

kullanarak harita Uzerine yerlestiririm.

Daha sonra da farkl sitelerden hava raporlarini incelerim. Bu isi yans ginine

kadar her gun tekrar edip, gunlUk degisimlere bakarm.

Ayrica yaristan édnce yapilacak baska bir is de ekibin kurulmasidir. O yarisa ve

hava durumuna gore uygun ekibi olustururum.

Yarnstan hemen &nceki gun, son hava durumuna gore, vyarnsta

kullanacagimiz yelkenler tekneye koyulur.

Yans sabahi tekneye geldigimizde, ekibi yans ve hava durumu hakkinda

bilgilendirir, dUmenci ile bir degerlendirme yapariz.

Yansa dogdru yola ciktigimizda, yans éncesi hazirliklar yapillir. Yelkenler basilir
ve ekip kisisel hazrliklann yapar. Bu arada ben de saatimi ve toughbook

ekranini ayarlarm.

Hakemlerin rotayr atmasini beklerken, bir iki tur antreman yapip, rGzgarn
parkur Uzerindeki durumunu takip eder, teknenin performansini inceleriz. Bu
noktada rizgarnn trendini anlamak cok énemli. Onceki yanslara gore farklilik
olup olmadigina da bakariz. Akintlyi kontrol ederiz. Bu bilgilerin hepsini
deckman arayuzine not alinrm. Hakemler rotayl attiktan sonra da bir kez o

samandiralarin yanindan gecip bilgileri kontrol ederiz.

Start aninda, sUreyi ben tutuyorum ve periyodik olarak ekibi kalan zaman ile
ilgili bilgilendiririm. DUmenci ile birlikte hattin neresinin avantjli oldugunu

gozlemleyip, ideal starti sekline karar veririz.

Start ettikten sonra en sik sekilde yaptigimiz sey ise rotayi, rakiplerin gidisatini,
acan ceken ruzgar ve akintiyr takip etmek olur. Bu anlarda sGrekli
karsilastrma yapmak, degisimi takip etmek ve sonraki hamleleri planlamak

gerekiyor. En yogun ve yorucu olan sey aslinda bu.

Yaris tamamlandiktan sonra ise yars boyunca yapmis oldugumuz hareketler

ve sonuclarini deckmanden cikarthigim raporlarin Uzerine not aliyorum.
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Ek 3: Tasarimcilarla gergeklestirilen galismanin ¢iktilari

Sekil 39: Tekne yatikligi icin bilgi gésterimi 6nerisi (Tasarim: ilhan Poyraz)
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Sekil 41: Tekne yatikligi igin bilgi gésterimi dnerisi (Tasarim: ilhan Poyraz)
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Sekil 43: Tekne yatikligi igin bilgi gésterimi énerisi (Tasarim: ilhan Poyraz)
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Sekil 44: Yans bilgisi igin bilgi gésterimi 6nerisi (Tasarim: ilhan Poyraz)

Sekil 45: Rota bilgisi igin bilgi gésterimi énerisi (Tasarim: ilhan Poyraz)

Sekil 46: Tekne bilgisi igin bilgi gdsterimi énerisi (Tasarim: ilhan Poyraz)
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Geronimao 3
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Sekil 47: Yanis bilgisi igin bilgi gdsterimi énerisi (Tasarim: ilhan Poyraz)

Sekil 48: Yanis bilgisi igin bilgi gdsterimi énerisi (Tasarim: ilhan Poyraz)
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vaL. Preoiction SRS

{ SB°B.0UknE

B0°6.4YYunt
15°6.92unt
80°1.04unt
110° B.E2knt
120°B.[Bknt
135° 5.28unt
150 Y. 3Mknt

Sekil 51: Performans bilgisi igin bilgi gésterimi 6nerisi (Tasarim: ilhan Poyraz)
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Sekil 52: Tekne bilgisi igin bilgi gésterimi énerisi (Tasarim: ilhan Poyraz)

/ PER o:mm![ct-!

& 4 4

ESTIMATED
RACETIME. - 02:48:23

RANK FOR 15
LAST WP
AGGRESIVO | +15""

-10" | GOBLIN

Sekil 53: Yanig bilgisi icin bilgi gosterimi 6nerisi (Tasarim: Cemile Taman)

Sekil 54: Cevre bilgisi i¢in bilgi gosterimi 6nerisi (Tasarim: Abdullah
Karadeniz)
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EK 4: Uzman degerlendirme testi sorulari

Teste hosgeldiniz. Bu test, teknede kullandigimiz navigasyon sisteminin daha
efektif olarak kullanilabilmesini saglamak icin deckman’den gelen bilgilerin
bir gézlUk araciliglyla bize ulasmasini ve bu bilgilerin nasil bir arayUz ile
gédrsellestirilecedini inceledigimiz arastirma icin yapiimaktadir. Oncelikle;

1.

Daha énce deckman programini ve bir tekne navigasyon sistemini
kullandiniz mie

2. Mevcut sistemin arayUzinde bilgisayardan, sabit ekranlardan veya
toughbook ekranindan bakarken, bilgilerin sunum sekli size karmasik
geliyor mu?¢ Bu kadar ¢ok bilgiyi ayni anda takip etmekte zorlaniyor
musunuz? Yoksa alistiginiz icin kolay mi geliyor?

20. Simdi sizden bu gbzI0gUu takmanizi ve su butonu kullanarak 3 farkli
bilgi grubu arasinda gezmenizi rica ediyorum. Bilgiler arasinda
gezerken hangi bilginin neye karsilik geldigini sesli sekilde séylemeniz
gerekiyor. (Anlasilirik) Bunlarn yaparken yUksek sesle yorum
yapabilirsiniz.

2b. Modlar arasinda gecmekte zorlaniyor musunuz? Eski sistemde bilgiler
arasinda gezmek mi kolaydi, bunda mi?

3. Mevcut sistemde aci goésterimi nasil2 Mevcut cézumle ilgili herhangi
bir sorun var mie

3a. Simdi gézluge bakarak TWA / AWA / POLAR bilgilerini okur musunuz?
(Anlasilirhk, okunabilirlik)

3b. Mevcut sistem mi daha kolay okunuyor, gézluk arayuzi mi?2

(Efektiflik)

4, Mevcut sistemde rizgar, akinti gibi cevresel bilgileri nasil izliyorsunuze
Bu sistemde her hangi bir sikinti var mi2

4q. Simdi g6zIugu takip, bana rizgar yonU ve siddetini okur musunuz?
(Bulanbiliyor mu?) (Okunabilirlik)

4b. Simdi de g6zIugU cikartip az dnceki rizgar yénunu bana soyler
misinize (Akilda kalicilik)

4c. Hangi sistem daha efektife

5. Mevcut sistemde rakip ve performans ile ilgili bilgileri nasil takip
ediyorsunuz? Herhangi bir sorun var mi2

5a. Go6zI0gu takip bana teknenin performans degisimini okuyabilir
misinize (Algilanabilirlik)

5b. Rakiplerden biriyle aradaki saniye farkini okur musunuz?

(Algilanabilirlik)

5C. Mevcut sisteme gbre daha mi efektif, degil mie

6. Mevcut sistemde nasil bir yerlesim yapisi vare Sizce sorun var mi

60q. Go6zI0gU takip modlar arasinda dolasip bana yerlesim yapilarini
Ozetler misinize

6b. Hangi mod, hangi bilgiyi veriyorg (Ogrenilebilirlik)

6cC. Bu cdzUmlerde size gbre problem var mi?g

7. Mevcut sistem bilgileri karsilastirma imkani veriyor mu?2 Nasil bir c6zim
kullaniliyore Sorun var mig

7Q. Go6zIugu takip bana mevcut TWA ve AWA vyi karsilastirabilir misineg

118



7b.

8a.
8b.
8c.
8d.

Yine gozIUk arayUzinden iskele ve sancak kontra seyirleri
karsilastirabilir mising (Okunabilirlik)

Mevcut c6zUm dnerisine ile hangisi daha efektif?

Mevcut sistemde degisimi takip edebiliyor musun?2 Nasil bir ¢6zim
vareg Sorun var mig

Go6zI0gU takip bana TWA'daki degisimi okuyabilir misine

TWA son 30 saniye icinde nasil bir degisim trendinde?

Simdi g6zIugU cikartip TWA'daki son 2 dakikalik degisimi séyler misin?
Hangi ¢6zUm daha efekfife

119



EK 5: Uzman degerlendirme testi analiz raporu

DENEK O1: Evet
DENEK 02: Evet
DENEK 03: Evet
DENEK 04: Evet
DENEK 05: Evet
DENEK 0é: Evet
DENEK 07: Evet
DENEK 08: Evet
DENEK 09: Evet
DENEK 10: Evet

DENEK O1: Evet kesinlikle karmasik geliyor.

DENEK 02: Evet genelde bilgilerin nerede oldugunu sasirmadan
bulabiliyorum, fakat tekne Uzerinde toughbook ekranindan calisirken
bilgi pencereleri arasinda dolasmakta zorlaniyorum.

DENEK 03: Evet

DENEK 04: Saninrm bana da karmasik geliyor.

DENEK 05: Aslinda bilgilerin gdsterimine alistim. O yuzden ¢cok sorun
yasamiyorum. Saatlerden takip etmek yerine bilgisayar ekranindan
bakmak daha kolay geliyor.

DENEK 06: Bazi durumlarda cok fazla bilgi acmam gerekiyor. O zaman
karmasik gézUkUyor.

DENEK 07: Ekrani o sekilde gdrmeye alistm.

DENEK 08: Karmasik geliyor.

DENEK 09: Bilgisayar ekraninda bilgileri takip etmeye alistm, fakat
toughbook ekrani kicUk geliyor. Normalde 3-4 panel yanyana acarak
kullanlyorum deckman’i fakat toughbook bunun icin kicUk geliyor.
DENEK 10: Evet
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DENEK O1: Hiz verileri — Aci verileri — Akinti, rUzgar, rota verileri.

DENEK 02: Evet, Hiz, acl, rota-cevre bilgileri sirasiyla. Bu bilgiler arasinida
gezmek kolay gdzUkUyor. Bilgilerin bu sekilde gruplanmis olmasi guzel.
Ama ben buraya bilgi eklemek isteyebilirim.

DENEK 03: Karsilastirma, performans — AWA, TWA, Polarlar — Yaris.
Ekranlarn bdyle farkl tipte olmasi kolay anlasilir mi bilemiyorum.
DENEK 04: Performans — Polar — Parkur.

DENEK 05: Hiz — Aci— Cevre. Hiz ile ilgili bilgileri hem TEKNE ekraninda,
hem de YARIS ekraninda gorebiliyoruz. Kafa karistinci olabilir.

DENEK 06: Hiz — aci — akinti.

DENEK 07: Performans — aci — ¢cevre. Her ekran farkll biraz yorucu
oluyor.

DENEK 08: Yaris - TWA/AWA — cevre.

DENEK 09: Hiz — aci — akinti.

DENEK 10: Hiz — aci — akinti.

DENEK O1: Burada gezmek daha kolay.

DENEK 02: Bence de gbzlukde daha rahat bilgi degistirdim, ama
bilgiler kisitl.

DENEK 03: Galiba, deckman ekraninda bilgilere daha rahat
ulastyorum. Buradaki bilgiler bana kisith geldi.

DENEK 04: Bu daha rahat.

DENEK 05: Bu daha kolay.

DENEK 06: G&zIUk arayuzo.

DENEK 07: Bana bu hali yorucu geldi.

DENEK 08: G&zIUk arayuzo.

DENEK 09: G&zIUk arayuzo.

DENEK 10: GOzlUk arayUzu.

DENEK O1: Acilar sayisal veya cizgisel grafikle takip edebiliyoruz. Ben
sayisal olarak takip etmeye alistim.

DENEK 02: Acisal bilgileri rakamlar olarak géruyoruz. Bir sorun yok.
DENEK 03: Aclyl ben harita Uzerinde daire ile izlemeyi tercih ediyorum.
DENEK 04: Ben de aci ile ilgili bilgileri dairesel olarak izlemeye alistim.
DENEK 05: Cizgisel grafiklerle plot ekranindan. Ama pusulayi tercih
ederim.

DENEK 06: Pusuladan okumayi tercih ederim.

DENEK 07: Plot akranindan.

DENEK 08: Dairesel olarak gérmek isterdim.

DENEK 09: Ben de aci bilgilerini sayisal olarak gérmektense pusula
Uzerinde goérmeyi tercih ederim.

DENEK 10: Plot ekrani.
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DENEK OT: TWA: 92 — AWA: 70— Polar: 2

DENEK 02: TWA: 92 — AWA: 70— Polar: 71'de 5.25

DENEK 03: TWA: 92 — AWA: 70 — Polar: nasil calistigint anlamadim.
DENEK 04: TWA: 92 — AWA: 70 — Polar: su an 94-95 gibi bir aclya gitmem
gerektigini anlayabiliyorum. Polar okumak icin guzel bir yol olmus.
DENEK 05: TWA: 92 — AWA: 70 — Polar: 2

DENEK 06: TWA: 92 — AWA: 70 — 90-100 arasi ideal acl

DENEK 07: TWA: 92 — AWA: 70 — Okuyamiyorum.

DENEK 08: TWA: 92 — AWA: 70 — Hayr.

DENEK 09: TWA: 92 — AWA: 70 — Polar: 95 civar.

DENEK 10: TWA: 92 — AWA: 70 — Hayir.

DENEK O1: Arada cok ciddi fark yok. Ama Deckman arayUzine
g06zlUkten bakiyor olmamila, bu ekrana bakiyor olmam arasinda ¢cok
fark var. G6zlUk arayUzU daha kolay.

DENEK 02: TWA ve AWA'yI gbzlUkten sadece numara olarak takip
etmek daha guzel olabilirdi.

DENEK 03: Ben deckman arayuzine alistigim icin o daha kolay geldi.
DENEK 04: G6zIUk arayUzunu sevdim. Acllan takip etmek kolay oluyor
ve ekranin ortasi bos kaliyor. G6zlUk arayUzUnde deckmandeki gibi bir
c6zUm zor olurdu.

DENEK 05: TWA ve AWA icin bu tasarm gUzel ama, polar anlamakta
zorlandim.

DENEK 06: G&zIUk arayuzo.

DENEK 07: Plot ekranindaki gibi cizgisel olmasini tercih ederdim.
DENEK 08: Sanirrm buna alistim sonradan.

DENEK 09: G&slUk arayUnu tercih ederim.

DENEK 10: Tabiki plot ekrani daha kolay.

DENEK 01: Deckman'de bu tUr bilgileri sayisal veriler olarak takip
ediyorum. 6 tane sayisal bilgiyi yanyana koyup izliyorum. Ayni anda
baska bir sey yapma sansim cok olmuyor.

DENEK 02: Ben rUzgan deckmandeki cizgisel gdsterimle izliyorum.
Akintiyl da sayilar olarak takip ediyorum. Saninm alistim boyle izlemeye.
DENEK 03: Sayisal bilgiler Uzerinden izliyorum. Bazen ne yénde
dedistigini anlamam zor oluyor. O zaman plot ekranini acryorum.
DENEK 04: Seyire gbére degisiyor. Farkli seyirlerde farkl ekranlardan
izliyorum. Surekli degistirmem gerekiyor.

DENEK 05: Plot ekrani cok ise yariyor.

DENEK 06: Plot ekranindan.

DENEK 07: Farkll durumlarda farkli sekilde bakiyorum.

DENEK 08: Ben numerik bilgiler olarak okuyorum.

DENEK 09: Numerik.
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DENEK 10:

DENEK O1:

Ben de

True wind 56’dan 5.25 geliyor. Biraz zorlandim basta rzgarin

nerde oldugunu bulmakta. Hafif havada rizgar az esiyorken bulmak
zorlayici olabilir.

DENEK 02:
DENEK 03:
DENEK 04:
DENEK 05:
DENEK 06:
DENEK 07:
DENEK 08:
DENEK 09:
DENEK 10:

DENEK O1:
DENEK 02:
DENEK 03:
DENEK 04:
DENEK 05:
DENEK 06:
DENEK 07:
DENEK 08:
DENEK 09:
DENEK 10:

DENEK O1:

TW 56'da 5.25.

56, 5.25. Evet hafif havada sorun olabilir.

True, 56, 5.25.

RUzgar bulmakta biraz zorlandim. Ama 56'da 5.25.
True, 56, 5.25.

True, 56, 5.25.

Basta bulmakta zorlandim, true, 56, 5.25.

True, 56, 5.25.

True, 56, 5.25.

Hatirlamiyorum.
True 56 esiyordu.
56'dan esiyor.

TW 56, Apparent 38
True wind 56

TW 56
Hatirlamiyorum.

TW 56

56

TW 56

Deckman’de bu bilgileri bir araya getiren bir ekran yok

aslinda. Benim kullanirken bir araya getirmem gerekiyor. O acidan
gUzel bir gruplama olmus. Ama ben rizgar bulmakta zorlandim.
RUzgar bulmak icin geldigi yere ddnmem zor geldi.

DENEK 02:

Benim hosuma gitti. Hangi bilgiyi istiyorsam, oraya

dénUyorum. Aslinda zaten yaptigimiz bir sey.

DENEK 03:

Hafif hava sorunu disinda ¢ok ise yarayabilir. Ozellikle de

yars rotasini, o rotaya hangi aciyla gidecegimizi cok kolay anlatiyor.

DENEK 04:

Evet bence de bilginin oldugunu yere donUp bakiyor olmak

alisinca cok ise yarayabilir.

DENEK 05:
DENEK 06:
DENEK 07:

Katiliyorum.
Kolay sekilde anlayabiliyorum.
Ben algilamakta biraz zorlandim. Bilgilerin nerde oldugunu

bulmak kolay olmadi basta, ama alisabilirim.

DENEK 08:
DENEK 09:
DENEK 10:

G&zIUk arayuzo.
Bu daha kolay.
Benim de tercihim bu.
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DENEK O1:

Performansi polar, Target Speed ve diger hiz ekranlarnndan

clkartiyorum. Rakipleri de saniye tutarak hesaplattinyorum. Saniye
tutma isi zor isliyor.

DENEK 02:
DENEK 03:

Rakip hesaplamalar disinda aslinda her hangi bir sorun yok.
Ben rakipleri elektroniklerden takip etmenin dogru

olmadigini dUsunUyorum.

DENEK 04:
DENEK 05:
goérmek.

DENEK O1:
DENEK 02:
DENEK 03:

Degisken bir surU bilgiyi karsilastirmakta zorlaniyorum. .
Ben isterdim, yarnis boyunca kag¢ saniye ileride oldugumuzu

Once %90'dan %100'e yUkseliyor sonra diustyor.
Performans dUsUyor. Sonra’da yukseliyor. 100'den 90'a.
90-100-920. Performans bence artiyor, ama bar ters ilerliyor.

Kafa karistinci.

DENEK 04:

anliyorum.

DENEK 05:
DENEK 06:
DENEK 07:
DENEK 08:
DENEK 09:
DENEK 10:

DENEK O1:
DENEK 02:
DENEK 03:
DENEK 04:
DENEK 05:
DENEK 06:
DENEK 07:
DENEK 08:
DENEK 09:
DENEK 10:

DENEK O1:
DENEK 02:
DENEK 03:

Aynen. Aslinda yUkseliyor ama yukseldigini rakamdan
Bar terse gidiyor.

Evet. Ayni sekilde okudum.

Performans dUsUyor. .

Dusuyor.

Galiba yUkseliyor, ama bar ters yone gidiyor.

Bar ters ydne hareket ediyor bence de.

Bana dogru geldi, %90'dan %100'e geldi.

Aggresivo 15 saniye dnde.
Aggresivo + 15 saniye.
Aggresivo 15 saniye ilerde.
Aggresivo + 15 saniye.
Aggresivo + 15 saniye.
Aggresivo + 15

Aggresivo 15 saniye ilerde.
Aggresivo + 15 saniye.
Aggresivo + 15

Aggresivo.

Bu daha efekftif.
Bence performans anlasilmiyor. Ama rakip ekrani okunuyor.
Evet rakip ve hiz bilgilerini karsilastirmak gUzel, ama

performans ters.

DENEK 04:
DENEK 05:
DENEK 06:
DENEK 07:
DENEK 08:
DENEK 09:
DENEK 10:

Katiliyorum.

Katilyorum.

Performansi anlamiyorum burada.

Rakip bilgileri guzel bunda.

Performans da iki dnceki gibi trailli olmal.
Katilyorum.

Go6zluk daha efektif.
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DENEK 01: Yerlesimi ben kendim belirliyorum. istedigim bilgiyi istedigim
yere koyuyorum.

DENEK 02: Belirli bir yerlesim yapisi yok. Ekranlar sabit degil, sadece
tepedeki veriler sabit, ama onlarn da okumak zor.

DENEK 03: Yerlesim yapisi degistirilebiliyor. Ayni anda birden fazla ekran
gorebiliyorum.

DENEK 04: Yerlesim bana karisik geliyor. Ama alistigim icin
kullanabiliyorum.

DENEK 05: Bu yerlesim yapisiyla okumak ¢cok zor. Ben ekranlar teker
teker aciyorum.

DENEK 06: Ben de kendim olusturuoyurum.

DENEK 07: Esnek.

DENEK 08: Evet esnek, ama her sekilde karisik bence.

DENEK 09: Bence de karisik.

DENEK 10: Daha kolay olabilir.

DENEK 01: ik ekran’da agisal bilgiler var. Kenarda, okumasi kolay.
Sonra performans ekrani geliyor. Performans disinda, rakipler icin bu da
gUzel. En sonda da parkur bilgisi geliyor. Bunda herhangi bir panel yok,
saga sola doénebiliyorum. Alt tarafta bir panel olmasi isimi
kolaylastirabilirdi.

DENEK 02: Sirasiyla, kenarda — ortada — yayik yerlesim var.

DENEK 03: Evet kenarda, sonra ortada siralanmis, sonra da yayiimis.
DENEK 04: Ayni.

DENEK 05: Ayni.

DENEK 06: Etrafa dahilmis, ortada siralanmis, yayilmis yerlesimler var.
DENEK 07: Kenarda, ortada, daginik yerlesimler var.

DENEK 08: Kare, yatay, daginik.

DENEK 09: Etrafa dahilmis, ortada siralanmis, yayiimis.

DENEK 10: Acl, tekne, cevre.

DENEK 01: Bence sonuncusu problemli. Ben bilgiyi bulmakta
zorlaniyorum.

DENEK 02: Boyle degistiriyor olmak basta zor geldi, ama sonra alistim
sanirm. Galiba TW hepsinde ayni renk. Sadece yerlesimi degisiyor.
DENEK 03: Evet, ben de basta zorlandim, ama simdi ikinci defa
bakinca daha kolay geldi.

DENEK 04: Bana da ikinci de daha kolay geldi.

DENEK 05: Bence bir problem yok.

DENEK 06: aralarinda gecmek biraz yorucu geldi.

DENEK 07: Basta alismak zor.

DENEK 08: Evet alismak kolay dedil.

DENEK 09: Ben sevdim.

DENEK 10: Ben de.
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DENEK O1: Evet sayilarn veya cizgisel bilgileri yanyana koyarak
karsilastirabiliyorum. Ama kafami yukar kaldirdigimda dikkatim
dagiliyor.

DENEK 02: Plot ekraninda istedigim bilgiyi karsilastirabiliyorum. Ama
bunu cizgisel olarak gézIlUkte gdrmek zor olabilir.

DENEK 03: Ben sayisal bilgileri yanyana koyarak karsilastinyorum. Bazen
kafa karistinc hale gelebiliyor ve dikkatimi cevreden almam gerekiyor.
DENEK 04: Sayisal verileri yanyana koyarak karsilastinyorum.

DENEK 05: Plot ekrani buyUk bir kolaylik.

DENEK 06: verileri yanyana koyup okuyabiliyorum.

DENEK 07: evet yanyana koyarak okuyabliyorum.

DENEK 08: Ben plot ekranini kullaniyorum.

DENEK 09: Karsilastirma yapipl, bir de akilda tutmak gerekiyor. Kolay
dedgil.

DENEK 10: Karsilastirma yapmak ¢cok zor.

DENEK 01: Bu bilgileri ic ice veya yanyana barlar seklinde gdsteriyor.
Sevdim. Karsilastirma imkani veriyor.

DENEK 02: Bu haliyle karsilastrmak daha kolay.

DENEK 03: Bence de, ama belki plot ekrani gibi cizgisel karsilastirma da
olabilirdi.

DENEK 04: Bdylesini daha kolay anliyorum.

DENEK 05: Ben de. Ama plot ekrani hakkinda katiliyorum.

DENEK 06: Acan cekeni takip etmek, avantaji bulmayi cok
kolaylastinyor.

DENEK 07: Karsik geldi.

DENEK 08: Ekran biraz karmasilik geliyor.

DENEK 09: Cok rahat karsilastirabiliyorum.

DENEK 10: Bu hali cok gUzel, isimi cok kolaylastinyor.

DENEK O1: Bu.

DENEK 02: Bu.

DENEK 03: Plot.

DENEK 04: Bu.

DENEK 05: Emin degilim.

DENEK 06: G6zIUk.

DENEK 07: Bilgisayari tercih ederim.
DENEK 08:Plot.

DENEK 09: G&zIUk arayuzo.

DENEK 10: G6zIUk.

DENEK O1: Degisim icin de plot ekrani kullaniyoruz. Hi¢ bir sorun yok.
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DENEK 02:

Ama her bilgi icin plot ekranini kullanirsan karisabilir. Bence

sadece bazi degisimin takip edilmesinin gerektigi bilgiler icin plot
olmali. Digerleri baska turlU izlenmeli.

DENEK 03:
DENEK 04:
DENEK 05:
DENEK 06:
DENEK 07:
DENEK 08:
DENEK 09:
DENEK 10:

DENEK O1:
DENEK 02:
DENEK 03:
DENEK 04:
DENEK 05:
DENEK 06:
DENEK 07:
DENEK 08:
DENEK 09:
DENEK 10:

DENEK O1:

Katiliyorum.

Katillyorum.

Katilyorum.

Plot ekrani. Hic sorun yok.

Plot ekrani.

Surekli bakmam gerekiyor. Etrafa bakamiyorum.
Plot ekrani kullaniyorum. isimi kolaylastiryor.
Degisen bilgileri hatiramakta cok zorlaniyorum.

92'den 81'e geliyor.

Aclyor.

Evet 11 derece acmis.

11 derece acmis.

Aciyor. Ama kac derece actigini hatirlamiyorum.
Actl.

AcCHI.

Aclyor.

80’e geldi.

11 derece actu.

Degisimi bdyle algilamak kolay. Ama plot ekrani da ise

yarayabilirdi.

DENEK 02:
DENEK 03:
DENEK 04:

GozlUkte plot ekrani zor olabilir, bu kolay algilaniyor.
Degisimi takip edebiliyorum.
Evet ama keske yaris-performans ekraninda da benzer bir

sey olsaydi.

DENEK 05:
DENEK 06:
DENEK 07:
DENEK 08:
DENEK 09:
DENEK 10:

Katiliyorum.

Bu kolaymis.

Keske gozlUkte de plot gibi cizgi olsaydi.
Evet plot ekrani gibi olabilirdi.

Bence bu daha iyi.

Degisimi bdyle takip etmek cok kolay.
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