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ÖZET

Bu çalışmada, hiper metin, hiper ortam ve çoklu ortamların kullanışlılığını etkileyen en önemli sorunlardan biri olan kullanıcıların ortam içerisinde kaybolması ve bu kaybolma sorunun belirlenmesi için kullanılan ölçme yöntemleri ele alınmıştır. Öncelikle bu ortamlarda kullanışlılık ve kaybolma kavramları incelenmiştir. Ardından kullanışlılığı yüksek ortam tasarımlarında dikkate alınması gereken noktalar kaybolma sorunun giderilebilmesi veya azaltılabilmesi açısından incelenmiştir. Son olarak bu ortamların kullanışlılığının belirlenmesi için kaybolmanın hangi yöntemlerle ölçüldüğü ve bu yöntemlerin kaybolmanın betimlenmesindeki doğruluk payları açısından tartışılmıştır.
Anahtar Sözcükler: hiper metin, hiper ortam, çoklu ortam, kullanışlılık ve kaybolma
DESIGNING USABLE MULTIMEDIA IN TERMS OF DISORIENTATION
ABSTRACT

In this study; usability of hypertext, hypermedia and multimedia, user disorientation which has very important effect on usability and measurement methods of disorientation are considered. First; usability and disorientation were examined. Then in order to design multimedia which has high usability, some design issues which could be taken into consideration to reduce disorientation problem were examined. Consequently; measurement methods of disorientation and their correctness to make a decision for usability of multimedia were discussed. 
Keywords: hypertext, hypermedia, multimedia, usability and disorientation 
GİRİŞ

Kullanışlılık (usability), insan-bilgisayar etkileşimi (Human-Computer Interaction (HCI)) alanındaki önemli kavramlardan birisidir. Oldukça popüler olan bu kavram, kullanışlılık laboratuvarlarının kurulmasına ve kullanışlılık uzmanlığı, mühendisliği vb. çalışma alanlarının gelişmesine neden olmuştur. Kullanışlılık farklı biçimlerde tanımlanmakta ve bu tanımlar halen geliştirilmektedir. International Organization for Standardization (ISO) tarafından 1998 yılında 9241-11 numara ile kullanışlılık; “Belirli kullanıcıların belirli hedeflere ulaşmak amacıyla bir ürünü etkili ve verimli bir biçimde kullanabilmesi yoluyla belirli bir kullanım bağlamında doyum yaşaması” olarak tanımlanmaktadır. Hiper metin açısından kullanışlılık tanımlanmak istendiğinde Nielsen’in (1995) tanımının ön plana çıktığı görülmektedir; öğrenilmesi kolay, kullanımı verimli, hatırlanması kolay, az hataları olan ve kullanımı hoş olan bir sistem.
Alanyazınında öncelikle metin, durağan grafik, resim, çizim veya tabloları içeren düğüm (node) ve bu düğümlerin birbirine bağlanmasını sağlayan bağlantıların olduğu sistemlerin diğer bir deyişle hiper metinlerin geliştirildiği ve kullanışlılık çalışmalarının bu sistemlerin etkililiğini ve verimliliğini belirlemede kullanıldığı görülmektedir. Teknolojinin gelişimi ile beraber metin ile birlikte diyagram, animasyon, ses ve video içeren ve aslında hiper metinin genişletilmiş hali olan hiper ortamların geliştirilmiş ve bu ortamların kullanışlığını test etmek amacıyla deneysel çalışmalar gerçekleştirilmiştir. Ardından ses, video, animasyon vb. farklı ortamların aynı anda işe koşulması sürecini gösteren, hiper metin ve hiper ortamı da kapsayan daha genel bir kavram olan çoklu ortamların geliştirildiği ve bu ortamların kullanışlılığının belirlenmesi amacıyla çalışmaların devam ettiği görülmektedir. Teknolojinin gelişimi son yıllarda sanal gerçeklik laboratuvarlarının yaygınlaşmaya başlamasına neden olmuş ve kullanışlılık çalışmaları bu ortamlar üzerinde de yürütülmeye başlanmıştır.  Mobil telefonlar ve Palm cihazları gibi ortamların da birer öğrenme ortamı olarak kullanılmaya başlanması sonucunda, e-öğrenme kavramının yerini, mobil öğrenme kavramı almaya başlamış ve kullanışlılık çalışmaları bu ortamların da etkililiğini belirlemek amacıyla yapılmaya başlanmıştır. Yukarıda belirtilen ortamlar üzerinde gerçekleştirilen araştırma sonuçları, kullanıcıların bu ortamlar içerisinde gezinirken kaybolmalarının, bu ortamların kullanışlılığını etkileyen önemli bir sorun olduğunu göstermektedir. Ülkemizde her geçen gün elektronik öğrenme ortamları yaygınlaşmaktadır, ancak bu ortamlardan öğrencilerin en üst düzeyde yararlanabilmesi ve öğrencilerin bu ortamlardaki öğrenme başarıların yüksek olması için öncelikle tasarlanan ortamların kullanışlı olup olmadıklarının uygulama öncesinde test edilmesi ve alınan geri bildirimler yolu ile tekrar düzenlenmesi gerekmektedir. Bu çalışmada tasarlanan çoklu ortamların kullanışlılığını belirlemek amacıyla gerçekleştirilecek kullanışlılık testlerinde kullanılan ‘kaybolma (disorientation)’ değişkeni ele alınmaktadır. Kaybolmanın tanımı, nedenleri, ölçme yöntemlerinin yanı sıra çoklu ortamların kullanışlılığını arttırmada dikkate alınması gereken özellikler kaybolma değişkeni açısından tartışılmaktadır.  
Kaybolma 

Kaybolma, kullanıcının tüm yapı içerisinde olduğu yeri, oraya nasıl geldiğini ve olduğu yerden nereye ve nasıl gideceğini bilememesi olarak tanımlanmaktadır (Elm ve Woods, 1985; Conklin, 1987). “Nerdeyim?”, “Nerdeydim?” ve “Nereye gideceğim?” sorularını soran bir kullanıcı bu çoklu ortamlarda kaybolmuş demektir. Alanyazınında kaybolma için ‘lostness’ yerine genellikle ‘disorientation’ kelimesinin kullanıldığı ve bu iki kavramın birbirinin yerine veya birlikte de kullanıldığı gözlemlenmiştir. Genellikle ‘Lostness’ kavramı kullanıcın kaybolduğu durumunu betimlemede kullanılırken ‘disorientation’ kavramı kullanıcının ortam içerisinde kendini yönlendirememesini de içine alan daha genel bir durumu betimlemekte kullanılmaktadır.
Çoklu ortamda kaybolan bir kullanıcının hangi davranışları göstereceği Şekil 1’deki model ile açıklanabilir. Kullanıcı öncelikle kendine, şu an nerede olduğunu, buraya nasıl geldiğini ve buradan nereye gidebileceğini sorar. Burada kullanıcının seçebileceği iki yol vardır. Birincisi ortamdan ayrılmak, diğeri ise kendini ortam içerisinde tekrar yönlendirmektir. Bu yönlendirmeyi yaparken de; geri düğmesi veya diğer gezinme araçlarını kullanarak geldiği yoldan geri dönebilir, diğer yolları araştırabilir veya gerekli bilgileri tekrar okuyabilir. Bu süreçlerin hepsi kullanıcının daha fazla zaman harcamasına, öğrenme süresinin artmasına neden olmaktadır. Eğer kullanıcı bilgiye ulaşmak için kullanabileceği yolu bulmada başarılı olursa amacına ulaşmış demektir, başarılı olamazsa tekrar kendini yönlendirmeyi deneyebilir veya ortamı terk edebilir diğer bir deyişle öğrenme sürecinin bırakabilir (Yatim, 2002).  

[image: image1]
Şekil 1. Çoklu Ortamda Kaybolan Kullanıcının Davranışları

Şekil 1’den de görüldüğü gibi kaybolan bir kullanıcının gösterebileceği davranışlar bellidir ancak kullanıcıların kaybolma nedenleri ise farklılık göstermektedir. Hammond’a (1993) göre, kullanıcılar ortam yapısını anlayamadıkları ve bölümleri arasında ilişki kuramadıkları için kaybolmaktadırlar. Örneğin, kullanıcılar bir kitabı okurken kitabın kaç sayfa olduğunu ve kaçıncı sayfasında olduklarını bilmelerine rağmen hiper metin, hiper ortam veya çoklu ortamlarda sayfaların uzunluklarını ve ortam içerisindeki yerlerini kestirememektedirler. Elbette kaybolma sorunu kitap okurken de yaşanabilir ancak kitapta geri ve ileri olmak üzere iki seçenek mevcuttur. Oysa çoklu ortamın doğrusal olmayan karmaşık yapısı ve bilgiye ulaşmada sunduğu farklı seçenekler ve yollar, kullanıcıların bir kitaba göre daha fazla kaybolma sorunu yaşamalarına neden olmaktadır. Bu da geleneksel öğrenme ortamlarında bir kitaptan veya öğretmenden öğrenmeye alışkın olan öğrencilerin çoklu ortamlardaki karmaşık öğrenme ortamına alışkın olmamaları nedeni ile öğrenme başarılarının düşmesine neden olmaktadır.
Brown’a (1997) göre kullanıcılar bağlantılar ile bir yerden başka bir yere gezinirken o sayfaya nereden ve nasıl geldiklerini unutmaktadırlar. Burada kaybolma nedeninin kullanıcının omuzlarına yüklendiği görülmektedir. Ancak göz ardı edilmemesi gereken nokta ise ortamın yapısının karmaşıklığıdır; çoklu ortamlarda çok fazla bilgi ve bağlantı olması nedeni ile kullanıcıların hangi bilgiyi ve bağlantıyı seçeceklerine karar vermek durumundadırlar. Oysa bu tür ortamlarda çalışma açısından acemi olan kullanıcılar bu seçenekler altında ezilmekte, dikkatleri dağılmakta ve bilişsel olarak aşırı yüklenmekte (cognitive overload) ve bunların sonucu olarak da kaybolmaktadırlar (Dias ve Sousa, 1997; Altun, 2000). Birçok araştırma, çoklu ortamlarda uzmanların acemilere göre bilişsel olarak daha az yüklendikleri için, daha az kaybolduklarını ve bunun sonucu olarak da daha çok öğrendiklerini göstermektedir (Eyman, 1997; Eveland ve Dunwoody, 2001). 
Araştırmacılar kullanıcıların hiper metin, hiper ortam ve çoklu ortamlarda kaybolmalarının, kullanıcı veya ortamdan kaynaklandığını belirtmektedirler. Buna göre kaybolmanın nedenleri şöyledir; 

Kullanıcılar;

· Nerede olduklarını teşhis edememekteler, 

· Daha önce ziyaret ettikleri bilgiye geri dönememekteler, 

· Var olduklarına inandıkları bilgiye ulaşamamaktalar, 

· Daha önce göz attıkları bilgileri hatırlayamamaktalar, 

· Konunun ana noktalarını hatırlayamamaktalar, 

· Birçok ilginç bilgi ve bağlantı nedeniyle konudan sapmaktalar, 

· Ortamdaki bilginin nasıl yapılandırıldığı ve bu yapıların nasıl bağlandığı ile ilgili yanlış veya eksik kavramsal modellere sahipler, 

· Bu tür ortamlarda öğrenmeye alışkın değiller, 

· Ortamda sunulan içerik alanındaki ön bilgi düzeyleri düşüktür,

· Ortamın doğrusal olmayan karmaşık yapısından dolayı çok fazla bağlantı ve bilgi olması nedeni ile aşırı bilişsel yüklenmektedirler. 

Ortam yapısının;

· Sistem tasarımının kötü olması, 

· Arayüz tasarımının kötü olması

· Tasarlayanların tasarımı yaparken bile kendilerinin kaybolmuş olabileceğidir.

Yukarıda bahsedilen kaybolma nedenlerinden birini veya birkaçını yaşayan öğrenciler, düş kırıklığına uğramakta, zamanlarını boşa harcadıklarını düşünerek öğrenme sürecini bırakabilmektedirler. Dolayısıyla öğrenciler çoklu ortamların farklı bakış açılarını görebilme, bilgileri farklı yollardan kendilerine göre yapılandırabilme vb… avantajlarından yararlanmamaktadırlar yapılabilir (Conkin, 1987; Edwards ve Hardman, 1989; Beasley ve Waugh, 1996; McDonald ve Stevenson, 1996, 1998; Thimbley ve diğerleri, 1997; Randolph ve Griffin, 1999; Chou ve diğerleri, 2000; Stanton ve diğerleri, 2000; Alessi ve Trollip, 2001; Eveland ve Dunwoody, 2001; Fastrez, 2001; Yatim, 2002).
Baylor (2001) kaybolmanın, öğrenciyi araştırma yapmaya sevk etmesi ve içeriği kendine özgü olarak yapılandırmasını sağladığı için bir dereceye kadar yararlı olduğunu belirtirken, McDonald ve Stevenson (1996) kaybolmanın öğrencinin performansını düşürdüğünü, istedikleri bilgiye ulaşmalarında daha fazla zaman ve çaba harcamalarını gerektirdiğini belirtmektedir. 

Beasley ve Waugh (1996) tarafından 61 öğrenci üzerinde, hiper ortamda kullanılan içerik yapısının, bilgi edinimi, bu bilginin hatırlanma düzeyi ve kaybolmaya etkisini belirlemek amacıyla gerçekleştirdikleri araştırma sonucunda; öğrencilerin dikkatlerini hiper ortamın yapısına odakladıklarında, kaybolmanın azaldığı ve bunun sonucunda da öğrencilerin bilgi edinimlerinin ve bu bilgiyi hatırlama düzeylerinin arttığı belirlenmiştir. Araştırma sonuçları öğrencilerin kaybolma düzeyleri azaldıkça, öğrenme başarılarının arttığını göstermektedir. Hiper ve çoklu ortamlarda öğrenci başarısını yüksek olması isteniyorsa, kaybolma sorunun azaltılması gerektiği görülmektedir.

Kullanışlı Çoklu Ortam Tasarımlarında Kaybolmanın Engellenmesi

Kullanışlılığı yüksek bir ortamın tasarımında kaybolmanın engellenmesi ya da en aza indirilmesi amacıyla neler yapılabilir? Bunun için kullanıcıları ortam içerisinde gezinmeleri sırasında onlara yardımcı olunması gerekmektedir. Dieberger’in (1994) de belirttiği gibi çoklu ortamda gezinme, gerçek hayatımızda, bir şehirde istediğimiz yere gidebilmek için uygun bir yol bulmaya benzer. Tanımadığımız bir şehirde gezerken istediğimiz yere ulaşmak için farklı stratejiler uygularız. Deneyimli olan kişiler çoğunlukla bir harita yardımı ile semtlerin yerlerini kısacası şehrin genel yerleşim düzenini ve yapısını öğrenirler. Acemi olan kişiler ise bir bakkala veya sokaktan geçen birisine gitmek istedikleri yeri sorarlar ancak çoğunlukla her sordukları kişiden farklı bir tarif alırlar ve bunun sonucunda da kafaları karışır. Aslında gitmek istediğimiz yere en uygun, rahat ve kısa yoldan gitmek için çabalarız. Eğer seçtiğimiz yol doğru değilse kayboluruz, eğer uzun bir yol seçersek daha fazla zaman harcar ve yoruluruz.  

Hiper ve çoklu ortamlarda kullanıcıların gezinmesine ve ulaşmak istedikleri bilgiye rahatlıkla ulaşabilmelerini sağlamak amacıyla ortamda çeşitli gezinme ipuçları ve araçları bulunmalıdır.  Bunlar; site haritaları, arama seçenekleri, içindekiler sayfası, tablosu veya menüsü, yer imleri (bookmark), turlar (guided tours), kullanıcının geçmişte gittiği sayfaların veya izlediği yolların kaydedilmesi, metaforlar, ekmek kırıntıları listesi (breadcrumb lists) gibi gezinmeye yardımcı olan araçlar (navigational aids) olabilir (Beasley ve Waugh, 1996; Oliver ve diğerleri, 1996; Dias ve Sousa, 1997; Chou ve diğerleri., 2000; De Bra, 2002). 

Chen ve Rada (1996) tarafından 23 deneysel çalışma üzerine yapılan bir meta analiz araştırması, hiper metinin nasıl düzenlendiğini gösteren site haritalarının, bu sistemlerinin kullanışlılığını arttırdığını göstermektedir. Chou ve diğerleri (2000) genel, yerel haritalar ve haritanın kullanılmadığı hiper metin ortamları üzerine yaptıkları araştırma sonucunda ise, genel ve yerel haritaların bulunduğu hiper metin ortamlarında öğrencilerin daha az kaybolduklarını bulmuşlardır. Catledge ve Pitkow (1995), gezinmeye yardımcı araç olarak içindekiler sayfasının kullanılmasının öğrencilerin kaybolmalarını azalttığını bulmuşlardır.
Oysa kullanıcıların gittikleri sayfaları görebildikleri ve düzenleyebildikleri bir site haritasının kullanıldığı ve bir tarayıcı yazılımı ile (NESTOR) kullanıcıların ortamda gezinmelerine yardımcı olan araçların sunulduğu bir araştırma sonucunda ise kullanıcıların site haritasından çok bağlantıları kullandıkları ve gene de kayboldukları bulunmuştur (Zeiliger, Belisle ve Cerrato, 1999). Aynı şekilde Dias ve Sousa’nın (1997) hiper ortamda gezinme haritalarının öğrenme ve kaybolmaya olan etkisini belirlemek amacıyla gerçekleştirdikleri araştırmada, öğrencilerin gezinmelerine yardımcı harita olmasına rağmen kayboldukları belirlenmiştir. Görüldüğü gibi gezinme araçlarının ortamda bulunması, kaybolma sorununu tamamen ortadan kaldırmamaktadır. Bu gezinme araçlarının türü, tasarım özellikleri, kullanıcıların bu araçları etkili ve verimli kullanabilmelerine yardımcı olan yönergeler, bu araçların kullanıcıların bireysel farklılıklarına uygunluğu, gezinme ipuçlarının anlaşırlılığı vb. birçok tasarım öğesinin de dikkate alınması gereklidir. Örneğin bir kullanıcı çoklu ortamlarda gezinmek için site haritalarını tercih ediyor olabilir, bir çoklu ortama girdiğinde bu ortamın yapısını anlamak için öncelikle bu site haritasını kullanıyor olabilir. Böylece site haritasına ulaşmak için kullanılacak bağlantının ana sayfada olması ve kullanıcının rahatlıkla görebileceği bir yerde bulunması gereklidir. Kullanıcı site haritasını açtığında farklı harita seçeneklerinden biriyle karşılaşacaktır. Site haritası sadece metin, sadece görsel veya hem metin hem de görsel olarak hazırlanmış olabilir. Burada eğer metinler okunamayacak kadar küçükse, görsel öğeler pencereye sığmayacak şekilde yerleştirildiyse veya kullanılan renkler uygun değilse site haritası işlevini görmeyecektir. Aynı zamanda site haritasında ortam içerisindeki bölümler hiyerarşik olarak gösterilebilineceği gibi bölüm adları A’dan Z’ye sıralanabilir veya karmaşık da dizilmiş olabilir. Bazı kullanıcılar hiyerarşik yapıları görmek isterken bazıları diğer sıralı yapıları tercih edebilirler. Ortamdaki bölüm adları karmaşık olarak yerleştirildiğinde ise bu çoğu kullanıcı için anlamlı olmayabilir. Sonuçta, tasarımcı olarak ortam içersine yerleştirdiğimiz site haritaları gibi gezinme araçlarının kullanıcıların kaybolmasını tamamen engelleyeceği umuduna kapılamamamız gereklidir. Bu gezinme araçlarını nasıl tasarladığımız da çok önemlidir. 
Alanyazınında kaybolmanın incelendiği araştırma sonuçları; çoklu ortamların kullanışlılığını arttırabilmek amacıyla kaybolma sorununun giderilmesi veya azaltılması için aşağıdaki önlemlerin alınmasını önermektedir; 

· Kullanıcıların bireysel farklılıkları dikkate alınarak tasarım yapılabilir, 
· Kullanıcıların aşırı bilişsel yüklenmelerini engelleyecek sade arayüz tasarımları yapılabilir, 

· İnsanların gerçek hayatta uyguladıkları gezinme stratejileri göz önüne alınarak ortamlar yapılandırılabilir,  

· Site haritaları, arama fonksiyonları vb. farklı türde gezinme araçları ortamda kullanılabilir, 

· Ortamda öğrencileri yönlendirecek ipuçları kullanılabilir, 

· Ortamı daha iyi tasarlayabilmek için ilkeler geliştirilebilir, 

· Ortamın kullanışlığını ve kullanıcıların kaybolma düzeylerini ölçmede daha iyi ölçme yöntemleri kullanılabilir ve 

· Bilginin ortamda nasıl yapılandırılacağı ve gösterileceğinin inceleyen araştırmalar tekrar yapılabilir (Conkin, 1987; Edwards ve Hardman, 1989; Beasley ve Waugh, 1996; McDonald ve Stevenson, 1996, 1998; Thimbley ve diğerleri, 1997; Randolph ve Griffin, 1999; Chou ve diğerleri, 2000; Stanton ve diğerleri, 2000; Alessi ve Trollip, 2001; Eveland ve Dunwoody, 2001; Fastrez, 2001; Yatim, 2002).
Daha önce belirtilen kaybolma nedenleri ve çözüm yolları üzerinde duran araştırmaların bir önemli odak noktası da kaybolmanın nasıl ölçüleceğidir. Bunun en temel nedeni ise kaybolmanın tanımlanması kolay ama ölçülmesinin oldukça zor olmasıdır. Doğru olarak kaybolma düzeyinin ölçülemediği durumlarda, ortamın kullanışlı olup olmadığına doğru olarak karar vermek de mümkün olmayacaktır. 

Çoklu Ortamların Kullanışlılığına Karar Verme Sürecinde Kaybolmanın Ölçülmesi 

Hiper metin, hiper ortam ve çoklu ortamların kullanışlılığına karar vermek için yapılan kullanışlılık testlerinde ölçülen bir değişken de kaybolmadır. Kaybolma düzeyinin belirlenmesinde kullanılan farklı ölçme yöntemleri ve bu ölçme yöntemlerinin kaybolmayı betimlemedeki doğruluk payları bu bölümde tartışılmaktadır.

Alanyazınında kaybolma başlarda, öğrencinin hiper metinde verilen bir görevi tamamlama süresi ve sorulara verdiği cevapların doğruluğu ile ölçülmüş ardından bunlara seçtiği gezinme yolunun doğruluğu ve ana sayfayı görüntüleme süresi gibi yöntemler eklenmiştir (Edwards ve Hardman, 1989; McKnight ve diğerleri, 1990; Mohageg, 1992; Rada ve Murphy, 1992). 

Yukarıda belirtilen yöntemlerin tek başına kaybolmayı ölçemeyeceği düşünüldüğünden bundan sonraki çalışmalarda bu yöntemler bir arada kullanılmıştır. Kaybolan öğrencinin ortamda verilen bir görevi tamamlarken gerekli bilgileri bulmada daha fazla zaman harcayacağı ve daha az başarılı olacağı hipotezinden yola çıkarak öğrenicinin belirli bir görevi yaparken harcadığı süre, sorulan sorulara verdikleri cevapların doğruluğu ve performansları birlikte ele alınmıştır. 
Diğer bir yöntem ise ortamda çalışırken kaybolmayan bir öğrencinin etkili olarak gezindiği ve sadece gerekli düğümleri ziyaret edeceği hipotezinden yola çıkarak kaybolan öğrencinin ortamda izlediği gezinme yolunun diğer bir deyişle rotanın doğruluğudur. Kaybolmayı ölçmek için geliştirilen bu harita formülleri, bir görevi tamamlamak için ziyaret edilmesi gereken minimum düğüm sayısı ve öğrencinin ziyaret ettiği düğüm sayıları ile hesaplanan formüllerdir. Formüllerin kullanıldığı araştırmalarda da öncelikle ortamda öğrenciler öğrenme süreçlerini tamamlamışlar ardından bir kelime veya cümle bulma, ya da verilen soruların cevaplarını ortamda gezinerek bulma gibi görevler verilerek kaybolma ölçülmüştür. Ancak bu durum; kaybolma sorunu, öğrenme süreci içerisinde yaşanan bir sorun olurken, öğrenme sürecinin dışında ve öğrenciler ortamın yapısına alıştıktan sonra ölçülmesi yani gecikmeli olarak sonradan ölçülmesi anlamına gelmektedir. Öğrenme sürecinde ise bu formüller kullanılamamaktadır çünkü bunlar, ortamda gezinerek ortamın yapısını veya neyin nerede olduğunu anlamaya çalışan, gerçekte kaybolmamış olan öğrencileri de kayboldu olarak betimlemektedir. Ayrıca bu formüller belirli bir görevi yerine getirmek için açılması gereken en az sayıdaki toplam düğüm sayısını temel aldığından, öğrenme sürecinde böyle bir sayı veya gezinme yolu belirlenememektedir. Çünkü öğrenme sürecinde öğrencilerin ön bilgi düzeyleri, bilgi işleme alışkanlıkları gibi bireysel farklılıkları ve farklı gezinme stratejileri tek bir gezinme yolunun belirlenmesini imkansız kılmaktadır. 
Kaybolmanın ölçülmesinde en sık olarak kullanılan ve tercih edilen Likert tipi ölçekler ise öğrencilerin ortamda kendi kaybolma düzeylerini nasıl algıladıklarını ölçmek amacıyla geliştirilmiştir. Kaybolmayı ölçmede sıklıkla kullanılan bu Likert tipi ölçekler ya araştırmacılar tarafından geliştirilmiş ya da daha önce geliştirilmiş olan ölçekler araştırmalarda kullanılmıştır (Nıcholas ve Rosenberg, 1993; Höök, 1998; Randolph ve Griffin, 1999; Theng, 1999; Zaphiris, Shneiderman ve Norman, 1999; Ahuja ve Webster, 2001; Danielson, 2003; Van Schaik ve Ling, 2003; Demirbilek, 2004; Karadeniz, 2005).  Bazı araştırmalar, sadece ölçek ile kaybolmayı betimlerken, bazı araştırmalar da yukarıda belirtilen yöntemlerden birini veya birkaçını, ölçek ile birlikte kullanarak kaybolmayı betimlemeye çalışmışlardır 

Dias ve Sousa (1997) tarafından gerçekleştirilen araştırmada; kaybolma düzeyi; “Tanımlanan yol üzerinde ziyaret edilen toplam düğüm sayısı/Öğrencinin ziyaret ettiği toplam düğüm sayısı” olarak formüle ettikleri “yönlendirme oranı” ile ölçülmüştür. Bir diğer araştırmada ise kaybolma düzeyini belirlemede, kaybolan öğrencinin istediği bilgiyi bulana kadar aynı sayfaları sürekli tekrar ziyaret edeceği ve sayfalar arasında gezinirken ihtiyacı olmayan birçok sayfayı hızlı (6 sn altında) geçeceği hipotezinden yola çıkarak geliştirdikleri  “tekrar ziyaret etme oranı” ve “hiper atlama oranı” nı kullanılmıştır (Chou ve diğerleri, 2000). 
Smith (1996), kullanıcıların hiper metinde kaybolma düzeylerini ölçmek amacıyla bir formül geliştirmiştir. Bu formül, hiper metinde bir bilgiyi bulmada gösterilen gezinme performansını temel almaktadır. Ardından Otter ve Johnson (2001), bu formüle farklı bağlantı tiplerinin etkisini de ekleyerek bu formülü geliştirmişlerdir. Ancak Smith’in geliştirdiği kaybolma formülü genel kabul görmüş ve bir çok araştırmada kaybolmayı ölçmek için kullanılmıştır (Larson ve Czerwinski, 1998; Kyrolainen, Luomala, Kalakoski ve Laarni, 1999; Selvidge, 1999; Westerman ve Cribbin, 2000; Selvidge, Chaparro, ve Bender, 2002; Fajardo, Carias, Salmeron ve Abascal, 2004). 
Geliştirilen bu formüller, bir görevi tamamlamak için en doğru ve en kısa olan yoldan öğrencinin ne kadar saptığını belirlemek amacıyla kullanılmaktadır. Çünkü kesin bir gezinme yolu öğrencinin öğrenme sürecinde belirlenememektedir. Ancak bu da yukarıda da belirtildiği gibi kaybolmanın gecikmeli olarak öğrenme sürecinden sonra ölçülmesi anlamına gelmektedir. 

Yatim (2002) tarafından gerçekleştirilen iki çalışmada; kaybolmayı betimlemede öğrencilerin verilen görevi gerçekleştirirken harcadıkları süre, sorulara verdikleri cevapların doğruluğu ve ölçek kullanılmıştır. Araştırma sonucunda; görevin özelliğine bağlı olarak öğrencilerin görevi yaparken harcadıkları sürenin ve verdikleri cevapların doğruluğunun kaybolmalarını etkilediği ve kaybolmanın ölçülmesinde bu belirtilerin kullanılabileceği belirtilmektedir. 
Herder (2003) ise bir pilot çalışma ile kaybolma ölçme yöntemlerini incelemiş ve tamamen %100 doğru bir şekilde kaybolmanın ölçülemediğini belirtmekle beraber sayfanın ortalama görüntülenme süresi ve sayfalara geri dönüş oranının kaybolmayı ölçmede kullanılabilecek iyi birer gösterge olduğunu vurgulamıştır.

Smith ve Marsh’ın (2004) sanal gerçeklik ortamında öğrencilerin kaybolma düzeylerini, öğrencilerin gezinme sırasında duvara çarpma sayıları, ölçek, daha önceden tanımlanan kaybolma durumlarına düşüp düşmedikleri ve oldukları yerin farkında olma gibi yöntemler ile betimlemeye çalışmışlardır. 

Görüldüğü gibi hiper metin, hiper ortam ve çoklu ortamda kaybolma, öğrenme sürecini sekteye uğratan, bu ortamların kullanışlılığını tehlikeye atan önemli bir sorundur. Aynı zamanda sanal gerçeklik, mobil telefonlar ve Palm cihazları vb. ortamlarda da kullanıcıların kaybolma sorunu yaşadığı ve birçok araştırmaya konu edilen güncel bir kavramdır. Bu sorunu gidermede atılacak ilk adım ise kaybolmayı doğru bir biçimde ölçebilmektir. Çoklu ortamların kullanışlılığını belirmek amacıyla yapılan araştırmalar aynı zamanda kaybolmanın ölçülebilmesi için yeni ölçme yöntemlerini de geliştirmekte ve denemektedirler. Ancak kaybolmayı belirlemek için birçok yöntem geliştirilmiş olmasına karşın henüz tam olarak ölçen ve genel kabul görmüş bir yöntem bulunamamıştır. 
SONUÇ ve ÖNERİLER
Hiper metin, hiper ortam veya çoklu ortamların kullanışlı olabilmeleri diğer bir deyişle etkili ve verimli olabilmeleri, kullanımlarının kolay ve rahat olabilmesi için öncelikle bu ortamlarda sıklıkla vurgulanan bir sorun olan kaybolmanın giderilmesi veya azaltılması gerekmektedir. Bir ortam tasarımında dikkate alınacak elbette birçok öğe vardır ve kaybolma kullanıcının başarısız olmasına neden olabilen önemli sorunlardan biri olarak görülmektedir.  Kullanıcıların bu ortamlarda kaybolma nedenleri alanyazınında yazarların bakış açısına göre farklılaştığı; kaybolmanın nedeninin kullanıcıdan veya ortamın yapısından kaynaklanabileceği görülmektedir. Bu sorunun giderilmesi veya azaltılması için de kullanışlı ortam tasarımlarında anahtar bir rolü olan gezinme araçlarının ve ipuçlarının tasarım özelikleri üzerinde durulmaktadır. Bu gezinme araçlarının sadece ortam içerisinde bulunmasının ortamın kullanışlılığını arttırmamaktadır hatta azaltabilmektedir. Kullanıcıların ortam içerisinde gezinirken başvurdukları gezinme araçları ve ipuçlarının onlar için anlamlı olabilecek şekilde dikkatli ve tasarım ilkelerine uygun bir biçimde tasarlanması gerekmektedir.
Kaybolma sorununu aslında internette bilgi araştırmak için arama motorlarını kullanan herkse yaşamaktadır. Bir süre sonra araştırma yapılan konudan sapıldığı, alakasız bir sitede farklı bir konuda zaman harcandığı ve olduğu yere nereden geldiğini bilemeyen ve artık başı ağrımaya başlayan bir kişinin yaşadığı genel bir sorundur kaybolma. Burada elbette kullanıcının amacından sapması, etkili gezinme yollarını kullanamaması etkili olabileceği gibi ziyaret ettiği web sitelerinin ortam yapısı da oldukça önemlidir. İşte bu göstergeler kaybolmanın belirlenmesi amacıyla çok çeşitli şekillerde kullanılmıştır.

Kaybolmanın ölçülmesinde ağırlıklı olarak öğrenme veya araştırma sürecinin ardından öğrenciye verilen bir görevin tamamlanması istenmektedir. Bu görevin içeriğinin, ortam içerisinde bir kelime, cümle bulma veya bir soruya cevap bulabilmek olduğu görülmektedir. Öğrencinin bu görevi başarmadaki performansı, görevi tamamlama süresi, gezinme yolunun doğruluğu gibi yöntemlerle kaybolma ölçülmeye çalışılmaktadır. 

Bu yöntemlerin kullanılmasının nedeni öğrencinin ortam içersinde kaybolduğu durumda iki yoldan birisini seçerek izlemesi olabilir. Bunlardan ilki öğrencinin kendini yönlendirmemesi nedeniyle umutsuzluğa kapılarak ortamı terk etmesi diğer bir deyişle görevi tamamlamada başarısız olmasıdır. İkinci seçenek ise öğrencinin kendisini ortam içerisinde tekrar yönlendirmesi ki bunun için de fazladan zaman harcaması ve kendini yönlendirirken belirlenen rotadan farklı sayfaları da ziyaret etmesidir. Ancak araştırmalarda bu görevler öğrenme sürecinin ardından öğrencilere verilmektedir. Bu da kaybolmanın öğrenme süreci sonrasında öğrencinin ortam aşina olmasından sonra kısacası kaybolma sorunun yaşanmasının ardından ölçülmesidir. Öğrencinin gezinme yolunun doğruluğu ile kaybolmanın ölçülmesi ise yine gecikmeli olarak ölçme anlamına gelmektedir. Öğrenme sürecinde doğru bir yol belirlenemeyeceği için bir görevi tamamlama sırasında öğrencinin izlediği yolun belirlen en kısa ve doğru olan yola eşit veya yaklaşık olup olmadığına bakılmıştır. Ancak bu yöntemde ise göz ardı edilen öğrencilerin farklı gezinme stratejilerine sahip olup olmadıklarıdır. Elbette basit bir çoklu ortamda bir görevi tamamlamak için bir tek gezinme yolu belirlenebilir. Karmaşık yapısı olan çoklu ortamlarda ise bir görevin tamamlanması için birden çok yol olabileceği gibi internette araştırma yaparak bir bilgiye ulaşmayı da bir görev olarak tanımladığımızda yine aynı sorun ortaya çıkacaktır. Aynı bilgiye giden aynı uzunluktaki farklı gezinme yolları olabilecektir. Bunların hangisini araştırmacı doğru olarak kabul etmesi gereklidir? Kendisinin belirlediği en kısa yol her zaman için en doğru yol mudur?
Kaybolmanın ölçülmesinde sıklıkla kullanılan bir diğer yöntem ise ölçeklerdir. Ölçek ile öğrenciden direkt kaybolup kaybolmadığı hakkında bilgi alınmaktadır. Burada kaybolma dolaylı olarak ölçülmemektedir. Ancak bu sefer de öğrenci beyanına güvenmek gerekmektedir; ortam içerisinde kaybolan ve bunu fark etmeyen öğrenci de kaybolmadı olarak betimlenmektedir. Aynı zamanda aslında kaybolma değil öğrencinin kaybolma algısı diğer bir deyişle kaybolup kaybolmadığına ilişkin kendisini nasıl gördüğüne ilişkin veri toplanmaktadır. Araştırmalarda belki de bu nedenden dolayı ölçek ile birlikte diğer ölçme yöntemlerinin de kullanıldığı görülmektedir. Kısacası; kaybolmanın tanımlanması kolay ama ölçülmesi oldukça zordur ve kaybolmayı tam ve doğru bir biçimde ölçebilecek bir yöntem henüz geliştirilememiştir.
Sonuç olarak; öğrenme-öğretme ortamı olarak çoklu ortamlar gittikçe yaygın bir biçimde kullanılmaktadır. Bu ortamların öğrenciler için anlamlı olması ve sonuçta öğrencilerin başarılarının yüksek olması için öncelikle ortamın kullanışlı olup olmadığının test edilmesi gerekmektedir. Kullanışlılık testleri, ortam öğrenciye sunulmadan önce öğrencinin bu ortamdan en yüksek düzeyde yararlanmasını engelleyebilecek olan noktaların tespit edilmesi için gerçekleştirilmektedir. Çoklu ortamların kullanışlılık düzeyine karar vermede ortamda yaşanabilecek kaybolma sorunlarının kaynaklarının belirlenmesi, gerekli tasarım öğeleri ile bu sorunun yaşanmasının engellenmesi veya azaltılması etkili ve verimli tasarımların yapılması açısından önem kazanmaktadır.
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Başarısız





Amacına ulaşır





Başarılı





Daha fazla zaman harcar





Sorunu çözmeye çalışır / Soruları cevaplamaya çalışır (Kendini tekrar yönlendirir)





Amacına ulaşmada başarısız olur





Ortamdan çıkar





Kaybolmuş kullanıcı





Nerdeyim?


Nereye gitmeliyim?


Nereden geldim?
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