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OZET

Tablet cihazlar igin gelistirilen ¢ocuklara yonelik eglenme ve 6grenme icerikli oyun uygulamalart
tasarimu glintimiizde katlanarak biiyiiyen bir sektérdiir. Bu oyunlarda etkinligi saglamada en énemli
unsurlardan biri, ¢ocuk ile oyun arasinda tim etkilesimin gerceklestigi gérsel katman olan grafik
kullanict arayiiziidiir. Cocuklar icin grafik kullanici arayiizii tasarimu, tablet oyunlari, eglence ve
dijital oyunlarla 6grenme hakkinda yapilacak literatiir taramasi sonucunda ¢ocuklara yonelik grafik
kullanici araylizii tasarimi ilkelerinin belirlenmesi, bu ilkeler dogrultusunda 6-8 yas arasi ¢ocuklara
yonelik bir tablet oyunu gelistirilmesi ve ortaya ¢ikan oyunun kullanilabilirligini degerlendirilmesi
bu tez ¢aligmasinin temel amacidir. Tez galigmasinda “Diinyay1r Kesfet” isimli iPad oyununun
tasarim, gelistirme ve kullanilabilirlik degerlendirmelerinin dahil oldugu siire¢ sunulmustur. Oyun
icin; Analiz, Tasarim, Gelistirme, Uygulama ve Degerlendirme siireclerinden olusan ADDIE
modeli temel alinmistir. Tezin kuramsal kisminda elde edilen bilgiler 1s13inda oyunun hikayesi,
boliimleri, grafik kullanici arayiizii tasarimi, illistrasyon ve karakter tasarimlart yapilmistir.
Gelistirilen oyun, uzman degerlendirmesi ve kullanilabilirlik testi olmak tizere iki farkl
kullanilabilirlik degerlendirme siirecine tabi tutulmustur. Uzman degerlendirmesi siireci igin
oncelikle 33 maddelik bir anket olusturulmus, daha sonra bu anket ile “Diinyay1r Kesfet” oyunu
uzmanlar tarafindan degerlendirilmistir. Oyunun ger¢ek kullanicilar1 olan ¢ocuklarla yapilan
kullanilabilirlik testi ise ISO tarafindan belirlenen etkililik, verimlilik ve memnuniyet 6lgiitlerine
gore olusturulmus, bu siirecte nitel ve nicel veriler toplanmistir. Toplanan veriler betimsel olarak
analiz edilmis, bu dogrultuda oyun iyilestirilmistir. Sonug¢ olarak tez ¢alismasi; ¢ocuklara yonelik
grafik kullanici araylizii ve oyun tasarimi alanlarinda etkilesim, gorsel temsiller, tipografi,
semboller, geribildirim ve eglence gibi alt basliklar1 kapsayan bir kilavuz olusturmus; uygulama
projesi kapsaminda tasarlanan, gelistirilen ve kullanilabilirlik degerlendirme siire¢lerinden gegen
bir oyun uygulamasi ile somut bir iiriin ortaya koymustur.

Bilim Kodu : 40606

Anahtar Kelimeler ~ : Grafik kullanici arayiizii, dijital oyunlar, tablet uygulamalari,
kullanilabilirlik, ADDIE modeli
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ABSTRACT

The design of games for children with entertainment and learning content for tablet devices is an
exponentially growing sector. One of the most important elements in ensuring the effectiveness of
these games is the graphical user interface, the visual layer in which all interaction between the
child and the game takes place. The main purpose of the thesis is as a result of the literature review
about graphical user interface design for children, tablet games, entertainment and learning with
digital games, determination of the principles of graphic user interface design for children,
developing a tablet game for children between the ages of 6-8 and evaluating the usability of the
resulting game. In this thesis, the design, development and usability evaluations of the iPad game
“Explore the World” are presented. Game design process is based on the ADDIE model consisting
of Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation processes. In the light of the
information obtained in the theoretical part of the thesis, the story of the game, chapters, graphic
user interface design, illustration and character designs were made. The developed game was
subjected to two different usability evaluation processes: expert evaluation and usability test. For
the expert evaluation process, a questionnare consisting of 33 items that arose from literature
review and expert evaluations was established. Then, the game “Explore the World” was evaluated
by experts with this questionnare. The usability test conducted with children who are real users of
the game was created according to the effectiveness, efficiency and satisfaction criteria determined
by ISO and qualitative and quantitative data were collected in this process. The collected data were
analyzed descriptively and the game was improved accordingly. As a result, the thesis work;
created a guideline that includes subheadings such as interaction, visual representations,
typography, symbols, feedback and entertainment in the fields of graphic user interface and game
design for children; has developed a concrete product with a game application designed and
developed within the scope of the application project and undergoing usability evaluation
processes.
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1. GIRIS

Giliniimiizde ¢ocuklar dijital teknolojinin hayatin vazgecilmezi oldugu bir toplumda, anne
babalarinin zamaninda oldugundan ¢ok daha farkli bir ortamda biiyiimektedir. Bu ortamda
cocuklarinin teknoloji kullanimi internet, e-kitaplar, dijital kameralar, fotograf makineleri,
akilli tahtalar, akilli telefonlar, tablet cihazlar ve daha bir¢cogunu kapsamaktadir. Bunlarin
arasinda taginabilirlik ve kullanim kolaylig1 ile 6ne ¢ikan tablet cihazlar eglenme 6grenme
ortamlarin1 bir araya getirmesi ile one ¢ikmaktadir. Toplumun her kesiminde giinliik
hayatin bir pargasi haline gelen bu cihazlar, bu 6zellikleri ile ¢ocuklar tarafindan da genis
bir sekilde kullanim bulmustur. Giiniimiiz teknolojisi ¢ocuklara oyunla O6grenme

baglaminda hem yeni icerikler hem de araglar sunmaktadir.

Akillr telefonlar ve tablet cihazlarin yayginlagsmasi ile birlikte bankaciliktan aligverise,
yayinciliktan sagliga hemen her sektor mobil ortamda var olmaya baslamistir. Cocuklara
yonelik eglence ve egitim amagl igerikler de hizla mobil ortama aktarilan alanlardan biri
olmustur. Son on yilda, 6zellikle dijital oyun temelli 6grenme uygulamalarinda olaganiistii
bir artis goriilmistir (Peirce, 2013). 2009 yilinda Apple Uygulama Deposu egitim
kategorisinde satig siralamasinda ilk 100'de yer alan uygulamalarin neredeyse yarisi
anaokulu veya ilkokul ¢agindaki ¢ocuklari hedef alan uygulamalardan olusmakta iken,
2011 yilind1 bu oran %72’ye yiikselmistir (Shuler, Levine ve Ree, 2012). 0-8 yas
grubundaki c¢ocuklar arasinda en sik kullanilan uygulamalar eglenerek 6grenme oyunlari
(%43), sadece eglenmek icin kullanilan oyunlar (%42), ve ¢izim, miizik veya fotograflarla
ilgili yaratict uygulamalardir (%38) (Holloway, Green ve Livingstone, 2013). Bir 6grenme
araci olarak mobil uygulamay:1 kullandiktan sonra, c¢ocuklarin o alandaki performansi
acisindan gelismeler oldugunu kanitlayan bir¢ok ¢alisma bulunmaktadir. Gittikge biiyiiyen
cocuklara yonelik uygulamalar sektorii; tasarimeilar, gelistiriciler ve arastirmacilar igin

onemli bir alan olarak diistiniilmelidir.

Cocuklarin medya kullaniomimnin bu sekilde degismesi sonucunda, tablet cihazlarin
kullannm1 ile giderek daha fazla asina olan cocuklar 6nemle arastirilmasi gereken bir
calisma konusu olmustur. Arastirmacilara gore, mobil teknoloji tek ve homojen bir
teknoloji olarak degil, bircok uygulamayi destekleyen bir dizi teknolojik cihaz olarak

goriilmelidir. Bu nedenle mobil teknoloji ve uygulamalarin birlesiminin esasen hangi



faydalar1 sagladigini netlestirmek i¢in uygulamalarin tasarim ve igerigini dikkate almak

onemlidir (Akt: Pruet, Ang ve Farzin, 2016).

Oyunla 6grenme uygulamalari; 6grenmeyi oyun oynamanin dogal olarak motive eden
ortamiyla birlestirir. Boylelikle ¢ocuklar pasif olarak gozlemlemek yerine igerik ile
dogrudan etkilesime girerler. Cocuklara yonelik eglenme ve eglenerek 6grenme igerikli
oyun uygulamalarinin giin gegtikce ¢cogalmasi, tablet cihazlari ¢cocuklar agisindan gittikce
daha kullanisli hale getirmis, ¢ocuklari da bu alanda 6nemli bir kullanici kitlesi olarak
konumlandirmistir. Ancak bu durum c¢esitli nitelik sorunlarin1 da beraberinde getirmis;
cocuklara yonelik grafik kullanici arayiizii, oyunla 6grenme igerikleri, yasa uygun tasarim
gibi kavramlar 6nem kazanmistir. Ayrica, ¢ocuklarin bu cihazlari hangi igeriklerle, ne
sekilde ve ne kadar kullanabilecegi de tartisilmaktadir. Bilgisayar, mobil ortam, mobil
cihazlar ve diger dijital iirlinlerle etkilesime giren 5-12 yas araligindaki cocuklarin
ihtiyaglari, becerileri, davraniglar1 ve aktiviteleri “Cocuk Bilgisayar Etkilesimi” alani

kapsaminda arastirilmaktadir.

Cocuklar i¢in Ttretilen dijital tirlinler, yetiskinleri i¢in {iretilenlerden farkli amaclara
sahiptir. Bu alanda en ¢ok tercih edilen; ¢ocuklarin hosga vakit gegirmesini saglarken ayni
zamanda bir 6grenme deneyim sunan iriinlerdir. Her iki kullanic1 grubu arasindaki diger
onemli farklilik, ¢ocuklarin bilgi isleme kapasitesinin yetigkinlerden yavas olmasi ve bu
durumun motor becerilerini kullanimini da etkilemesidir (Hutchinson, Bederson ve Druin,
2007). Bu durum, en bastan ¢ocuklarin kapasiteleri, motor becerileri ve ihtiyaglarina gére
tasarim yapmay1 gerekli kilmaktadir. Bunun yani sira, Somut islem donemindeki
cocuklarin kendine 6zgii becerileri “bes ila sekiz yas arasindaki kullanicilarin diger
kullanict  gruplarindan farkli ihtiyag¢ ve tercihlere sahip olduklar1” gercegini
pekistirmektedir (Gelderblom ve Kotze, 2009, s. 52). Bu durumda yetiskinler icin mevcut
kurallarin uygulanmasi yeterli olmamakta ve o6zellikle ¢ocuklar i¢in yOnergelere ihtiyag

duyulmaktadir (Meloncon vd., 2010).

Cocuklara yonelik oyunlarda grafik tasarim kararlari; kullanilabilirlik, oynanabilirlik ve
oyuncunun oyuna dalma sekli iizerinde biiyiik etkiye sahiptir (Rasanen, 2017). Bu
uygulamalarda kullanilabilirlik sorunlart eglenme ya da égrenmenin oniinde dogrudan bir
engel olusturur. Ote yandan, kotii tasarlanmis bir grafik kullanici arayiizii, ¢ocuklarin
biligsel becerileri ve hatta sagliklar iizerinde olumsuz bir etkiye sahip olabilir. Ornegin,

uygun olmayan yazi tipleri veya renkler cocuklarin gérme yetenegine zarar verebilir



(Kraleva, 2017, s.53).

Arastirmanin Amaci

Cocuklar igin grafik kullanici arayiizii tasarimi, oyun, eglence ve dijital oyunlarla 6grenme
hakkinda yapilacak literatiir taramasi sonucunda ¢ocuklara yonelik grafik kullanici araytizii
tasarimi ilkelerinin belirlenmesi, bu ilkeler dogrultusunda 6-8 yas arasi ¢ocuklara yonelik
bir tablet oyunu gelistirilmesi ve ortaya ¢ikan oyunun kullanilabilirligini degerlendirilmesi
bu tez ¢alismasinin temel amacidir. Grafik kullanici arayiizii (GUI) terimi, dijital bir
triinde insan ve triiniin iletisimde bulundugu gorsel katmandir. Bir {iriin ne kadar iyi
tasarlanmig olursa olsun, kullanissiz bir arayiiz tasarimi ile basarisiz olabilir.
“Kullanilabilirlik” kavramindan hareketle, ¢ocuk ve (mobil) uygulama arasindaki tiim
iligkinin gerceklestigi alan olan grafik kullanici arayiizii tasarimi ¢ocuklara yonelik tiim
dijital iceriklerde biiyiikk Onem tagimakta ve bu tezin temel arastirma alanim
olusturmaktadir. Bu nedenle oncelikle ¢ocuklara yonelik tablet oyunlarinin grafik kullanici
arayiizli tasariminda dikkate almasi gerekenler ve hedef yas grubunun tasarim siirecini

nasil etkiledigini arastirmak gereklidir.

S6z konusu uygulamalar gelisimsel agidan uygun, gorsel acidan zengin, tasarim agisindan
kullanic1 dostu ve eglenceli bir sekilde tasarlandiginda cocuk i¢in son derece ilgi ¢ekici
olabilmekte, ona etkili bir eglenme ve Ogrenme deneyimi sunabilmektedir. Ancak;
cocuklar igin grafik kullanici arayiizli tasarimimin hem bu alanda yapilan arastirmalarda
hem de tablet cihazlar i¢in tasarlanan birgok oyun ve uygulamalarda geri plana atildig:
goriilmektedir. Bu noktadan hareketle, tezin temel problemi “Cocuklara yonelik eglenerek
ogrenme igerikli bir oyun uygulamasimin grafik kullanici arayiizii nasil olmalidir?”

sorusuna cevap aramaktir. Alt problemler ise:

e Nasil bir grafik kullanic1 arayiizii tasarimi1 6-8 yas ¢ocuklara yonelik bir oyunu

zenginlestirebilir ve kullanilabilirligi arttirir?

e Uygulama projesi kapsaminda 6-8 yas grubu ¢ocuklara yonelik gelistirilen oyunun

kullanilabilirligi ne kadardir ve nasil daha kullanilabilir hale getirilebilir?

e Tez kapsaminda gelistirilen oyun uygulamasinin grafik tasarim ve kullanilabilirlik
ilkelerinden olusan anket degerlendirmesi sonucunda kullanilabilirligine iliskin

uzmanlarin goriisleri nedir?



e Gelistirilen oyunun kullanilabilirlik testi stlirecinde katilimci ¢ocuklarin oyuna

iliskin etkililik, verimlilik ve memnuniyet seviyeleri nedir?

Aras‘urmanln Onemi

Tablet cihazlar i¢in ¢ocuklara yonelik uygulama tasarimi her gecen giin katlanarak
biliyliyen bir sektordiir. Uygulama ile tiim etkilesimin gergeklestigi gorsel katman olan
grafik kullanici arayiizii, ¢cocuklara yonelik tiim dijital iirtinlerin kullanilabilirliginde bas
rol oynamaktadir. Bu alandaki literatiir incelendiginde grafik kullanici arayiizii tasariminin
oyunlarin kullanilabilirligi agisindan 6neminin géz ardi edildigi goriilmektedir. Ayrica,
tablet cihazlarda bulunan cocuklara yonelik uygulamalarin grafik kullanici arayiizii
tasarimina odaklanan olduk¢a az arastirma bulunmaktadir. Bu arastirma ile ¢ocuklar igin
grafik kullanic1 arayiizii tasarimi, oyun tasarimi, kullanilabilirlik ve yasa uygun tasarim
ilkelerini kapsaminda 6-8 yas arasi ¢ocuklara yonelik bir uygulama tasarimi igin bir
kilavuz olusturulmasi ve elde edilen kuramsal bilgiler dogrultusunda hedef yas grubu
cocuklar i¢in eglenirken ayni zamanda ¢esitli tilke ve kiiltiirler ile ilgili 6grenmelerini
saglayabilecek bir oyun uygulamasi tasarlanmasi planlanmistir. App Store’da yapilan
taramalar sonucunda segilen yas grubuna yonelik tlkeler ve kiiltiirler konseptinde Tiirkge
icerikli bir uygulama olmamasi, uygulama projesinin bu alandan secilmesinin
nedenlerinden biridir. Gelistirilen oyunun, uzmanlar degerlendirmesi siirecinin yani sira
belirli kullanilabilirlik dlgiitleri kapsaminda bir kullanilabilirlik testi ile hedef kullanicilar
ile test edilerek iyilestirilmesi ve eksik yonlerinin tamamlanmasi amaglanmistir. Boylelikle
cocuklara yonelik bir oyun uygulamasi gelistirme, bu uygulamanin kullanilabilirligini
degerlendirme ve iyilestirme siireclerini ortaya koyan bu arastirma ile hem teorik hem de
gorsel bir kaynak olusturularak tez calismasmin bu alanda literatiire katki saglamasi

hedeflenmistir.
Smirhiliklar
Tez galigmasi agagida belirtilen sinirliliklar ¢ergcevesinde ele alinmastir:

e Bu arastirmada hedef alinan kullanici grubu 6-8 yas arasi ¢ocuklarla sinirlidir.

e Uygulama projesi kapsaminda tasarlanan oyunun yer alacagi medya iPad ile
siirhdir.

e Uzman degerlendirme siireci 42 uzman ile sinirhidir.

e Gelistirilen oyunun kullanilabilirlik testinin hacmi 1SO (9241-11) tarafindan

yapilan kullanilabilirlik tanimi ve teste katilan 10 ¢ocuk ile sinirlidir.
4



e Kullanilabilirlik testine katilan ¢ocuklarin iPad cihazlara ve dokunmatik kullanici
arayiiziine agina olmasi aragtirmanin sinirliklarindandir.
e Katilimcilar ile ayr1 ayr1 yiritiilen kullanilabilirlik testleri en fazla 30 dakika ile

smirlidir.

Ilgili Arastirmalar

Mobil teknolojilerin ¢ocuklar tarafindan siklikla kullanilmasi bir yandan ¢esitli becerilerini
gelistirmelerine yardimcit olmaka, diger yandan gerek eglence gerekse eglenerek
ogrenmeyi desteklemek i¢in mobil uygulamalarin gelistirilmesini tesvik etmektedir. Bu
alanda her gecen giin yapilan arastirmalar tablet cihazlarin ¢ocuklara yenilikei firsatlar ve
kayda deger gelismeler sundugunu gostermektedir (Akt: Papadakis, Kalogiannakis ve
Zaranis, 2016, s.242). Bu cihazlarin kullanim kolaylig1 ve tasinabilirligi; 6zellikle ¢ocuklar
icin O6grenme siirecini zenginlestiren, samimi, yaratici ve keyifli bir ortam yaratmaktadir
(Beschorner ve Hutchison, 2013; Couse ve Chen, 2010; Judge vd., 2015; McManis ve
Gunnewig, 2012; Neumann ve Neumann, 2014, Akt: Papadakis, Kalogiannakis ve Zaranis,
2016, 5.242).

Cocuklar i¢in tasarim alaninda bir¢ok arastirma yapilmis; ancak bunlardan bir kismi sadece
belirli bir teknolojiyi hedef almis, bir ¢cogu ise giincelligini kaybetmistir. Websiteleri
arayiizlernde grafik tasarim ilkeleri gibi konularda tasarim egilimleri zaman iginde
degismistir (Bkz: Grafik Kullanic1 Arayiiziinde Taklit Nesnecilik ve Diiz Tasarim). Tablet
cihazlarda ¢ocuklara yonelik uygulamalarin kullanilabilirlik sorunlar1 gibi konular ise hala
gtinceldir (Brane, 2016).

Grafik kullanici araylizii tasariminin g¢ocuklara yonelik oyunlarda kullanilabilirlik
acisindan Onemini aragtiran bu tez calismasi i¢in; grafik kullanici arayiizii tasarimi ve

ogrenme icerikli oyun tasarimu ile ilgili daha once yapilan arastirmalar incelenmistir:

Buckleitner (1985), “Cocuklar igin Etkilesimli Medya Derecelendirme Arac1” olarak
adlandirdigr ilkeleri sunmustur. Bu ilkeler kullanim kolayligi, cocuk i¢in uygunluk,
ogrenme, eglence ve tasarim oOzellikleri olmak tizere bes farkli tasarim kategorisine
odaklanmistir. 1985'ten beri 12.000'den fazla interaktif medya {irtinlinii degerlendirmek
icin kullanilmistir (Chau, 2014, s.66).

Najjar (1998) “Coklu Ortamlarda Egitsel Icerikli Kullanici Arayiizii Tasarimi ilkeleri”
baslikli makalesinde ¢ocuklar i¢in psikoloji, bilgisayar bilimi, 6gretim tasarimi ve grafik

tasarim ile ilgili calismalarinin sonuglarina dayanarak 6grenme igerikli uygulamalarin
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kullanici arayiizii tasarimi i¢in olusturdugu deney temelli ilkeleri sunmustur. Gilutz ve
Nielsen (2002) ve Nielsen (2010) ¢ocuklara yonelik web sitelerinde bulunmasi gereken
tasarim ilkelerini derlemislerdir. Uden ve Dix (2000), internette ¢ocuklar igin ikonik grafik
kullanic1 arayiizleri {lizerine arastirma yapmis ve yetiskinler i¢in uygun olan metafor ve
simgelerin, ¢ocuklar i¢in fark etmesi ve anlamasi kolay olmadigindan hareketle 5-6 yas

arasindaki ¢ocuklara yonelik bir arama motorunun grafik kullanici arayiiziinii tasarlamigtir.

Grammenos ve digerlerinin (2000) arastirmasi ¢ocuklara yonelik bir yazilimin grafik
kullanic1 araylizii tasarimi slirecini sunan az sayidaki arastirmalardan biridir. Arastirmada
4-8 yas ¢ocuklara yonelik etkilesimli bir yazilim gelistirilmis ve bu yazilimin kullanici
araylizii tasarlanmistir. Kiiciik ¢ocuklar tarafindan kullanilmak {izere tasarlanan “Bugiiniin
Hikayeleri” adli yazilimin kullanici arayiizli tasarimi metin yerine son derece gorsel bir
etkilesime dayandirilmistir. Ortaya ¢ikan sonucun estetik ve cocuklar i¢in cazip olmasinin
yani sira yeterli etkilesim tekniklerinin benimsenmesi, sistem fonksiyonlarini temsil eden
uygun metaforlarin kullanimi, gorsel ve isitsel geribildirimin siirekli saglanmasi ile basit ve
sezgisel bir etkilesimin desteklenmesi amaglamistir. Grammenos ve digerleri (2000) bu
projeyi olustururken ¢ocuklar i¢in kullanic1 arayiizii ve etkilesim alanindaki literatiirii

tarayarak belirli ilkeler ¢ikarmis ve bu ilkeleri tasarim hedefleri olarak ele almustir.

Nielsen Norman Group, ilki 2001, ikincisi 2010 yilinda olmak {izere web sitelerinde
cocuklarin davraniglart ve kullanilabilirlik {izerine iki c¢alisma gergeklestirmistir. Bu
arastirmalarda toplam 53 internet sitesi 90 ¢ocuk ile test edilmis ve degerlendirilmistir.
Arastirmalardan elde edilen veriler, 130 farkl1 kullanilabilirlik ilkesi ile birlikte "Internette

Cocuklar (3-12)" adli kitapta 6zetlenmistir.

Meloncon vd. (2010), ¢ocuklar igin web sitesi tasarimi siirecini yonlendirmek tizere bir
dizi yonerge sunmustur. Cocuklara yonelik web sitelerinin tasarimiyla ilgili literatiiriin
gozden gecirilmesi ile c¢ikarilan profesyonel ilkleler dogrultusunda egitsel igerikli bir
websitesi olusturulmustur. 7-9 yas arasi dokuz ¢ocuk, websitesinin kullanilabilirlik testine
katilmistir. Arastirmada, literatiirdeki ortak temalar ile kullanilabilirlik testlerinin sonuglar1

karsilagtirilmistir.

Ismail vd., (2010) okul oncesi c¢ocuklara gesitli kelimeler 6gretmek igin Jelajah isimli
egitsel icerikli bir bilgisayar oyunu tasarlamis ve bu oyunun kullanilabilirligini
arastirmistir.  Gergeklestirilen kullanilabilirlik testinde 5-6 yas arast bes c¢ocuk

gozlemlenmis ve davraniglart gézlem kontrol listesine kaydedilmistir. Cocuklarin oyunla
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ilgili memnuniyetlerini 6l¢mek i¢in oturumdan sonra bir anket yapilmistir. Toplanan nitel
ve nicel veriler ile oyunun etkinlik, verimlilik ve memnuniyeti diizeyleri ‘“kullanici1 basari
oran1” metrigi kullanilarak ol¢iilmiistiir. Bulgular, ¢ocuklarin oyuna ilgi gosterdikleri ve
oyun esnasinda 6grenmeye motive olduklarini gostermistir. Elde edilen sonug, oyununun
kullanilabilirlik testini yiiriitmek i¢in benimsenen yaklasimin, ¢ocuklarla herhangi bir

egitsel oyunu degerlendirmek icin kulllanilabilecegini gostermistir.

Tan vd. (2011), gocuklarin sosyal becerilerini gelistirmeye yonelik bir bilgisayar oyunun
tasariminda ¢ocuklarin katilimmin 6nemini ortaya koymayir amacglamistir. Cocuklar,
oyunun hem tasarim hem de test asamasinda rol almis ve oyun, alinan geribildirimler
dogrultusunda tamamlanmistir. Toplanan veriler, ¢ocuklarin begenilerine iliskin fikir
vermenin yam sira g¢ocuklarla birlikte ¢alismanin firsatlarint ve zorluklarimi ortaya

koymustur.

Barendregt ve digerleri (2012), matematik alaninda etkilesimli bir iPad oyununu
gelistirmis ve uygulamanin egitsel etkinligini degerlendirmistir. “Fingu” isimli uygulama,
4-8 yas arast ¢ocuklarin temel aritmetik becerilerini gelistirmek {izere tasarlanmustir.
Oyunda, kullanictya bir grup nesne gosterilmekte ve oyuncudan, kag¢ adet nesnenin
gosterildigini sayarak zaman dolmadan ekrana parmakla ayni sayida dokunmasi
beklenmektedir. Oyunun 5-6 yaslarindaki 11 c¢ocugun katildigi ii¢ haftalik pilot testi
sonucunda, ¢ocuklar oyunu ne kadar ¢ok oynarsa, dogru cevap yiizdelerinin de o kadar

arttig1 goriilmiistiir.

Cocuklara yonelik tablet uygulamalarim1 da kapsayan dijital iiriinler gelistiren bir sirket
olan Sesame Workshop (2012), cocuklara yonelik tablet uygulamalari tasariminda
belirledikleri yontemleri bir rapor olarak yayinlamistir. Bu ilkeler; karakterlerin kullanima,
etkilesim tasarimi, sezgisel hareketler, ekran tasarimi, metin, gorsel diizen, gorsel tasarim,

ses tasarimi ve amaglilik olmak tizere dokuz temel kategoriyi kapsar.

Wook ve Salim (2013) grafik tasarim sorunlarmin kullanilabilirligi dogrudan
etkilemesinden hareketle, ¢cocuklar igin grafik tasarim kurallarimi arastirmistir. Cocuklara
yonelik arayiiz tasarimi ile ilgili kurallar ve web uygulamalar1 arayiizlerinin grafik

tasariminda 6zel kurallarin karsilastirip diizenleyerek bu alanda 6zel ilkeler gelistirmistir.

Zin, Jafaar ve Yue (2013) tarih alaninda bir dijital oyun tabanli 6grenme yazilimi
tasarlamis ve degerlendirmistir. Oyun, ADDIE modeli ile birlikte, oyun gelistirme i¢in
uyarlanmis “Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli” kullamlarak olusturulmustur.
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Oyunda, ¢ocuklar tarihi olaylarin illiistrasyonlart ile eglenerek vakit gegirebilmektedir.
Aragtirma sonuglar1 oyunun 6grencileri tarih konusunu 6grenmeye motive edebilecegini,
eglendirilebilecegini, ilgisini ¢ekebilecegini ve bu tarih alaninda 6grenmeye tesvik etmek

icin alternatif bir ara¢ olarak kullanilabilecegini géstermistir.

Wu, Tang ve Tsai (2014) dijital bir kiitiiphanenin veri tabaninda ¢ocuklara yonelik bir
arama motoru icin ikonik bir grafik kullanici arayliz tasarimi yapmislaridir. Basit ve
sezgisel olmasi amaclanan arayliz tasarimi, bilgi gorsellestirme sistemleri ile ilgili grafik

kullanici araylizii tasarimi ilkelerine dayandirilmistir.

Chau (2014) cocuklara yonelik tablet uygulamaslarii incelemek ve tasarim kalitesini
degerlendirmek igin literatiirden faydalanarak ii¢ farkli ara¢ gelistirmistir. Igerik analizi
yontemi ile yaptig1 degerlendirme sonucunda, kullanici arayiizii, gorsel ve isitsel tasarim
ve Ogrenme igerigi agisindan uygulamalarin sadece % 58’inin anlamli bir sekilde
tasarlandigin1 ortaya koymus ve bu alanda okul Oncesi ¢ocuklar i¢in gelisimsel agidan

uygun iceriklere duyulan ihtiyaci vurgulamistir.

Debra Levin Gelman'in (2014) yazdigi “Cocuklar i¢in Tasarrm: Oyun ve Ogrenme igin
Dijital Uriinler” isimli kitap, ¢ocuklar ve teknoloji arasindaki iliski ile ilgili giincel
caligsmalardan biridir. Gelman, teknoloji ile etkilesime giren farkli yas araliklarindaki
cocuklarin nasil davrandiklarint1 ve hissettiklerini anlatan kitap; kullanic1 testleri,
uzmanlarla yapilan goriigmeler, uygulama degerlendirmeleri ve ¢ocuklarla birlikte caligsma

konusunda yazarin deneyimlerini kapsamaktadir.

Ibrahim, Ahmad ve Shafie (2015), ¢ocuklara yonelik “MFolktales” isimli egitsel igerikli
bir tablet oyunu uygulamasi gelistirmistir. Uygulamanin gelistirme siirecinde; analiz,
tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme evrelerinden olusan ADDIE 6gretim
tasarimi modeli kullanilmis ve bu gelistirme modelinin egitsel igerikli cocuk uygulamalari

alaninda bir kilavuz olmasi amaglanmaistir.

Brane (2016) farkli yas gruplarinda g¢ocuklara yonelik dijital dirtinler igin kullanici
deneyimi alaninda bir temel teskil edecek genel bir cerceve olusturmustur. Goriisme,
literatiir taramasi, kullanici testi, vaka c¢aligmasi, persona ve prototipleme gibi yontemleri

kullanarak elde ettigi sonuglarla bir kullanict deneyimi kilavuzu olusturmustur.

Pihlajaméki (2016), platformlar ve cihazlar arasindaki ¢ok yonliiliigiin grafik kullanici
araylizii tasarimcilari i¢in zorluklar dogurmasindan hareketle, bir bilgisayar oyununu mobil

platforma uyarlamak i¢in 17 kullanict arayiizii tasarimi ilkesi olugturmustur.
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Kahraman ve Toy (2017), ¢ocuklara yonelik mobil uygulamalarin grafik kullanici
arayliziinde kullanilan ikonlarin 6nemi ve yasa uygunlugunu arastirarak, 9-11 yas arasi
cocuklar i¢in tasarlanan uygulamalarda bulunan ikonlar1 incelemis ve Onerilerde

bulunmustur.

Duh, Koceska ve Koceski (2017), dokunmatik ekranli mobil cihazlar i¢in etkilesimli bir
egitsel oyun olarak gelistirilen ve kiigiik c¢ocuklarin “Kiril” harflerini yazmay1
ogrenmelerine yardimci olmayr amaglayan bir mobil uygulama prototipi sunmuslardir.
Grafik kullanici arayiizii ve oyun mantigini; bu alanda bir deneyime sahip olmayan hedef
kullanicilar i¢in uygun, sezgisel ve kullanimi kolay bir sekilde tasarlamak arastirmanin
temel problemini olusturmustur. Azbuka adli uygulamanin ¢ocuklar tarafindan kabuli ve
O0grenme motivasyonu iizerindeki etkisini arastirmak icin, kullanilabilirlik testi yapilmstir.
Arastirma sonuglari, ¢ocuklarin hizl bir sekilde benimsedigi yeni teknolojileri kullanarak
Kiril alfabesiyle yazmayr 6grenme konusunda son derece motive olduklarini ortaya

koymustur.

Kraleva (2017), mobil uygulamalar i¢in arayiiz tasarimi asamasinda ¢ocuklarin katilimina
odaklanmustir. 4-13 yas arasindaki ¢ocuklarin mobil uygulama arayiizii 6zelliklerine iliskin
goriislerini arastirmig, elde edilen sonuglara dayanarak cocuklarin tercihlerine gore

tasarlanan bir mobil uygulama prototipi sunmustur.

Rasanen (2017), ¢ocuklar icin tasarlanmis iki uygulamanin kullanici deneyimi ve kullanici
arayiizli tasarimini arastirma ve testlere dayanarak dogrulamayi amaglamis, 4-6 yas arasi
hedef kitleye yonelik dil 6grenme oyunlarinda kullanilan grafik tasarim ilkelerinin pratikte
dogru olup olmadigmi belirlemek i¢in gercek kullanicilarla kullanilabilirlik testi
ylriitmistiir. Arastirma icin, grafik kullanici arayiizii tasarimlarinda en 6nemli tasarim
prensiplerini belirli derecede igeren uygulamis olan iki uygulama segilmistir. Tiim test
katilimcilar1  oyunlarda grafik kullanic1 arayiizii ve navigasyon konusunda bazi
problemlerle karsilasmis ancak devam etmek ve tekrar oynamak konusunda istek

duymuslardir.






2. MOBIL ORTAMLAR, OYUN ve COCUK

2.1. Mobil Ortam ve Tablet Cihazlar

Bugiin toplumun her kesiminden bireyin gilinlilk hayatinda yer edinen mobil cihazlar
kablosuz iletisim teknolojilerinin gelisimi ile yayginlasmaya baslamistir. Kiiresel mobil
iletisim sisteminin (GSM?!) yayginlasmasi, 6zellikle internet erisimin kolaylasmasi ve
ucuzlamasi, taginabilir iletisim cihazlariin da yayginlagsmasini saglamistir. 2000'li yillarda
ise telefonlardan internet erisimi saglanmaya baslamistir. Gelisen kablosuz iletisim
teknolojileri ile birlikte, mobil telefonlar akilli telefonlara doniismiis, tablet cihazlar

yayginlasmis ve bu gelismeler mobil iletisimin bir ortam haline gelmesini saglamistir.

Mobil kavrami, en genis sekilde ile ‘hareketli’ ve ‘tasinabilir’ anlamima gelmektedir
(Naismith, Lonsdale ve Vavoula, 2004). “Mobil medya” ya da Tiirk¢e karsiligi ile
tasinabilir ortam; oyun konsollari, cep telefonlari, tabletler ve e-okuyucular gibi bir dizi
mobil cihaz1 kapsayan, oncelikli olarak kisisel, etkilesimli, internet baglantili ve kullanici
tarafindan kontrol edilen, birbirine bagli olan kullanicilar arasinda kisisel ve Kkisisel
olmayan bilgilerin paylasimini saglayan tasmabilir bir platformdur (Wei, 2013). Mobil
cihazlar tim kitle iletisim, eglence, Ogrenme ortamlarinin tek bir nesne iizerinde

birlestirerek geng yasli milyonlarca insanin giinliik hayatinda énemli bir yer kazanmustir.

Akilli telefonlar her ne kadar bilgisayarlar kadar gelismis Ozelliklere sahip olsalar da
bilgisayarlarin yerini alamayacak kadar kii¢iiklerdir. Bu nedenle, Apple firmasinin
kurucusu Steve Jobs’un da belirttigi gibi “kullanici bilgisayar ve akilli telefon arasinda bir
cihaza ihtiya¢ duymaktadir”. Bu boslugu dolduran cihazlar tabletler olmustur. Tabletler,
dokunmatik ekranli kullanic1 arayiiziine sahip hafif, taginabilir ve daha diisiik maliyetli
cihazlar olmasi nedeniyle fare ve klavye ile ¢alisan geleneksel masaiistii bilgisayarlardan

farklilik gostermektedir.
Yates (2012), bir mobil cihaz olarak tabletlerin avantajlarini soyle siralamistir:

1. Tasmabilirlik: Tabletler, klavye takilsa bile en hafif taginabilir bilgisayarin yarisi
agirliginda gelmektedir.

2. Pil Omrii: Birgok tablet tek sarj ile 10 saate kadar ¢alisabilmektedir.

3. Cok yonliiliik: Tabletler belge olusturmak, film izlemek, oyun oynamak, yon
bulmak, banka islemleri yapmak gibi birgok farkli isi yapabilmektedirler.

! Global System for Mobile Communications: mobil iletisim i¢in kiiresel sistem
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4. Distk enerji Tiiketimi: Tabletler diziistii bilgisayarlardan ¢ok daha az enerji
tilketmektedir (Akt: Ersan, 2013).

Resim 2.1. Sodan saga Grid PAD, Sony Data Discman ve Apple Newton MessagePad

Tablet cihazlarin yakin tarihine bakildiginda hayal kiriklig1 ile sonuglanan birgok deneme
goriilmektedir (Resim 2.1). 2010 yilina kadar tablet bilgisayar amaci ile birgok calisma
yapilmis olsa da tabletler giinliik hayatta iPad ile yayginlagmaya baslamis ve Apple’a bu
konuda umdugu basariyr nihayet getirmistir (Resim 2.2). iPad, bu basariy1 yalnizca
tabletlere gore gelistirilmis bir isletim sistemi kullanmasiyla elde etmistir. Ciinkii farkl
firmalar tarafindan daha 6nce yapilan denemelerde kisisel bilgisayarlar tamamen tablet
ortamina tasinmaya calisilmis ve basarisiz olunmustur (Bright, 2010). 10S isletim sistemi
ile ¢alisan iPad, web sayfalarini goriintiileme, elektronik posta iletisimi, fotograf ve video
goriintiileyip paylasma, miizik dinleme, oyun oynama ve elektronik kitap okuma gibi ¢coklu
ortam Ozelliklerinin yani sira kullanict dostu arayiizii ile olduk¢a ragbet gormiis ve
piyasaya siirtildiigii ilk birkag hafta icinde 3 milyondan fazla satilmistir (Murray ve Olcese
2011, s.42). iPad’in kullanici taradindan gordiigii ragbet, yeni nesil iPad 2, 3, 4, iPad mini
versiyonlarmin da iretilmesini saglamigtir. 2017 yilinin Haziran ayinda Apple,
bilgisayarlardan bile daha hizli oldugunu iddia ettigi 12.9 in¢ ekranli yeni iPad Pro’yu

tanitarak tablet pazarina yeni bir boyut kazandirmistir.
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Resim 2.2. iPad, 6n yan ve arkadan gériiniimil

Yine iPad ile ayn1 donemde piyasaya siiriilen Android tabanli Samsung Galaxy Tab, iPad
ile benzer donanim o6zellikleri tagimaktadir. Yogunlukla Apple ve Samsung’un egemen
oldugu tablet pazarina her gecen giin bir¢ok farkli marka tarafindan farkli donanim
ozelliklerine sahip tablet cihaz eklenmektedir. Bu cihazlar arasinda en belirgin fark isletim
sistemleridir. Glinimiiz akilli telefonlar1 ve tabletlerinde Apple tarafindan gelistirilen i0S
ve Google tarafindan gelistirilern Android olmak iizere tiim diinyada lider konumda olan
iki isletim sistemi bulunmaktadir. Android ve i0OS mobil cihazlarda kullaniciya miimkiin
olan en hizli ve en yliksek performansi ve ozellikleri sunmaktadir. Kullaniciya genel
anlamda benzer bir deneyim sunan bu isletim sistemlerinin isleyisleri bazi1 yonlerden
birbirlerinden oldukea farklidir. Ayrica, I0S yalnizca Apple cihazlarin isletim sistemi iken
Android Apple haricindeki birgok farkli marka cihazlarda kullanilabilmektedir. Apple
tarafindan tescillenmis 10OS kapali bir isletim sistemidir. Ortalama bir kullanici, isletim
sistemi nasil degistirilecegini asla bilmez. Kullanict deneyimi agisindan bakildiginda 10S
hizli, basit, sade ve glivenli olmasi ile 6ne ¢ikmaktadir. Kullanici arayiiziiniin yalin diizeni,
canli renkleri ve sagladigi kullanim kolayligi ile Apple, tekdiizeligi ve tutarlilig
vurgulamaktadir. Kullanic1 herhangi bir Apple mobil cihazini agtiginda ayni arayiiz ile
karsilasir ve benzer bir deneyim yasar. En ¢ok kullanilan igletim sistemleri olan Android
ve 10S’un grafik kullanic1 arayiizii tasarimlarinin temel grafik tasarim ilkelerine gore
incelendigi bir aragtirmaya gore (Evren, 2016):
e Android arayiiziiniin kullaniminda yardima duyulan ihtiyag, 10S’a gore daha
fazladir. Bu nedenle 10S arayiiziiniin Android’e gore daha fazla kullanic1 odakli

oldugu sdylenebilir. 10S arayiiziiniin Android’e gore gozii daha ¢ok rahatlattigt
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sonucu ortaya ¢ikarken, katilimcilar bunun birincil nedeninin, her iki arayiiz i¢in de
renk kullanim1 oldugunu belirtmistir.

e Katilimcilardan alinan yanitlar dogrultusunda IOS arayiiziindeki gorsel unsurlarin
buytikligi algr hizi konusunda Android’e gore daha basarili olmustur. Buradan,
Android arayiiziindeki gorsel unsurlarin kiigiik oldugu, bu durumun kullanim hizini
olumsuz yonde etkiledigi sonucu ortaya ¢ikmistir.

e Her iki arayiiz de gorsel diizenleme agisindan katilimcilar tarafindan basarili
bulunurken, Android arayiiziinde oran-orantinin basarili bir sekilde kuruldugu, 10S
arayiiztinde ise kullanilan renklerin birbiriyle olan uyumunun Android’e gore daha

basarili oldugu belirtilmistir.

Tablet cihazlar oldukca genis bir kullanici kitlesine hitap etmekte ve en gengten en
yaslisina hemen herkesin kolayca kullanabilecegi sekilde tasarlanmaktadir. Cocuklar da
giinliik hayatlarinda gerek evde gerekse okulda bu cihazlarla igerik gelistirme, iletisim
kurma ve birlikte caligma, internet erisimi, oyun oynama, okul tarafindan gelistirilen
icerigi ya da uygulamalar1 kullanma amaglaryla etkilesime girmektedir. Tablet cihazlar
cocuklarin kullanimina sunmak amaciyla tasarlanmis c¢ocuk kiliflar1 hatta ozellikle
cocuklar i¢in tiretilmis ve iceriginde yalnizca oyun ve 6grenme uygulamalari sunulan tablet

cihazlar da bulunmaktadur.
2.2. Mobil Uygulamalar ve Uygulama Depolari

Mobil uygulama, masaiistii veya diziistli bilgisayarlar yerine 6zellikle akilli telefonlar ve
tabletler gibi kiiciik tasinabilir cihazlarda kullanilmak {izere gelistirilmis bir yazilim
uygulamasidir. Mobil uygulamalar, cihazlarin gereksinimleri, simnirlari, kapasiteleri ve
avantajlar1 gdz oniinde bulundurularak tasarlanir. Ornegin bir oyun uygulamasi, akilli

telefonun kamerasindan yararlanabilir.

Mobil uygulamalar, akilli telefon veya tablet gibi bir mobil cihazda calismak {izere
kullaniciya belirli bir hizmet sunmak i¢in tasarlanmis genellikle siirhi islevli, kiigtik,
bagimsiz yazilim birimleridir. Mobil uygulama ayn1 zamanda ‘“uygulama”, “Web
uygulamas1”, “cevrimi¢i uygulama”, “iPhone uygulamasi” veya “akilli telefon
uygulamasi” olarak da bilinir. Her uygulama, oyun, egitim, hesap makinesi veya Web
tarama gibi smirli ve izole edilmis bir islev saglar. Uygulamalar sayesinde tiiketiciler,

cihazlari ile neler yapabilecegini kendileri seger ve belirler.
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Mobil cihazlar takvim, internet tarayicisi, gibi birgok kullanish uygulama yiiklenmis olarak
kullaniciya sunulmaktadir. Ancak kullanict tamamen tercihlerine gore se¢ip cihazina
yiikleyebilecegi uygulamalar ile cihazinm kisisellestirebilir. Bu uygulamalar cihazin sahip
oldugu isletim sistemine ait uygulama depolar1 vasitasiyla kullaniciya sunulmaktadir.
Mobil uygulamalar, uygulamalar1 ¢alistiran ve uygulama deposuna erisebilen bir yazilim
platformu ile birlikte kullanilan donanimin olusturdugu teknolojik bir ¢ergevede tiiketiciye
ulagir. Ayrica cihazin uygulama deposuna ve servislere erisebilmesi i¢cin mobil ya da yerel

kablosuz ag baglantisi gerekir.

Her gecen giin yiizlerce uygulamanin katildigi uygulama depolar1 oyundan egitime,
ulagimdan sagliga, hemen her konuda kullanicinin ihtiya¢ duyabilecegi sayisiz uygulama
icermektedir. Bu noktada platformlar uygulamalari; egitim, saglik, oyun, aligveris gibi
kategorilere ayirarak kullanicinin ihtiya¢ duydugu alanda bir uygulamaya ve benzerlerine
kolaylikla erisebilmesini saglar (Resim 2.3). Boylelikle kullanici hizli ve giivenli bir

sekilde mobil cihazina uygulama yiikleyebilmektedir.
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Resim 2.3. Apple App Store’da bulunan kategorilerden ekran goriintiisii

Uygulamalar ve uygulama marketleri iOS isletim sistemli iPhone ve iPod Touch’a

uygulama yiiklemek icin Apple tarafindan olusturulan App Store’un agilmasiyla

popiilerlesmistir. 2008 yilinin temmuz ayinda 500 uygulama ile baglayan App Store birkag

ay i¢inde hizla biiylimiis ve uygulama sayisi katlanarak artmistir. Ayni yilin Ekim ayinda

ise Google, Android tabanli cihazlarin uygulama deposu olan Android Market’i baslatmus,
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platformun adi daha sonra Google Play olarak degismistir. Bugilin uygulama
platformlarinda toplamda alti milyonu askin uygulama bulunmaktadir (Statistia, 2018).
Apple ve Google’in bu basarisinin ardindan, mobil sektdrde bulunan birgok sirket kendi
uygulama platformu modelini olusturmaya calismis ancak higbiri ayni basariy1 elde

etmemistir.

Apple AppStore, Google Play gibi uygulama platformlar1 kullanicilar birkag tiklama ile
istedikleri uygulamalar1 bulmalarin1 ve yiiklemelerini saglar. Bugiin AppStore'dan ayda
yaklasik bir milyar uygulama indirilmektedir. Bu platformlarin artan popiilaritesi, satis ve
dagitim kolayligi, kayitli kullanicilarin olusturdugu biiyiik topluluklar, yazilim sirketileri
icin mobil uygulama sektoriinii oldukg¢a cazip hale getirmektedir. Uygulama depolari,
sunduklar1 kullanic1 geri bildirimi 6zelligi ile kullanicilarin indirilen uygulamalar
derecelendirme ve yorum yazma seklinde geribildirim gondermelerine olanak tanir.
Uygulamay1 satin alan kullanic1 onu belirli bir yildiz sayisiyla degerlendirebilir ve bir
inceleme mesaji gonderebilir. Herkese agik olan bu degerlendirmeler ve yorumlar
gelistiriciler ve diger kullanicilar agisindan oldukga kullanishdir. Geri bildirimler
kullanicilarin uygulamalar hakkinda tavsiyelerde bulunmasina ve bunlarla ilgili oneriler
almasina olanak tanir. Kullanicilar, yazilim tedarikgileri ve gelistiricilere, yazilim kalitesini
artirmaya ve eksik oOzellikleri tanmimlamaya yardimci olabilecek geribildirimler de
vermektedir. Bu tir bir geri bildirim ayni zamanda kullanict odakli bir Kkalite
degerlendirmesi ve pazarlamaya olanak tanir. Daha yiiksek derecelendirilmeler,
uygulamanin goriintirligiinii ve indirilme oranini artirir. Son birkag yilda, bu platformlar
hem uygulama gelistiriciler hem de kullanicilar i¢in ¢ok popiiler hale gelmistir. Esasen
uygulama depolari, her uygulamanin esit sansa sahip oldugu ancak on binlerce rakip
uygulamanin bulundugu ag¢ik bir pazardir. Bu durum uygulamanin basarisinda temel rol
oynayan reklamcilik stratejileri, kullanici goriisleri gibi profesyonel pazarlama

eylemlerinin 6nemini arttirmaktadir.
2.3. Oyun Kavram ve Dijital Oyunlarla Ogrenme

Oyun, ¢ocukluk doneminde pek cok temel becerinin gelistirildigi, hayal giiciiniin ve
yaraticiligin ifade bulma siirecidir. Salen ve Zimmerman’e gore (2003) oyun, oyuncularin
kurallar tarafindan tanimlanan ve nicel bir sonu¢ veren yapay bir catismaya girdigi bir
sistemdir (Akt: Peirce, 2013, s.8). Oyun, Ozgiirce segilen, kisisel olarak yonlendirilen,
cocugu aktif bir sekilde mesgul eden ve dogal olarak gilidiilenmis bir davranmistir (NCO,
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2004, s.10). Cocuklar i¢in vazgegilmez olan oyun ayni zamanda onlarin gelisiminde
merkezi bir role sahiptir. Keyif, kendiligindenlik ve i¢sel motivasyon gibi ortak 6zellikler

ile karakterize edilen oyun, 6grenmenin en dogal seklidir.

Platon, oyun (paidid) ve egitim (paideia) arasinda yakin bir baglanti oldugunu ifade
etmistir (Akt: Ifenthaler, Eseryel ve Ge, 2012). Ogrenmede oyunun énemi, pedagojik teori
tarafindan kuvvetle desteklenmektedir (Akt: Peirce, 2013, s.7). Yetiskinlikte genellikle
keyfi maksatla kullanilan oyunun, ¢ocukluk doneminde gelisimin bir¢ok farkli alanini

destekleyen amaglar1 bulunmaktadir:

e Cocuklarin diistinme, hayal giicii, yaraticilik ve duygular1 yonetme becerilerini
destekler.

e Dil gelisimini ve fiziksel gelisimi destekler.

e Alfabetik ve sayisal sistemler de dahil olmak iizere ¢esitli sembolik sistemleri
kullanmay1 6grenme firsat1 verir.

e Sosyal becerileri gelistirir (Akt: Peirce, 2013, s.7).

Oyun cocuga kendi kendine deneyimleyerek, baskalariyla etkilesime girerek ve en
onemlisi eglenerek O6grenme imkani verir. Bu sekilde 6grenmenin daha etkili oldugu
savunulmaktadir (Akt: Ciampa, 2014, s.83). Oyunlarin 6grenmede etkili olmasinin baska
bir nedeni de Ogrenmenin, anlamli bir baglamda ve ayni anda uygulamali olarak
gerceklesmesidir. Anlamli ve konuyla ilgili baglamlarda gergeklesen o6grenme, bu
baglamlarin disinda gergeklesen Ogrenmeden daha etkilidir (Malone ve Lepper, 1987).

Cocuklarin oyuna kars1 var olan ilgileri, 6grenme siirecine isteyerek katilimlarini saglar.

Ogrenmenin aktif bir siire¢ oldugunu ve ¢ocuklarin 'yaparak' daha iyi 6grendiklerini kabul
eden egitimciler, etkilesimli teknolojilerin 6grenmeye potansiyel katkisini fark etmistir
(Papert, 2005). Etkilesim, 6grenenin etkin katilimini saglayarak onu 6grenme siirecinde
aktif bir pozisyona sokmaktadir. Giiniimiizde teknoloji ¢ocuklara oyunla &grenme
baglaminda hem yeni igerikler hem de araglar sunmaktadir. Oyunlar 6grenmeyi, oyun
oynamanin dogal olarak motive eden ortamiyla birlestirir. Boylelikle ¢ocuklar pasif olarak
gozlemlemek yerine igerik ile dogrudan etkilesime girerler. Dijital oyunlar, 6grenme
ortamlarinin temel gereksinimlerini karsilamakta ve Ogrenciler i¢in ilgi ¢ekici 6grenme
deneyimleri saglamaktadir. Artik oyunlarin 6grenmeye yardimer olup olmadig: degil, nasil

ve ne tlir bir 6grenme sagladig tartisilmaktadir (BECTA, 2007).
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Cocuklarm cesitli becerilerini, diisiince ve hayal giiclinii gelistirmeye yonelik dijital oyun
tabanli 6grenme uygulamalart son yillarda katlanarak artmaktadir. Bu sektoriin hizla
biiyiimesi ve mobil cihazlarin giderek yayginlagmasi ile etkilesimli 6grenme ortamlari
giderek daha tercih edilir hale gelmistir. Bu durum dijital oyun tabanli 6grenmenin bir

aragtirma alani olarak one ¢ikmasini saglamistir.

Prensky (2001b) eglenceli ve ilgi ¢ekici bir oyun olusturmak icin 6zenle tasarlanmasi

gereken ve oyunu karakterize eden alt1 yapisal 6genin iizerinde durmustur:
1. Oyunu organize eden kurallar,
2. Oyuncularin ulagsmak i¢in ¢abaladig1 hedefler,
3. Hedeflere kars ilerlemeyi 6lgen geribildirim ve sonug,

4. Catisma, rekabet, meydan okuma ve oyuncularin heyecanini canli tutan karsi

koyma durumu,
5. Oyunun sosyal yonii ve etkilesim
6. Gergekligin ilging yonlerini abartan bir temsil veya hikaye.

Dijital oyunlar, bilgisayar, akilli telefon, tablet cihazlar, oyun konsollar1 ve daha birgok
ortamda oynanan oyunlari kapsamaktadir. Johnson (2005), bilgisayar oyunlarinin
ogrenenlere "zihinsel egzersiz" yaptirdigi, oyunlara gomiilii faaliyetlerin bir takim biligsel
beceriler gelistirdigini belirtmistir. Oyun oynamanin tasarim, strateji, is birligi ve problem
¢ozme becerilerini gelistirme potansiyeli oldugunu savunulmaktadir (Akt: Bakar, Tiiziin ve

Cagiltay, 2008, s.28).

Peirce (2013) tarafindan yapilan 0-8 yas arasi erken ¢ocukluk doneminde dijital oyun

temelli 6grenme arastirmasinin temel bulgular1 sdyledir:

e Dokunmatik ekranli telefon ve tabletlerin ortaya ¢ikisi, oyun temelli 6grenmenin
erken cocukluk doneminde uygulanabilirligini 6nemli 6l¢iide arttirmastir.

e Bilissel, psikomotor ve sosyo-duygusal gelisim agisindan g6z Onilinde
bulundurulmasi gereken yas ve gelisimsel agidan uygunluk konulari bu yas grubu
icin oyun tasarimini etkileyen temel faktordiir.

e Tablet ve akilli telefonlar i¢in bu alanda tretilmis ve 6grenme etkinligi kanitlanmis

oyunlar bulunmaktadir. Bu yas grubu i¢in fonolojik farkindalik, nesneleri
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ayristirma ve smiflandirma, hafiza gelistirme, motor beceriler ve matematiksel
gelisim gibi alanlarda oyunlarin etkinligi goriilmiistiir.

¢ Bu yas grubunu hedef alan egitsel oyunlar hizla artmaktadir.

e Olduka biiyiik ve rekabetci olan ¢cocuklara yonelik tablet uygulamalar1 sektoriinde
genel olarak diisiik maliyetli tirlinler hakimdir.

e Oyun temelli 6grenmeyle ilgili akademik arastirmalarin zenginligine ragmen, erken

cocukluk donemi oyunlarint hedef alan arastirmalar oldukc¢a azinliktadir.

Iyi tasarlanmis oyunlarin ¢ocuklarm hem ilgisini ¢ektigi hem de 6grenmelerini sagladig
cok sayida arastirmada kanitlanmistir (Prensky, 2001). Bu tiir oyunlarin kullanildig
O0grenme ortamlarinda 6grenciler sadece dinleyerek ve okuyarak Ogrenmenin Otesine
gecerler; 6grenciler 6grenme sirasinda aktiftir, gorerek ve yaparak ogrenirler (Akt: Bakar,
Tiiziin ve Cagiltay, 2008, s.28). Bunun yani sira oyunla Ogrenenler, 6grendiklerini
akillarinda tutmak i¢in daha ¢ok giidiilenmislerdir. Cok kolay ¢6ziilen oyunlar ilgi ¢ekici
olmayabilir, bu nedenle 6grenme igerikli oyunlar siirekli 6grencinin girdisini gerektirir,
geribildirim saglar ve ayni zamanda oyuncunun bagarili olmasina da izin verir (Van Eck,

2006).

Oyun gelistiriciler, egitimciler ve 6grenenleri kapsayan bir alan olan oyun tabanli 6grenme,
asamali olarak cesitli kavramlar1 tanitan ve kullanicilari nihai bir hedefe yonlendiren
ogrenme etkinliklerinin  tasarlanmasidir.  Giinimiizde oyunlara dayali Ggretim
yontemlerinin son derece ilgi ¢ekici olmasi beklenmektedir. Oyunlarin 6grenme
saglayabilmesi i¢in eglenceli unsurlar, motive edici ve etkilesimli bilesenleri igeren

ogrenme yontemleri ile birlestirmelidir (Akt: Ciampa, 2014, s.83).
Dijital oyun tabanli 6grenme tiirlerini Prensky (2001:16-19) su sekilde siralamistir:

e Uygulama ve Geribildirim: Tekrar ve pratigin Ogrenmeye olan Kkatkisi
kanitlanmistir, bu nedenle dijital oyun tabanli 6grenmede geribildirim 6nemlidir.

e Hatalardan Ogrenme: Etkilesimli bir 6grenme big¢imi olan dijital oyun tabanl
ogrenmede amaca ulasana kadar hatalar gosterilmeli ve geribildirimler verilmelidir.

e Hedef Odakli Ogrenme: Hedef oyun icinde net bir sekilde belirtilir ve oyuncu
hedefe yonlendirilir.

e Kesfederek Ogrenme: Kullanicinin ipuglariyla problemleri ¢dzerek kesfetmesine
dayanur.

e Gorev Tabanli Ogrenme: Bu teknikte gorevler kolaydan zora dogru verilerek
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ogrenme gerceklestirilir.

e Soru Yoluyla Ogrenme: Soru tabanli dgrenme ydntemiyle gelistirilen oyunlarda
quizler veya testler kullanilmaktadir.

e Yapilandirmaci Ogrenme: kesfederek o&grenmenin bir adim 6tesinde olan bu
yaklagim, oyunda oyuncularin kendi diinyalarini kesfine dayanmaktadir.

e Coklu Duyumsal Ogrenme: Dil 6grenme teknikleri ile ortaya ¢ikan ¢oklu duyulart
kullanarak 6grenmeye dayanir.

e Ogrenme Nesneleri: Nesne tabanli programlamayla ¢ikmis olup obje tabanli olan
oyunlara uyum saglayan bir tekniktir.

e Kogluk: Interaktif ogrenmenin bir pargast olup uzun siiredir oyunlarda
bulunmaktadir. Oyunda oyuncunun zorluk yasadigi anlarda beliren baz

karakterlerin oyun igerisinde yol gostermesine dayanmaktadir.
2.4. Tablet Cihazlarda Oyunla Ogrenme Uygulamalari

Tablet cihazlarin kullanimi1 kolay ve bilgisayarlara gore daha kisisellestirilebilir olmasinin
yani sira her gecen giin yeni teknolojiler ile gelismesi ve giderek yayginlagmasi, bu
cihazlarin 6grenme amaglh kullaniminin da artmasini saglamistir. Ayrica tasimabilirlik,
kolay erisilebilirlik ve etkilesim oOzellikleri sayesinde Ogrenme her an her yerde
saglanabilmektedir. 1Pad'in kullanic1 dostu isletim sistemi ve kullanici arayiizii her yastaki

bireyin cihazi kolayca kullanabilmesini saglar (Carr, 2012, 5.272).

Cocuklara yonelik uygulamalar sektoriinde egitsel igerikli uygulamalar Onemli bir
cogunlugu olusturmaktadir (Peirce, 2013). Son yillarda, 6zellikle 0-8 yas arasi ¢ocuklar
arasinda mobil cihazlarin ve uygulamalarin kullaniminda biiylik artis olmustur. App
Store'un egitim kategorisindeki en ¢ok satan uygulamalarin %80'inden fazlasi farkli yas
gruplarindan ¢ocuklar1 hedef almaktadir (Shuler, Levine ve Ree, 2012). Bu durum,
cocuklara yonelik egitim amagli uygulamalarin yogunlukla gelistirildigini ve tiiketicilerin
bunlar1 satin aldigin1 agikca ortaya koymaktadir. Holloway, Green ve Livingstone (2013)
tarafindan yapilan arastirma, pek ¢ok kiigiik ¢cocugun mobil cihazlardan sunulan igerikler
de dahil olmak iizere bu tiir egitim araglarin1 kullandigini géstermektedir. Anaokulu ve
ilkokul cagindaki ¢ocuklar i¢inde bulunduklar: dijital cagda biiylimenin normal bir pargasi
olarak mobil cihazlar1 ev ve okul ortamlarinda rahatlikla kullanabilmektedir. Dolayisiyla,

matematik becerileri, genel kiiltiir, hafiza, kelime dagarcigi, ¢izim gibi alanlarda iyi
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tasarlanmis uygulamalar ¢ocuklarin 6grenmesinde oldukga etkili olabilmektedir (Tahir ve

Avrif, 2015).

Resim 2.4’te ekran goriintiisii bulunan "Bu benim Yemegim - Cocuklar I¢in Beslenme"
isimli uygulama 6-8 yas arasi ilkokul ¢agindaki ¢ocuklar i¢in tasarlanmis etkilesimli bir
saglik uygulamasidir. Uygulamada cocuklarin; yemek tabaklari, beslenme carki gibi
etkilesimli grafikleri kesfederek nasil dengeli beslenebilecekleri ve bunun neden Snemli

oldugu konusunda bilgi edinmeleri amaglanmustir.

Resim 2.4. “Bu benim Yemegim” isimli uygulamadan ekran goriintiileri

Resim 2.5'de ekran goriintiisii bulunan "Habitat Oyunu" isimli uygulama ise ¢ocuklara
cevre bilinci kazandirmak i¢in tasarlanmistir. 6-8 yas arast cocuklara hitap eden
Uygulamada Kullanict sanal bir kutup ayisim1 sahiplenerek onu hayatta tutmaya caligir.
Ayy1 canli ve saglikli tutmak i¢in, oyuncular oyundaki gorevleri basariyla tamamlamali ve
belirli eylemleri yerine getirmelidir. Bu noktada uygulama ¢ocugun 1siklar1 kapatma, suyu
bosa kullanmama gibi gesitli enerji tasarrufu yontemlerini kullanmasi gerekli kilarak evde

tasarruf ve dogay1 koruma bilinci kazandirmay1 amaglar.
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REWARDS PROFILE

Resim 2.5. "Habitat Oyunu" isimli uygulamadan ekran goriintiileri

“Bu Benim Viicudum” isimli uygulama, ¢ocuklarin insan viicudu hakkinda 6grenmelerine
yardimcr olmak i¢in tasarlanmis bir uygulamadir. Cocuklar uygulama ic¢inde bulunan
cesitli oyunlar araciligiyla viicutta bulunan kas, iskelet ve solunum sistemi gibi sistemleri,
bes duyu organini, biiylime kavramini, viicudun farkli boliimleri ve islevlerini kesfedebilir.
Ornegin tablet cihazin dokunup kaydirma o6zelligi ile cesitli kemiklerin sadelestirilmis
¢izimlerini insan viicudu lizerine yerlestirerek iskelet sistemini dgrenebilir (Resim 2.6).
Sesli talimatlar ve agiklamalarin eslik ettigi uygulama okuma gerektirmeyecek sekilde

tasarlanmigtir.

Your heart pumps blood through the
body all the time, even when you are
asleep or very still. Your heartis
always at work.

When you exhaust yourself the body
needs more oxygen, so that your heart

g E ? | will beat faster.

EARTBEAT | MY MUSCLES
* *w

Resim 2.6. "Benim Viicudum" isimli uygulamadan ekran goriintiileri

Bir mobil uygulamanin gelistirilmesi olduk¢a detayli bir siiregtir; uygulamanin hedef

kullanicilar dogrultusunda gelistirilmesi ve elde edilmesi planlanan hedefleri karsilamasi
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icin detayli bir planlama yapilmasi gerekmektedir. Boliim 2’de deginildigi gibi, iyi
tasarlanmig uygulamalar ¢ocuklarin 6grenmesinde oldukga etkili olabilmektedir. Prensky’e
gore (2001), 6grenme deneyimi saglamayan uygulamalar "oyun temelli 6grenme" kavrami

hatal1 oldugu i¢in degil, kotii tasarlandiklari igindir.

Cohen ve ark. (2011, s.9) giincel uygulama depolarinda ¢ocuklara yonelik oyunlar, yaratici
uygulamalar ve e-kitaplar olmak iizere ii¢ farkli tiir bulundugunu belirtmistir. Oyun
uygulamalari; oyuncu seviyelerde ilerledikce beceri kazanimi ve basariya gotiiren bir dizi
zorluk, eylem ve tepki icerir. Okuma uygulamalar1 ya da etkilesimli e-Kitaplardaki etkinlik
hikayenin kendisidir; geleneksel kitap okuma eylemine oyunlu ve etkilesimli 6zellikler ve
kiigiik aktiviteler eklenmistir. Yaratict uygulamalar ¢esitli miizik aletleri, boyma, yiyecek
ya da robotlar gibi araclar ya da fotograf diizenleme, video kaydetme, animasyon
olusturma gibi aktiviteler sunarak kullanicinin Ozgiirce yaratmasina izin verir. (AKt:
Papadakis ve Kalogiannakis, 2017, s.261) Bu uygulamalar pedagojik olarak
sinifandirildiginda yapict uygulamalar, 6gretici uygulamalar ve manipiile edilebilir

uygulamalar olmak iizere {i¢ tiir ortaya ¢ikar (Goodwin 2012, s.12):

e Yapici veya iiretkenlik uygulamalari; kullanicilarin uygulamay1 kullanarak kendi
iceriklerini veya dijital eserlerini olusturmasina olanak veren ve acik uclu bir
tasarima sahiptir.

e Opgretici uygulamalar, 6nceden belirlenmis bir "gorev" ile kullamicinin diizenli
girdisini gerektiren alistirma ve uygulama unsurlart igerir. Bu uygulamalar,
oyuncuda minimum biligsel yiik olusturur. Cogu oyun uygulamasi bu kategoride
siiflandirilmastir.

e Manipiile edilebilir uygulamalar; kullanicinin 6nceden belirlenmis bir baglam veya
cerceve icerisinde rehberlik esliginde kesif ve deney yapilmasina izin verir. Bu
uygulamalar, 6gretici uygulamalardan daha fazla, yapici uygulamalardan daha az

biligsel ¢aba gerektirir.
2.5. Oyunla Ogrenme Uygulamalarinin Tasarimi
Oyun deneyimi; oyunun oynanabilirligi, oyuncuya kazanabileceginin hissettirilmesi ve
oyunu yeniden oynamasi i¢in gerekli kosullarin saglamasi ile ilgilidir (Atilgan, 2007).
Ogrenme igerikli bir dijital oyunun temelini olusturmak igin oyun ve dgrenme ile ilgili
teoriler Onemle g6z Oniinde bulundurulmalidir. Oyunla O6grenme uygulamalarinin

tasariminda, ¢ocuklara keyifli bir deneyim saglamanin yani sira, oyundaki aktivitelerin
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genel 6grenme hedefini nasil destekleyebilecegi diisiiniilmelidir. Gelistiricilerin oyunla
O0grenme uygulamalar1 tasarlarken karsilastiklari 6nemli zorluklardan biri, oyun ve
O0grenmenin nasil biitiinlestirilecegidir. Oyunun eglence degerini kaybettirmeden 6grenme
icerigi ile nasil birlestirilmesi gerektigi hala tartisilan bir konudur (Zin veYue, 2009:269).
Bunu basarmanin bir yolu, irliniin eglenceli kismini egitici kismindan ayirmamaktir
(Gelderblom ve Kotze, 2009, s.55; Meloncon ve digerleri, 2010). Bir¢ok oyunda kullanici,
O0grenme iceriginin nerede bagladigini gérebilir ve bunu oyundan kolayca ayirabilir. Bunun
aksine, “oyunun o6ziinde var olan O0grenme” ve “O8renme deneyiminden c¢ikarilmayan
oyun”, etkili bir 6grenme deneyimi saglar ve olusturulmasi ¢ok daha zordur (Squire, 2003).
Bu tiir oyunlarda, oyunun yapisi, grafik kullanict arayiizii ve diger unsurlar, 6grenme
igeriginin kendisidir. Béylece oyuncu dogrudan bir 6grenme deneyimine girer. Ogrenme
icsel motivasyona baghdir; oyuncu disaridan bir 6diil yerine kisisel tatmin duygulari i¢in

oyunu tamamlamak ister (Malone, 1982).

Oldukc¢a kapsamli bir siire¢ olan ¢ocuklara yonelik oyun uygulamas: gelistirme alaninda
grafik kullanici araylizii tasarimi, etkilesim, ses, yas ve bilssel acidan uygunluk, oyun
deneyimi gibi uygulamanin tiim yonlerini kapsayan bir standart ya da kilavuz
bulunmamaktadir. Cocuklara yonelik dijital tirinler gelistiren biiyiik bir sirket olan Sesame
Workshop bu alanda belirledikleri ilkelerini bir rapor olarak yaymlamistir (Sesame
Workshop, 2014). Tabletler i¢in medya gelistirme ve testlerine dayanan tasarim ipuglar1 ve
dokunmatik ekran tiriiniinlerinin incelemesine dayanan bu ilkeler ¢ogunlukla sirketin kendi
iriinlerine 6zgii olsa da bir kismi1 genel olarak uygulama tasariminda kullanilabilir. Cizelge

2.1, bu raporda bulunan temel unsurlart 6zetlemektedir:
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Cizelge 2.1. Cocuklara yonelik uygulama tasariminda genel ilkeler

1.

Karakter
Kullanim

Cocuklar i¢in tanidik karakterler uygulamaya rehberlik eder.

2.

Etkilesim
Tasarimi

Uygulama, kullaniciy1 karsilayan bir karakter veya anlaticiyla
baslar.

Uygulamanin amaci ve amacin nasil gerceklestirilecegi belllidir.
Oyunlar i¢in 6-8 saniye olarak hareketsizlik tesvigi? kullamlmustir.
Dogru cevaplara gorsel ve isitsel geri bildirim verilir.
Puanlanmayan eylemler i¢in de geri bildirim bulunmaktadir.
Gerektiginde diyaloglar ile yonlendirmeler ve ebeveynler igin
talimatlar bulunmaktadir.

. Sezgisel

Hareketler

Sezgisel: Dokunma, siiriikleme, kaydirma
Sezgisel degil: Sikistirma, egme, coklu dokunma, itme, ¢ift tiklama

Ekran
Tasarim

Oyun amaci gorsel olarak agiktir,

Etkilesimli elemanlar zeminden ayirt edilir.

Benzer iglevler i¢in tutarli bir gériiniim ve his olusturulmustur.
Gizli 6geleri belli etmek i¢in gostergeler bulunmaktadir.
Gerektiginde yatay kaydirma kullanilabilir.

Onemli alanlar renkler ve sinirlarla vurgulanmistir.

Onemli alanlar genis ve yeterince izoledir.

Metin

Metin talimatlar1 ve metin etiketlerinden kaginilmalidir.
Basit, serifsiz yazi tiplerini kullanilmigtir.

Gorsel
Diizen

Menii her zaman mevcut ve erisilebilirdir.

Yatay kullanim tercih edilir.

Gorsel hiyerarsi soldan saga, yukaridan asagiya diizenlenmistir.
Ekranda ¢ocugun ellerini yerlestirebilecegi kenar bdliimlerde
etkilesim bulunmamaktadir.

. Gorsel

Tasarim

Gorsellere ses talimatlart eslik eder.
Etkilesimi belirtmek icin ses ve gorseller kullanilmustir.
Standart sembol ve ikonlar kullanilmistir.

. Ses

Tasarimi

Gorsel desteklerle birlikte kisa ve 6z ses talimatlar bulunur.
Agik ve tutarl bir etkilesim terminolojisi kullanilmistir.
Kullanier girisi, istenmeyen komutlari kesmelidir.

Anlatidan etkilesimli deneyime gegiste ses efektleri ve miizik
bulunur.

Arka plan miizigi oyun deneyimini kotii etkilememektedir.

9.

Amaglilik

Kullanier girdisinin 6nemli bir sonug¢ doguracagi durumlarda ilave
metin kutular1 ile onay alinmistir.

Oyun tabanli 6grenme materyali tasarlamanin zorluklarindan biri de 6grenenlerin ilgisini
cekebilmektir. Garris, Ahlers, ve Driskell (2002) oyunlarin tekrarlanan karar verme-
davranig-geri bildirim dongiisii i¢inde kullanicinin ilgisini canli tuttugunu belirtmistir.

Prensky’e (2001:17) gore ogrenme igerikli dijital oyun tasariminda su adimlara dikkat

etmek gerekmektedir:

Oyuncularin yas, cinsiyet, rekabet yetenegi ve dnceki oyun deneyimleri géz onilinde

? Hareketsizlik tesvigi: Kullanici bir siire ekrana dokunmadiginda ekranda ¢ikan bir tiir uyari.

25




bulundurulmalidir.

e Aksiyon, macera, bulmaca, spor, rol oynama, simiilasyon tiirleri igerisinden uygun
bir oyun tiirliniin sec¢ilmesi gerekmektedir.

e Uygun ses efektleri, grafikler, kullanici kontrolii, geribildirim gibi oyun 6geleri
belirlenmelidir.

e Oyun icin uygun icerik hazirlanmalidir.

e Uygun 6grenme yontem ve teknikleri belirlenmelidir.

Prensky (2001b) bilgisayar oyunlarinda bulunan eglence, kurallar, geribildirim gibi

unsurlar ve bunlarin oyuncudaki karsiligini soyle ifade eder:

Cizelge 2.2. Bilgisayar oyunlar1 unsurlarinin oyuncudaki karsiligi (Prensky, 2001b)

Oyun unsurlari Oyuncudaki karsihgi
Eglence Zevk ve memnuniyet
Oyun oynamak Giiglii ve tutkulu bir iligki
Kurallar Yap1

Amaglar Motivasyon

Etkilegim Uygulama yapma
Sonuglar ve Geri bildirim Ogrenme

Adapte olma Akis (flow)

Kazanmak Ego memnuniyeti, hazzi
Tartisma / rekabet / meydan okuma / | Adrenalin

karsitlik

Problem ¢6zme Yaraticilik

Karilikl Etkilesim Sosyal gruplar

Sunu ve hikaye Duygu

Bu boliimde dijital oyunlarin yapisal 6zellikleri ve dijital oyun tabanli 6grenme ile iliskili
unsurlara yer verilmistir. Bu alanda yapilan arastirmalarda 6ne ¢ikan; hikdye ve ortamin
tasarimi, kurallar, etkilesim, hedefler ve amagclar, yarisma, sonuglar ve geribildirimler
oynanabilirlik ve oyun dengesi bagliklar1 géze carpmaktadir (Prensky 2001; Clark, 2004;
Kiili, 2004; Pardew, 2004; Shute ve Ke, 2012).

2.5.1. Hikaye, Ortam, Etkilesim ve Kurallar

Clark (2004), oyun tabali 6grenmenin temel ilkelerini tartistigi aragtirmasinda hikaye ve
ortam, etkilesim, kurallar ve sonugtan olusan dort temel prensipten bahsetmektedir. Oyun
tasariminin ilk asamasi hikdye ve hikayenin gectigi ortamin tasarimidir. Hikaye, oyun
tasariminin temel pargasidir (Rollings ve Adams, 2003). Neredeyse her oyunun bir

hikayesi vardir. Hikaye, 6grenilen becerinin kullanilacag igerigi, ortami ve oyun iginde
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tamamlanmasi gereken asamalari ve hedefleri iginde bulundurur. Bir oyunda hikayenin
Oonemi oyunun karisikligi ile dogru orantilidir. Genel olarak, oyun ne kadar karmagik olursa
hikdyenin O6nemi o kadar artar (Rollings ve Adams, 2003). Hikdye ayn1 zamanda
kullanicinin oyuna duygusal katilimini saglar (Clark, 2004). Hikaye basit de olsa,
oyuncuyu i¢ine ¢ekme rolii son derece onemlidir. Oyunun temasi ve ortam g¢ocuklarin
oyuna ilgisini ¢ekmek i¢in kullanilabilir. Cocuklar, doga, hayvanlar veya ev ortamindan
nesneler gibi tanidik 6geler ve temalar1 severler (Rasanen, 2017, s. 18). Oyun tabanli
O0grenme uygulamalarinda oyun hikayesi, belirlenen 6grenme igeriklerini destekleyici bir

sekilde olusturulur (Herout, 2016, s.1051).

Daha sonra "etkilesim" devreye girer. Etkilesim, en genis sekilde kullanici ile grafik
kullanic1 araylizii arasinda gergeklesen her tiir iletisim olarak tanimlanabilir. Oyun,
genellikle bir dizi problemi veya gorevi ¢6zme gereksinimini igeren ve oyuncu ile oyun
arasinda devam eden bir etkilesim gerektirir (Shute ve Ke, 2012). Etkilesimli bir kullanici
araylizii, kullanicinin malzemeyi kontrol etmesini, islemesini ve kesfetmesini saglar.
Ayrica, 6grenme icerikleri baglaminda 6grenenin dikkatini sabit tutmak ve konudan
uzaklagmasini engellemek amaciyla belirli araliklarla kullanicinin girdisini ister ya da
sorular sorar. Etkilesimli bir kullanict arayiiziinin 6grenme iizerinde 6nemli bir olumlu
etkiye sahip oldugu goriilmiistiir (Bosco, 1986; Fletcher, 1989, 1990; Stafford, 1990;
Verano, 1987; Akt: Najjar, 1998, s.5). Basarili bir etkilesimin, dikkatle planlanmasi
gerekir (Clark, 2004).

Kurallar ise oyunun temelini olusturur. Prensky (2001b) oyunun, “organize edilmis bir
eglence” oldugunu ve oyunu herhangi bir eglenceden ayiran en 6nemli 6zelliginin kurallar
oldugunu ifade etmistir. Oyunda, oyuncularin neyi, ne zaman, nasil yapabilecegine
odaklanmasina yardimci olacak kurallar bulunur. Oyuncularin yapmasi gerekenler, kag kisi
ile oynanacagi, oyunda bir {ist seviyeye gegebilmesi icin neler yapilmasi gerektigi,
geribildirimlerin nasil ve ne zaman verilecegi ve bunlarin oyunun sunumu ve hikayesi
icinde nasil yerlestirilecegi kurallar ile saglanir (Prensky, 2001b). Bu noktada, tasarimcinin
rolii hikayeyi ve hikayenin gectigi ortami kullanicinin kurallar1 sezgisel olarak
anlayabilecegi sekilde tasarlamaktir. Bu kurallar sezgisel olarak anlasildigi zaman,
ogrenenlere oyunu nasil kullanilacaginin ogretilmesine gerek kalmaz (Clark, 2004).
Kurallar kullaniciy1 6grenme hedefine yonlendirirken ayni zamanda 6zgiir davranmasina,
denemesine ve taktikler gelistirmesine izin vermelidir. Clark’a gore (2004) hikaye, ortam,

etkilesim ve kurallardan olusan bu dort ilkenin tasarim sartlarina uygun bir sekilde
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tasarlanmasi, duygusal, entelektiiel ve psiko-motor etkilesimi olusur ve ¢ocuklarin vakit

gecirmek isteyecegi oyunla 6grenme ortamlari yaratir.
2.5.2.Yarisma, Hedef ve Amaclar

Her oyunun kendine has bir yarisma bi¢imi vardir. Dijital oyunlarda kullanict kendisi ile,
zaman ile ya da herhangi bir nesne ile yarigarak oyun igerisinde belirli hedef ve amaglara
ulagsmaya calisir. Hedef ve amaclarinin bulunmasi oyunlar1 diger eglence tiirlerinden ayiran
ozelliklerden biridir. Oyunlardaki hedefler gizli veya agik olabilir. Oyunlarin en genel
amaci kazanmaktir (Kramer, 2004). Hedef ve amaclar ayn1 zamanda oyuncunun oyuna
devam etme ya da yeniden oynama istegini saglayan unsurlardir (Prensky, 2001b). Oyunun
hedefi grafik kullanic1 arayiiziinde agik ve net olarak belirtilmelidir. Iyi oyunlar,
oyuncularin yeteneklerinin sinirinda durur ve farkli yeteneklere uygun farkli seviyeler

icerir (Shute ve Ke, 2012).
2.5.3.Sonug ve Geribildirim

Dijital oyunlar; kazanilan puan, oyunun hangi seviyesine gelindigi, kalan siire gibi cesitli
degiskenlerle sonuglanir ve oyuncuya geribildirim verilir. Geri bildirim en genel anlamda
kullanicinin girdisine dijital medyanin verdigi yanit olarak tanimlanabilir. Bu geribildirim
cesitli grafikler, animasyonlar, miizik, ses efektleri kullanilarak sesli ya da yazili olarak
ifade edilebilir. Geri bildirimin eglenme ve 6grenme iizerinde olumlu etkileri vardir (Shute
ve Ke, 2012). Oyundaki ilerleme olumlu geribildirim ve odiillerle desteklenir. Oyunda en
iyi performansin yani sira ortalama performanslar da oyunu tamamlamaya motive etmek
icin bir sekilde desteklenmeli ve 6diillendirilmelidir. Bu noktada oyun kullanicinin beceri

seviyesine gore uyarlanmasi kullanilabilecek bir yontem olabilir.

Geri bildirim ¢ocuklara yonelik uygulamalarda c¢ok oOnemlidir. Yetigkinler, bir hata
oldugunda geri bildirim beklerken, cocuklar her durumda geri bildirim bekler.
Kullanicinin, bir islevi olan bir 6geye dokundugunda aninda geri bildirim almasi
onemlidir. Fare tabanli etkilesimlerin aksine, ¢ocuklar dokunmatik ekranda herhangi bir
0geye dokunduklar1 zaman bir sey olmasini beklerler. Cesitli mesajlar, ses, hareketli 6geler
kullanilarak seklinde geri bildirim verilebilir. Geri bildirim, ses ve renk ve efektlerden
olusan mesajlarin bir kombinasyonu olmalidir. Genel olarak olumsuz (kirmizi) ve olumlu

(yesil) gibi sezgisel olarak anlasilan renklerin kullanilmasi etkili yontemlerdir.

Prensky (2001a), oyunlarda d6grenmeye tesvik eden O6genin geri bildirim oldugunu ifade

etmistir. Oyunda verilen geribildirimler ile kullanici oyunu tekrar oynadiginda farkl
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yontemler izleyerek farkli sonuglara ulasabilir. Geribildirimler oyuncunun igsel
motivasyonunu saglamanin yaninda oyundaki performansini degerlendirme imkani verir
(Malone, 1982). Bunun yani sira oyundaki geribildirimin az ya da ¢ok fazla olmasi da
oyun deneyimini olumsuz etkileyebilir. Mobil teknolojinin sagladigi aktif katilimi
etkileyen dnemli bir faktdr geri bildirimin gercek zamanli olarak verilmesidir. Ogrenme
icerikleri baglaminda, &grenenin eylemlerine dogrudan aninda geri bildirim verilmesi
dikkat dagilmasini azaltmakta ve bir sonraki géreve devam etmelerini saglamaktadir

(Leichtenstern ve digerleri, 2007).
2.5.4.Karakterler

Oyun temasina uygun stilize edilmis, canlandirilmis ve konusan karakterler ¢ocugun
dikkatini ¢ekmek ve ilgisini sabit tutmak i¢in kullanilabilir. Oyunun ¢evresine uyacak
sekilde tasarlanan karakterler, oyuncunun ilgilenebilecegi tutarli bir diinya yaratir.
Karakterler, verdikleri olumlu ve olumsuz geribildirimlerle oyuncunun oyunda
gezinmesine yardimeci olurlar (Rasanen, 2017). Bunun yami sira ¢esitli sekillerde

gorsellestirilen ddiiller, cocuklar i¢in motive edici ve heyecan vericidir.

Basarili ¢cocuk uygulamalari, cocugun kisiligi ve ilgisine uygun bir ortam yaratan unsurlar
icerir. Basarili bir tasarim, ¢ocugu gercekei hissettirecek bir diinyaya daldirir ve ilgisini
sabit tutar. Uygulamalarda aligkin olduklar1 karakterlerin bulunmasi, ¢ocuklarin oyunun
diinyasina dalmasina yardimci olur, ¢cocuk ve uygulama arasinda bir bag olusturur ve ne
yapilacaginin daha iyi anlagilmasina yardimci olur. Oyunun ¢ocuklar i¢in 6zel olarak
tasarlanmis bir sesli anlatimlarla karakterleri tipki bir rehber gibi ¢ocuga uygulamay1

kullanmay1 dgretir (Rasanen, 2017, s.18).
2.5.5.0ynanabilirlik ve Oyun Dengesi

Oynanabilirlik esasen oyunun temelini olusturmaktadir (Kiili, 2004). Rollings ve Adams
(2003) oynanabilirligi, temsili bir ortamda bir veya daha fazla nedensel baglantili zorluk
dizisi ve oyuncularin zorluklar1 agmak i¢in yapabilecekleri eylemler olarak tanimlamistir.
Iyi bir oyun, tiim oyun boyunca oyuncunun motivasyonunu korur. Oyun, eglenceli, ilgi
cekici, kendi i¢inde tutarli bir deneyim saglamak amaglariyla dengelenmelidir (Rollings ve
Adams, 2003). Ayrica oyunlar, oyuncunun basarisi i¢in ana belirleyici faktoriin beceri
seviyesi olmasi igin de dengelenmelidir (Csikszentmihalyi, 1990; Kiili, 2004). Cocuklar bir
hata ile kars1 karsiya kaldiginda baska bir sans verilmeli, dogrusu gosterilmeli veya dogru
¢ozlime ulasmanin yolunu agiklanmahidir (White, 2016).
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Ogrenme igerikli oyunlarda oynanabilirlik ¢ogu zaman goz ardi edilmektedir (Kiili, 2004).
Ogrenme igerikli oyunlarda eglenme ve dgrenme unsurlari arasindaki denge; Kullanic
oynarken gerekli 6grenme igerigini de alabilecegi sekilde tasarlanmalidir. Bu oyunlarda
temel hedef, ¢ocuklarin yetenekleri dogrultusunda oyunda ilerlemesini ve basarili olmasini
saglamaktir (Kiili, 2004). Dengelenmesi gereken diger bir unsur zorluklardir, oyunun
zorlugu diizensiz bir sekilde degil kademeli olarak artmalidir. Aksi taktirde oyuncu oyuna

olan ilgisini kaybedebilir.
2.5.6. Dijital Oyunlarda Motivasyonu Saglayan Unsurlar

Oyunlar kullanict i¢in ilgi ¢ekici yapan ve kullanicinin oyunla vakit gegirmesini saglayan,
onlarin motive edici 0geleridir. Bir oyuncu i¢in en Oonemli motivasyon, bilgisayar veya
yazilima karg1 iistlinliik kurma istegidir (Becta, 2001). Motivasyon ya da giidiiler; i¢sel ve
digsal giidiiler olmak iizere ikiye ayrilir. Digsal giidiilerde goreve verilen digsal ddiiller s6z
konusudur. Ornegin, annesine onu parka gétiirecegini sdyledigi icin yardimci olan bir
cocuk, tamamen bu 0diilii kazanmaya motive olarak davranisi gergeklestirir. Cocuk,
istenilen baska bir sonuca ulasmak icin gdrevi bir arag olarak goriir. Igsel motivasyonda ise
gorev bireyin i¢inde var olan ihtiyaclarina yonelik igsel bir 6diil i¢in yapilir, gérevin
tamamlanmasi 6diiliin kendisidir (Lepper ve Cordova, 1992). Merak, bilme ihtiyaci, yeterli

olma istegi, gelisme arzusu igsel giidiilere 6rnek gosterilebilir (Selguk, 2000).

Oyun iizerinde ¢alisan onemli arastirmacilardan olan Malone ve Lepper (1987), oyunlari
ayn1 zamanda hem eglenceli hem de egitici yapan bir motivasyon teorisi one slirmiistiir.
Buna gore bir aktiviteyi 6grenen i¢in motive edici yapan unsurlar; meydan okuma, merak,
kontrol, is birligi, rekabet ve taninmadir. Malone ve Lepper'in motivasyon teorisinin, mobil
teknolojilerin neden ve nasil "eglenceli" olarak algilandigr ile ilgili ip uclart sundugu
diigiiniilmektedir (Bkz: 3.7.7. Eglence ve Eglence i¢in Tasarim). iPad iizerindeki oyunlarin
cocuklar1 nasil motive ettigini arastiran Ciampa (2014) Malone ve Lepper’in teorisini

temel alarak, igsel motivasyon ile ilgili ti¢ unsur tizerinde durmustur:

1. Meydan okuma ve zorluk: Kullanicinin sistem icinde amagsizca dolagmasini
onlemek {izere oyun, ilerlemeden once kullanicinin yerine getirmesi gereken
birtakim hedefler yaratir. Malone ve Lepper (1987), bu hedefler agikca
tanimlandiginda ve zorluklar kullaniciya ¢ok zor ya da sikici gelmeyecek sekilde
dengelendiginde kullanicinin motive oldugunu belirtmistir. Kullanicilar, hedeflere

ulagmak i¢in ¢esitli seviyelerde zorlayici faaliyetlerden keyif alirlar. Birgok oyun
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ogrenenleri c¢esitli etkinliklere yonlendirilmek icin farkli zorluk seviyelerine

sahiptir.

2. Merak; 6grenme i¢in en dogrudan ve en dogal i¢sel motivasyondur. Oyunun kendi
dogasindan kaynaklanan kesfetmeye tesvik ederek merak uyandirma 6zelliginin
yani sira tablet cihazlarda ses, video, miizik, animasyon, dokunma ve diger

etkilesimli unsurlar kullanicida merak uyandirmaktadir.

3. Kontrol: Malone ve Lepper'e (1987 s.238) gore kontrolii elinde tutma fikri
motivasyon ve performansi artirabilir. Kontrol, bir faaliyetin sundugu se¢eneklerin
aralig1r ve sonuglarin oyuncunun cevaplarina ne derece bagli oldugu ile belirlenir
(Joiner, Nethercott, Hull ve Reid, 2006). ilgili faaliyet, sonuglar iizerinde kisisel
kontrol duygusu sagladiginda motivasyon en iyi sekilde tesvik edilir (Malone ve
Lepper, 1987, s. 258). Secimler igsel motivasyonu artiran Ozerklik duygusunu

destekler (Deci ve Ryan, 1985).

Bilgisayar oyunlarinin kullanicilar1 nasil motive ettigi uzun yillardir arastirma konusu
olmustur. Becta (2001) ise oyunda motivasyon olusturmaya yardimci olan unsurlari

asagidaki sekilde 6zetlemistir:

Cizelge 2.3. Oyunlardan motivasyonu olusturan unsurlar (Becta, 2001)

Motivasyonu ne belirler? Bagimsiz yapilan is

Israr

Ogrenirken zevk almak

Kendi kendine problem ortaya koyma

Motivasyonu ne olusturur? Aktif katilim

Hizli geri bildirim

Zorlu fakat kazanilabilir amaglar
Belirsizlik ve sonlu olmayan durumlar

Motivasyon neyi destekler? Birlikte calisma etkilesimi
Yaratici rekabet veya birlikte calisma

Stirdiiriilebilir motivasyon nelere | Gergeklik durumu
baglidir? Kullanicinin ilgisi
Tamimlanabilir ve arzu edilebilir roller

Motivasyonla ilgili problemler nelerdir? | Motivasyon takintiya neden olabilir.
Fantazinin gercege transfer olmasina neden
olabilir.

Egonun artarak biiylimesine neden olabilir.

Cocuklara yonelik oyunlarda bulunan gorevler zor olmamalidir. Zor gorevler kendilerini

sikilmalar1 ve uygulamanin kullanilmasini engellemelerini saglar. Bunun yani sira, her
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dogru ¢oziilmiis gorev ddiillendirilmelidir. Odiiller, bir melodi ya da mesajin eslik ettigi

yildiz isaretleri, puan veya baska bir goriintii ile yapilabilir (Kraleva, 2017, 5.57).
2.6. Dijital Oyunlarda Kullanilabilirlik ve Sezgiseller

Sezgisel degerlendirme, kullanici arayiizii tasariminin kullanilabilirlik ilkeleri ile uyumunu
yargilayarak olasi problemleri tanimlamak i¢in uzmanlar tarafindan yiiriitilen ve yaygin
olarak kullanilan incelemeye dayali bir kullanilabilirlik degerlendirme yontemidir (Giirses,
2005).  Kullanilabilirlik sezgiselleri, bir uygulamanin grafik kullanici arayiiziini
degerlendirmek i¢in tasarlanan genel ilkelerdir. Oyun baglami i¢inde sezgisel
degerlendirme, kullanicinin oyun igindeki hedeflere ne kadar kolay ve verimli bir sekilde

ulasabilecegini ortaya ¢ikarmaya g¢aligir.

Literatiirde yaygin olarak kabul goren ve arastirmacilar tarafindan yogunlukla kullanilan
kullanilabilirlik sezgiselleri, Nielsen ve Molich (1990) tarafindan gelistirilenlerdir. Ancak
oyunlar, eglence ve keyif alma gibi 6ne ¢ikan 6nemli 6zellikleriyle islevsel yazilimdan
farklidir. Oyunu oynamay1 6grenmek, oyun igindeki problemleri ¢6zmek ve yeni seyler
kesfetmek bu tecriibenin bir pargasidir. Diger yandan, oyun igerikleri ve oyuncularin
bagarmasi gereken hedefler oyun tasarimcilari tarafindan belirlendigi igin, oyuncular neyle
karsilagsacaklarint 6nceden bilmezler. Bu nedenle, oyun degerlendirmelerinde genel
kullanilabilirlik sezgisellerinin kullanilmasi oyunun bazi yonlerini degerlendirilmemis
birakir. Geleneksel kullanilabilirlik sezgisellerinin oyunlarin degerlendirilmesine dogrudan
adapte edilememesinden hareketle, oyunlar1 degerlendirmek i¢in 6zel olarak oynanabilirlik

sezgiselleri gelistirilmistir.

Oyunlarda kullanilabilirlik hakkindaki giincel literatlir, oyunlarin tasarlanmasi ve
degerlendirilmesi i¢in birgok sezgisel sunmaktadir. Bunlar arasinda en fazla alintilanan ve
oynanabilirlik sezgisellerinde temel olarak kabul géren sezgiseller Korhonen ve Koivisto
(2006) tarafindan gelistirilenlerdir. Bu sezgiseller herhangi bir mobil oyunu
degerlendirmek i¢in kullanilabilecek ¢ekirdek bir model olusturur. Sezgiseller; oyunun
genel kullanilabilirligi (grafik kullanici arayiizii), hareketlilik (mobilite) ve oynanabilirlik
olmak {izere ii¢ ana basliktan olusmaktadir (Korhonen ve Koivisto, 2006). Bu sezgiseller
oyun gelistirme siirecinde hem tasarim asamasinda bir klavuz olarak, hem de uzman
degerlendirmesi siirecinde sezgisel olarak kullanici arayiizii ve oyun tasarimi konusunda

olas1 sorunlari tespit etmek i¢in kullanilabilir (Korhonen ve Koivisto, 2006, s.9).
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Kullanilabilirlik

Oyunlarda kullanilabilirlik, oynanabilirlikle yakindan iliskilidir (Korhonen ve Koivisto,
2006). lyi bir oyun deneyimi i¢in kullanici arayiiziinde olmas1 gereken bircok énemli unsur
bulunmaktadir (Bkz: B6liim 4. Cocuklara Yo6nelik Grafik Kullanic1 Arayiiziinde Tasarim
Siireci). Oyunun kullanici arayiizii, oyuncunun oyunla etkilesime girdigi cihazin yani sira
oyun yaziliminin tim gorsel temsilini kapsar. Oyun Kkullanilabilirligi sezgiselleri,
oyuncunun oyunla etkilesime girdigi grafik kullanicu arayiizii, oyun kontrolleri ve buna
yardimci olan genel kullanilabilirlik 6zelliklerini igerir. Bu sezgiseller, goérsel tasarim
(GU1-GUb5), navigasyon ve navigasyonu kullanmak i¢in kullanilan kontroller (GU6-GU8)
olmak iizere alt gruplara ayrilabilir. Diger sezgiseller ise geri bildirimler ve oyunun

oyuncuyu nasil motive ettigi veya yonlendirdigi gibi unsurlarla ilgilidir.

Oynanabilirlik

Oynanabilirlik, oyuncunun oyunun amacina ulasmaya calistigi siire¢ iginde karsilagtigi
problemleri ve zorluklan igerir (Young Lim, 2009). Oyunun hikayesi de oyun deneyimi
iizerinde biiyiik bir etkiye sahiptir. Ornegin, oyun hikayesi ve kurallar mantiksiz unsurlar
iceriyorsa, oyuncular kolayca hayal kirikligina ugrayabilir ve oyunu birakabilir (Korhonen
ve Koivisto, 2006). Oyunanabilirlik sezgiselleri, oyuncu oyun mekanigi ve hikayesi ile
etkilesime girdiginde ortaya ¢ikan sorunlari ele alir. Oyun kullanilabilirligi ve
oynanabilirlik sezgiselleri geneldir ve platformdan bagimsiz olarak herhangi bir oyunu

degerlendirmek i¢in kullanilabilir.
Hareketlilik

Oyun kullanilabilirligi sezgiselleri grafik kullanic1 arayilizii sorunlartyla ilgili iken,
hareketlilik sezgiselleri (Cizelge 2.4), mobil ortamin degerlendirme sirasinda 6zel dikkat
gerektiren kendine 6zgii 6zellikleri ile ilgilidir. Hareketlilik, oyunun bir oyuncunun oyun
diinyasina ne kadar kolay girebildigi ve farkl1 ve beklenmedik ortamlarda nasil davrandigi

ile tanimlanir.
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Cizelge 2.4. Oyun degerlendirme sezgiselleri (Korhonen ve Koivisto, 2006)

OYUN KULLANABILIRLIK SEZGISELLERI

GU1 Gorsel ve isitsel temsiller oyunu destekler.

GU2 Ekran diizeni verimli ve gorsel olarak hostur.

GU3 Cihazin kullanicr arayiizii ve oyun kullanici arayiizii kendi amaglari igin kullanilir.
GU4 Gostergeler acikca goriilebilir.

GU5 Oyuncu, oyun terminolojisini rahatlikla anlayabilir.

GU6 Oyun i¢inde gezinme (navigasyon) tutarli, mantikli ve minimalisttir.
GU7 Kontrol tuglar tutarli ve standartlara uygundur.

GU8 Oyun kontrolleri rahat ve esnektir.

GU9 Oyun, oyuncunun eylemlerine geri bildirim verir.

GU10 Oyuncu geri doniisii olmayan hatalar yapamaz.

GU11 Oyuncu gereksiz unsurlari ezberlemek zorunda kalmaz.

GU12 Oyun yardim icermektedir.

HAREKETLILIK (MOBILITY) SEZGIiSELLERI

MO1 Oyun ve oyun oturumlari hizli bir sekilde baglatilabilir.
MO2 Oyun mobil ortam baglaminda herhangi bir yerde kullanilabilirdir.
MO3 Oyunda bulunan kesintiler mantiklidir.

OYNANABILIRLIK SEZGISELLERI

GP1 Oyun hedefleri net bir sekilde ortaya koyar ya da oyuncunun kendi hedeflerini olusturmasina izin
verir.

GP2 Oyuncu oyundaki ilerleyisi goriir ve sonuglari karsilastirabilir.

GP3 Oyuncu 6diillendirilir ve 6diiller anlamlidir.

GP4 Oyuncu kontrol sahibidir.

GP5 Zorluk, strateji ve hiz denge igindedir.

GP6 Oyun ilk kez oynayanlar igin destekleyici ve cesaret vericidir.

GP7 Oyun hikayesi anlamlidir ve oyun deneyimini destekler.

GP8 Tekrarlanan veya sikici gérev bulunmamaktadir.

GP9 Oyuncu kendini ifade edebilir.

GP10 Oyun farkli oynama bigimlerine izin verir.

GP11 Oyun duraganlagsmamaktadir.

GP12 Oyun tutarlidir.

GP 13 Oyundaki birimler, fonksiyonel olarak farkli olacak sekilde tasarlanmistir.

GP 14 Oyuncu zorlukla kazandig1 herhangi bir varligi kaybetmez.

2.7. Eglence ve Eglence icin Tasarim

Ilgili literatiir incelendiginde ¢ocuklar1 oyun oynamaya iten énemli bir faktoriin eglence
oldugu goriilmektedir. Eglence, oyun ve 6grenme arasindaki iligki ilizerinde ¢alisan
arastirmacilar, eglencenin bir aktiviteyi siirdiirmek icin motive olmaya katkist oldugu ve

bu nedenle etkili bir 6grenmeye katkida bulunabilecegi diisiincesini savunur (Malone ve
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Lepper, 1987; Prensky, 2000). Shneiderman (2004), “Eglence i¢in tasarlamak” baglikli
makalesinde tasarimcilarin, eglenceye katkida bulunan ii¢ 6nemli hedefi dikkate almasi
gerektigini vurgular: kullanicilarin hedeflerini gergeklestirebilmeleri i¢cin dogru gorevleri
sunmak, eglenceyi bozabilecek kullanilabilirlik sorunlarini ortadan kaldirmak ve tasarima

eglenceli 6zellikler dahil etmek.

Cizelge 2.5. Oyunlarda eglenme unsurlari, (Shneiderman, 2004)

Uygun gorevlerin Metaforlar

sunulmasi _
Ilgi uyandiran icerik

@ Kullanilabilirlik, S
Eglenme & Givenilirlik Cekici grafikler
Animasyon
Eglenceli ,
ozellikler L | Ses

Ik amag olan kullanicilarin hedeflerini gerceklestirebilmeleri i¢in dogru gorevleri sunmak
oncelikle tezin 4.6.6. Bolimiinde detaylandirilan “yasa uygun tasarim” ile miimkiin
olmaktadir. Dogru goérevleri sunmanin baska bir yolu da oyuna gesitli zorluk seviyeleri
eklemektir (1982). ikinci amag olan eglenceyi bozabilecek kullamlabilirlik sorunlarini
ortadan kaldirmak i¢in Shneiderman (2004) arayiizde tutarlilik saglamak, bilgilendirici
geribildirimlerin sunulmasi, hatalar1 onlemek, eylemlerin kolayca geri alinmasina izin

vermek ve biligsel ylikii azaltmak gibi onerilerde bulunmustur.

Ucgiincii amag olan tasarima eglenceli ozelliklerin dahil edilmesini Shneiderman (2004)
tasarimda islevsellik ve kullanilabilirlik saglandiktan sonra, kullanicilari memnun eden ve
eglendiren ekstra dokunuslarin eklenmesi olarak agiklar. Bu noktada, eglenceli metaforlar,
ilgi uyandiran igerikler, ¢ekici grafikler, animasyon ve sesler oyuna eklenebilir. Ancak bu
noktada eglenceli olmak ile dikkat dagitici ve rahatsiz edici olmak arasinda ¢ok iyi bir
denge saglanmali ve “Cocuklara Yonelik Grafik Kullanici Arayiiziinde Tasarim Siireci”
baslikli 4.Boliim’de kapsamli bir sekilde incelendigi gibi rahatsiz edici sesler, g6z yoran

asir1 parlak renkler ve dikkat dagitan animasyonlardan kagimilmalidir.

Eglence, sosyal aktiviteler ve Ogrenme etkinlikleri ile iligkilendirilebilir. Pek c¢ok
arastirmaci, oyuna katilmin keyif alma ve eglenme ile ilgili oldugunu savunmaktadir
(Csikszentmihalyi, 1990). Eglenme ve Ogrenme birlikteliginin siirdiiriilmesi oyundaki

etkilesim tasarimi, dogru zorluk seviyelerinin ayarlanmasi, gostergelerin tasarimi gibi
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alanlarda rehberlik edebilir. Bireyin etkinlikler i¢inde kendini kaybetmesi ve etkinliklerin
bireye siiriikleyici gelmesi Chickszentmihalyi’nin 1990’da ortaya koydugu “Akis (Flow)
teorisi” ile agiklanmistir. Csikszentmihalyi'ye gore (1990) eglence, insanlarin yapmaya
programladiklarinin 6tesinde kaygi ve can sikintisi olmadan, zorlugu yetenek seviyelerine
uygun beklenmedik bir gorevi basardiklarinda olusur. Bdylece "akisi" deneyimlerler.
Ayrica, faaliyetin zorluklari ve bireyin becerileri arasindaki denge, net hedefler ve
geribildirim, eylemleri kontrol etme gibi bilesenlerin akisi sagladigini One siirmiistiir
(Csikszentmihalyi, 1990).

Prensky (2001a), iyi tasarlanmig oyunlarin, oyuncularin “akis durumunu” kazanmalarini ve
strdiirebilmelerini  saglamasi gerektigini belirtmistir. Oyuncunun akis durumu igine
girebilmesi i¢in belirli goérevleri basarmasi gerekmektedir. Oyuncu, oyun iginde
baslangigta ona zor gelen bir goérevi basardiginda bundan biiyiik keyif alir. Boylece
kavramlar agik hale gelip, 6ziimsendigi ve problemin nasil ¢oziilecegi bilindigi icin

ogrenmede akis meydana gelir (Facer, 2004).

Malone’a (1982) gore, dgrenenlerin zahmetsizce ve ilgi ¢ekici bir sekilde 6grenmelerine
yardimetl olacak, 6ziinde motive edici egitim ortamlar1 yaratilabilir. Dijital oyunlar ilgi
cekici yapan meydan okuma, fantezi ve merak unsurlari 6greneni motive etmek igin
kullanilabilir. Bu kurallara uygun olarak, oyunlarin agik hedefleri, belirsiz sonuglari, geri
bildirimleri ve giderek artan zorluk seviyelerine sahip olmasi gerekmektedir. Dahasi, oyun
duygusal yonler gibi merak ve fantezi unsurlar icermeli, oyuncularin eylemlerine uygun
bir sekilde karsilik vermeli ve onlara cesitli ¢evresel unsurlar konusunda se¢im yapma
imkani tanimalidir (Malone, 1982). Malone (1982) etkili, motive edici ve eglenceli oyun

tasarimi i¢in bir dizi sezgisel sunmustur (Cizelge 2.6).
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Cizelge 2.6. Eglenceli kullanici arayiizii tasarimi sezgiselleri (Malone 1982, s.65)

EGLENCELI BiR KULLANICI ARAYUZU TASARIMI iCiN SEZGISELLER

I. Meydan okuma

A. Oyunda net bir hedef var m1? Kullanici arayiizli, oyuncunun hedefe ulagmaya ne

kadar yakin oldugu ile ilgili performans geri bildirimi sagliyor mu?

B. Hedefe ulasmanin sonucu belirsiz mi?
1. Aktivitenin degisken zorluk seviyeleri var mi?
2. Aktivitenin ¢oklu seviye hedefleri var mi?

Ornegin, kullanict arayiiziinde skorlama var mi?

I1. Hayal Giicii ve Fantezi

A. Arayiiz duygusal agidan ¢ekici hayal giicli unsurlar1 barmdiriyor mu?

B. Arayiiz, kullanicinin anlayabilecegi metaforlar igeriyor mu?

I11. Merak

A Etkinlik uygun bir diizeyde bilgi karmasas1 sagliyor mu?
1. Arayiiz dekorasyon, hayal giiciinii desteklemek ya da bir temsil sistemi olarak
ses ve gorsel efektler kullaniyor mu?
2. Arayiiz, araglart giivenilmez hale getirmeden oyuna cesitlilik katacak sekilde
rastlantisallik kullaniyor mu?

3. Arayiiz mizah égeleri barindiriyor mu?

B. Arayiiz, kullanicinin “iyi bigimlenmis” bilgiye sahip olma isteginden yararlaniyor

mu? Kullanict mevcut bilgilerinin eksik, tutarsiz ya da uyumsuz oldugunu gordiigiinde,

arayiiz yeni bilgiler sunuyor mu?

Lazaris (2009), ¢ocuklarin oyunu mutlu ve neseli bir ruh hali ile oynamak istediklerini ve
parlak, canli renklerin bunu olusturmaya yardimci olabilecegini belirtmistir. Giiliimseyen
yiizler ve enerjik hareket ve animasyonlarin eslik ettigi mutlu, neseli karakterler; hedefe

ulagsmak icin cocugun oyunda ilerlemesini ve eglenceli bir deneyim yaratilmasini saglar.
2.8. Bilissel Yiik ve Coklu Ortam Ogrenme Kuram

Ogrenme siirecinde kisa siireli bellegin rolii iizerinde odaklanan bilissel yiik kuramu,
ogrenmenin baslamasindan once kisa stireli bellekte belirli bir siirede gergeklesen zihinsel
etkinliklerin toplami olarak tanimlanmaktadir (Sweller, 2005). Coklu ortamlarda sunulan
ogrenme materyallerinde siklikla karsilasilan sorunlardan biri uygun olmayan tasarimlar ve
sunum bigimleri nedeniyle Ogrenenlerin ¢alisma belleklerinde asirt  yiiklenmenin
ger¢eklesmesidir. Bu sorunun iistesinden gelmek i¢in Sweller ve arkadaslar tarafindan

gelistirilen “bilisgsel yiik” kurami (Clark, Nguyen ve Sweller, 2006; Sweller, 2005; Sweller
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ve Chandler, 1994) ve Mayer ve arkadaslar1 (Mayer, 2005b; Mayer ve Moreno, 2002)
tarafindan gelistirilen “Coklu Ortam Ogrenme Kuram1” 6ne ¢ikmaktadir. Mayer’mn (2001)
multimedya 6grenme alaninda one siirdiigii biligsel teoriye gore kisa siireli bellek gorsel ve
isitsel (sozlii) islem icin smirli kanallardan olusmaktadir. Sinirli kapasite varsayimi,
caligma bellegi kapasitesinin her bir kanalda bir defada islenebilecek miktar1 sinirladigini
vurgular (Sweller ve Chandler, 1994). Bilissel yiikk kuramina goére biligsel kaynaklarin

uygun bir sekilde yonlendirilmesini saglayan etkili materyaller ile 6grenme kolaylasabilir.

Nielsen bir¢ok arastirmasinda grafik kullanici arayiiziinde biligsel ylikii azaltmanin
onemini vurgulamistir (1993a). Ozellikle zengin ¢oklu ortam materyalleri igermeleri
sebebiyle egitsel igerikli oyunlarda asir1 bilissel yiikklenme riski fazladir. Kullanicinin tek
seferde isleyebilecegi bilgi miktar1 arttikca kisa siireli bellekte asir1 bilissel yiiklenme
gerceklesmekte ve bu durum kullanicida kafa karisikligi ile sonuglanmaktadir. Asiri
biligsel yiiklenmenin 6grenmeyi ve basariyr olumsuz etkiledigi bircok arastirma ile
kanitlanmistir (Mayer, Moreno, Boire ve Vagge, 1999). Grafik kullanici arayiiziinde
O0grenme igerigi bulunmasindan bagimsiz olarak kullanicinin tek seferde isleyebilecegi

bilgi miktar1 sinirli tutulmali ve biligsel yiik dengelenmelidir.

Sweller, van Merrienboer ve Paas (1998) bilissel yiikiin {i¢ farkli kaynaktan olustugunu

tespit etmistir:

e Materyalin igsel niteligini olusturan asil ytik,
e Materyalin sunus bi¢imini olusturan konu dis1 yiik,

e Zihinsel yapilarin olusmasini saglayan etkili yiik.

Asil yiik 6grenme materyalinin konusunu ifade eder. Diger bir deyisle 6grenilecek igerige
bagli olarak ¢alisma belleginde yiiklenmenin gergeklestigi tiirdiir. Yeni bir materyal ¢ok
fazla bilgi iceriyorsa, buradaki bilgilerin 6grenilmesi daha az bilgi i¢ceren materyale gore
daha zor olmaktadir (Sweller ve Chandler, 1994). Ogrenme materyali, birbiriyle iliskili ok
sayida unsurdan olusuyorsa, asil bilissel yiik fazladir. Benzer sekilde, 6grenme materyali

basitse asil yiik diistiktiir.

Konu dis1 yilik, 6gretim materyallerinde ilgisiz uyaranlarin olusturdugu gereksiz bir igleme
neden olan iyi tasarlanmamis unsurlarin kisa stireli bellekte yiliklenme yaratmasidir.
Ogretim materyalinin tasarimi ve sunus bi¢imi dogrudan konu dis1 biligsel yiikii
olusturmaktadir. Mayer’a gore, iyi tasarlanmig bir 6gretim materyali konu dis1 yiikii en aza

indirir (Mayer, 2001). Tasarlanan 6grenme ortami, uygun olmayan bilgileri ya da bilgi
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isleme siirecini olumsuz yonde etkileyen diger materyalleri iceriyorsa konu dis1 yiik
yiiksek olacaktir (Kilig, 2010).

Etkili yiik ise zihinsel yapilarin olusmasi ve dogrudan 6grenme ile ilgili siiregtir. EtKili
yiikiin arttirilmasi asil ylikii azaltarak etkili 6grenmenin gerceklesmesini saglar. Biligsel yiik
teorisine gére, 6gretim tasarimi asil biligsel yiikii degistiremez. Ancak konu dis1 yiik ve etkili
yik Ogretim tasarimindan etkilendiginden 6gretim tasarimcilarinin kontroliindedir. Bu
nedenle, 6grenme igerikli oyun tasarimeilari igin biligsel yiik teorisinin en 6nemli yonleri konu
dis1 yiikii ve etkili yiiktiir. Oyun kotli bir sekilde tasarlanmigsa, dgrenenlerin gereksiz ¢aba
gostermelerine neden olacagi i¢in konu dis1 yik artar (Kiili, 2004) Etkili bir 6grenme
saglayabilmek icin 6gretim tasariminda etkili yiikii en iist diizeye ¢ikarmak ve konu dist
yiikli en aza indirmek gerekmektedir. Boylece etkili yiik i¢in daha fazla yer kalmasi ve
zihinsel yapilarin olusturulabilmesi i¢in daha fazla ¢aba harcanabilmesi saglanir (Kilig,
2010) Dolaysiyla, Ogrenilecek olan igerigin zor olmasi durumunda &gretim

tasarimcilarinin biligsel yiikii azaltmak i¢in daha fazla ¢aba harcamalar1 gerekir.

Kirschner'e (2002) gore, ancak dgretim tasariminin toplam biligsel yiikii calisma bellegi
sinirlart dahilinde oldugunda 6grenenler uygun bir bilissel islemeye tesvik edilebilir (Akt:
Kiili, 2004, s.21). Dijital oyunlarda grafikler ve sesler oyuncuyu cezbetse de oynamaya
devam etmesini saglayan esas unsur oynanabilirliktir. Dolayistyla, kullanicilarin oyunun
akis1 deneyimlemesini en 1yi sekilde saglamak ve oyunun sagladigi ilgili bilgi ve becerileri
ogrenebilmeleri icin egitsel oyun tasariminin en zorlu gorevi gekici unsurlar ve egitim
hedefleri arasinda bir denge bulmaktir (Kiili, 2004). Arastirmacilarin ¢oklu ortamlari
tasarlarken resim, grafik ve animasyonlari nasil kullanmalar1 gerektigini bilissel yiik
kuramimi goz 6niinde bulundurarak incelemeleri, triiniin etkili ve verimli olabilmesi igin
onem tasimaktadir (Kilig, 2010). Bu nedenle, 6gretim tasarimi siirecinde konu dis1 yiikiin
azaltilmasma yonelik 6gretim teknikleri gelistirilmeye c¢alisilmaktadir. Bu amaca
ulasabilmek ic¢in bolinmiis dikkat, gereksizlik etkisi ve bigcem etkisi gibi ilkeler
gelistirilmistir (Mayer, 2001; Sweller, 2005a; Swelller, Van Merrienboer ve Pass, 1998).
Basili materyallerden e-6grenme materyallerine kadar genis bir alanda uygulanabilen bu
ilkeler ile, bireylerin biligsel yiikii etkili bir sekilde kullanmalarin1 saglayacak 6gretim

materyalleri gelistirilebilir.
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Mayer ve Clark “e-6grenme ve Ogretim Bilimi: Kullanicilar ve Tasarimcilar igin
Kanitlanmis Coklu Ortam Ogretim Rehberi” 3 adli kitapta 6grenme esnasinda bilissel
yiiklin azaltilmas1 ve daha etkili bir 6grenme ger¢eklesmesi igin dikkat edilmesi gereken

coklu ortam 6grenme ilkelerini sdyle siralar:
1. Coklu Ortam Ilkesi (Multimedia Principle):

Clark ve Mayer (2003, s. 54), yazili ya da sozlii metinleri yazi unsuru; fotograf grafik,
illiistrasyon, harita, tablo, animasyon ve hareketli grafikleri ise gorsel 6ge olan resim
unsuru olarak kabul etmektedir Coklu ortam ilkesine goére resim ve yaziin birlikte
sunuldugu ortamlarda, yalnizca resimden olusan Ogrenme ortamlarina goére daha iyi

ogrenme gerceklesir (Mayer, 2001, s. 63: Kuzu, 2014, s. 16).
2. Birliktelik Ilkesi (Contiguity Principle):

Birliktelik ilkesi, konumsal yakinlik ve zamansal yakinlik olarak ikiye ayrilmaktadir.
Konumsal Yakimlik (Béliinmiis dikkat) ilkesi’ne gore, 6grenme, birbirleriyle ilgili gorsel
ve metinler ekranda yakin olarak yerlestirildiginde biligsel yiik azalir ve daha etkili bir
ogrenme gerceklesir (Clark ve Mayer, 2003, s. 70). Ekranda bulunan metin ve gorsel
Ogelerin birbirine yakin yerlestirilmesi, ayr1 bulunmasina gore daha etkili 6grenme saglar.
Grafik, resim, sekil gibi gorsel 6gelerin metinden ayr1 bulundugu 6grenme materyallerinde,
Ogrenenin igerigi anlayabilmek i¢in ayni anda her iki materyali zihninde biitiinlestirmesi
gerekmekte, bu da kisa siireli bellekte yiiklenmeye neden olmaktadir. Bu sebeple metnin
ilgili gorsel 6geye en uygun sekilde yerlestirilmesi ve biitiinlestirilmesi gerekir. Bu konuda
yapilan birgok arastirma (Sweller ve Chandler, 1994; Mayer, 2001; Mayer, 2005) metnin
gorsel Ogeye uygun bigimde yakin yerlestirildigi durumlarin ayr1 olarak verildigi
durumlara kiyasla daha etkili 6grenme sagladigini kanitlamistir. Zamansal Yakinlik ilkesi
ise, ilgili metinlerin ve gorsel 6gelerin ayni anda sunuldugu ortamlarda, ardi ardina
sunuldugu ortamlara gore daha iyi 6grenme ger¢eklesmesidir (Mayer, 2001, s. 98).
Ornegin, bir hiicrenin organellerinin nasil ¢alistigini dinleyen 6grenciler, ilgili animasyonu

ayn1 anda izlediginde, daha etkili bir sekilde 6grenir.

3. Tutarlilik ilkesi (Coherence Principle):

8 E-Learning and the Science of Instruction: Proven Guidelines for Consumers and Designers of Multimedia
Learning
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Tutarlilik ilkesine gore, 6grenenlerin dikkatini konudan uzaklastirabilecegi gerekgesi ile,
konu dis1 unsurlarin tasarima dahil edilmemesi gerekir (Mayer, 2001 s.113; Kuzu, 2014, s.
11).

4. Bigem Ilkesi (Modality Principle):

Bilginin ayni anda hem gorsel hem isitsel bir bicimde sunulmasi biligsel yiikiin azalmasini
saglamaktadir. Diger bir deyisle gorsel unsurlarin sesli anlatimla desteklenmesi konu dis1
yiikii azaltarak dgrenmeyi kolaylastirir. Ogrenenler gorsel ve yazili metin yerine gorsel ve

sesli anlatiminin sunuldugu ortamlarda daha iyi 6grenmektedirler (Mayer, 2005).
5. Gereksizlik ilkesi (Redundancy Principle):

Gereksizlik ilkesi c¢oklu ortam &grenme materyallerinde ¢ikarildiginda herhangi bir
eksiklik yaratmayacak, gereksiz yere kullanilan her tiir metir, resim, sekil, grafik gibi
iceriklerin yarattig1 etkidir (Sweller, 2005). Mayer ise bu etkiyi animasyon ve sesli
anlatimin  birlikte kullanilmasinin, animasyon, sesli anlattm ve metnin birlikte

kullanilmasina gore daha etkili oldugu seklinde tanimlamustir.
6. Bireysel Farklar Ilkesi (Individual Differences Principle):

Bireysel farklar ilkesine gore, 6grenme deneyimi, konu hakkinda 6nceden bilgi sahibi
olanlarda, az bilgi sahibi olan insanlarda daha fazla olmaktadir. Bu asamada dikkat
edilmesi gereken nokta, tasarimin Ogrenme iizerindeki etkisi, daha az bilgiye sahip

ogrenenlerde daha fazla olmasidir (Mayer, 2001, s. 161).
7. Boliimlere Ayirma ilkesi (The Segmentation Principle)

Mayer (2001) ¢oklu ortam tasariminda etkili bir 6grenme saglanmasi i¢in Ogrenme

iceriginin boliimlere ayrilarak sunulmasi gerektigini savunur.
8. Sinyal Ilkesi (Signaling Principle)

Mayer’in (2001) sinyal (dikkat ¢ekme) ilkesine gore, Onemli sozciik ve gorsellerin
vurgulanmasinin yani sira, igerigi destekleyen agiklayicit metinler, ¢esitli yardim unsurlari
(yonlendirmeler ve oklar) 6grenenin dikkatini toplamasina ve ilgisinin canli tutulmasina

yardime1 olur. Boylece daha kalic1 ve anlamli bir 6grenme gerceklesir.

9. Kisilestirme ilkesi (Individualization Principle)
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Kisilestirme ilkesine gore, Ogrenenlerin kendilerine hitap eden ve giinlik bir dil
kullanildiginda, akademik dil kullanilan ortamlara kiyasla daha iyi bir 6grenme gerceklesir
(Mayer, 2001; Clark ve Mayer, 2003; Kuzu, 2014, s.17).

Ozetle, gorsel ve sozel bilginin fiziksel etkilesimi, bilginin gorsel ve seslendirilerek
sunulmas1 ve yazili metinden vazgecilmesi biligsel ylikii azaltmanin yollarindandir (Mayer
ve Moreno, 1998; Mousavi, Low ve Sweller 1995). Ayrica, ¢coklu ortamlarda agir1 bilissel
yiiklenmeye sebep olabilecek diger durumlar ve ¢oziim oOnerileri sdyle Ozetlenebilir
(Sweller ve Chandler, 1994; Mayer, Moreno, Boire ve Vagge, 1999; Mayer ve Moreno,
2002):

e Gorsel kanalda islenmesi gereken bilginin bu kanalin kapasitesini asmamasi igin
islenmesi gereken bilgilerin bir kisminin isitsel kanala kaydirilmas gerekir.

e Her iki kanalda islenmesi beklenen bilginin biligsel kapasiteyi agsmasi durumunda
biligsel yiikklenme gerceklesir. Bu durumu engellemek i¢in bilgi boliimlere ayrilmali
ve islenmesi i¢in uygun bir siire taninmalidir.

e Konu ile birebir baglantis1 olmayan detaylar1 ortadan kaldirmak gerekir. Onemsiz
detaylar1 tamamen kaldirmak miimkiin degilse, daha onemli oldugu diisiiniilen
bilgiler farkli renkler, kalinliklar ve seslerle vurgulanarak 6grenenlerin dikkatleri
bu noktalara ¢ekilebilir.

e Ayni bilgiyi hem yazili (metin) hem de sozel (sesli) olarak sunmaktan kaginmak
gerekmektedir. Bu ilke gereksizlik etkisi olarak da adlandirilmaktadir.

e Bilginin farkli sunum sekillerinin ortaya ¢ikmasi durumunda asir1 biligsel yiikklenme
gerceklesebilir. Bu durumu engellemek i¢in animasyon ve sesli anlatimin arka
arkaya sunulmasi yerine es zamanli olarak sunulmasi uygundur.

e Ogrenenler dikkatlerini metin ve grafik arasinda bdlmek durumunda kaldiklarinda
biligsel yiikklenme gergeklesir. Bunun yerine metnin sozel olarak sunulmasi, ¢alisma
bellegindeki gorsel ve sozel kanalin birlikte kullanilmasini saglayacagindan

ogrenmeyi kolaylastirir.
2.9. Yasa Uygun Tasarim

Cocuklara yonelik bir uygulama tasarlanirken, ¢ocuklarin kendi davranigsal 6zelliklerinin
yetiskinlerden farkli oldugu ve biligssel ve motor becerileri bakimindan kisitlamalarina
sahip oldugu gercegi gozden kagirilmamalidir (Nielsen, 2010). Bu noktada dikkate

alimmas1 gereken en Onemli unsur 0-12 yas araliginda kiiciik yas farkliliklarinda bile
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biligsel ve motor becerilerin biiyiik degisiklik gostermesidir (Peirce, 2013). Kullanicilarin
motor becerileri, mobil cihazlarda en rahat kullanabilecekleri etkilesimli hareketlerin
kapsamini belirler. Bu durum en gencinden en yaslisina, tiim kullanicilar i¢in gegerlidir.
Cocuklarla yapilan aragtirmalar, motor becerilerinin ve motor koordinasyonu gelisiminin

cihazlarla etkilesimde bulunma yeteneklerini etkiledigini gostermistir (Liu, 2018).

Ug temel motor beceri kategorisi bulunmaktadir. Kaba motor beceriler, kol veya
bacaklardaki gibi biiyiik kas gruplarini igeren hareketleri gerceklestirme yetenegini ifade
eder. Atlamak, ziplamak gibi hareketler kaba motor becerilere Ornektir. Ince motor
becerileri, el ve parmaklardaki kiiciik kaslar1 igeren hassas hareketleri gergeklestirme
kabiliyetini ifade eder. Bir nesneyi basparmak ile tutmak veya el yazisi yazabilmek ince
motor becerilere girer. Motor koordinasyonu ise belirli bir gérevi yerine getirmek i¢in kaba
ve ince motor becerileri birlestirerek viicudun farkli kisimlarini koordine etme yetenegidir.
Kaba motor beceriler genellikle ince motor becerilerden daha erken gelisme egilimindedir
(Liu, 2018).

Cocugun yasi, biligsel olarak anlayabileceklerini, fiziksel olarak elde edebildiklerini ve
ilgilerini biiyiik 6l¢iide etkiler. Bu nedenle gelisim diizeyinin dijital cihazlarla etkilesim
iizerindeki etkisi kiiciimsenemez. Ornegin, 4 yasindaki bir ¢ocuk, 2-3 yasindaki cocuklara
yonelik bir oyunu fazla “cocukga” bulabilir. Benzer sekilde 5-6 yas grubuna yonelik bir
irlinii anlay1p kullanmakta da sikint1 yasayabilir. Cocuklara yonelik her icerik biitiinsel
gelisim diizeyleri géz Oniline alinarak tasarlanmalidir (Peirce, 2013). Cocuklara yonelik
kullanict arayiizii tasarimi alaninda gelisimsel teoriye dayanarak olusturulmus kapsamli
cikarimlar bulunmaktadir. Bu noktada, literatiirde bulunan c¢ocuk gelisim teorileri
tasarimcilara rehberlik etmektedir. Ornegin, Piaget'in yapilandirmaci 6grenme kurami

birgok egitim teknolojisinin temeli olmustur (AKt: Hiniker vd., 2016, s.54).

Cocuk gelisimi teorilerinin ¢ogu Jean Piaget (1970) ve onun fiziksel ve zihinsel gelisimin
dort asamasindan olusan konsepti ile baglar: Bu asamalar sirasiyla, duyusal motor, islem
oncesi donem, somut islemler donemi ve soyut islemler donemidir. Piaget ve baska bir¢ok
arastirmacimnin da kabul ettigi gibi, 7-11 yas arast cocuklar somut &grenme
donemindedirler. Bu noktada, mevcut bilgilerini yeni bir ortama uygulamak 6grenme
firsatlarini arttirir. Bu nedenle grafikler araciligiyla gercek hayati taklit eden bir kullanici
arayiizli ¢ocuklarin zaten bildigi seyler ile baglant1 kurarak tasarim siirecini sekillendirir

(Cooper vd., 2007, s. 289; Meloncon ve digerleri, 2010). Butterworth ve Harris gore (1994,
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5.183-190), Bir web sitesi ile etkilesim s6z konusu oldugunda somut islem dénemindeki

cocuklar:

e Bilgisyarin faresini kontrol edebilir ve kullanabilir

e Kapsamli metinleri okuyabilir

e Akranlar ile etkilesime girebilir

e Hala somut kaynaklara giiveniyor olsa da mantikl1 diisiinebilir
e Zaman ve mekan iliskileri konusunda sinirli anlayisa sahiptir
e Nesneleri siniflandirabilir ve diizenleyebilir

e Kigisel bilgi ve deneyimini belirli bir duruma tasiyabilir ve iliskilendirebilir.

Peirce tarafindan diizenlenen grafik (Cizelge 2.7), erken ¢ocukluk donemi i¢in gelisimsel
olarak uygun oyunla 6grenme igerigi tasarlama alaninda yol gostermektedir. Grafikte
bulunan biligsel gelisim teorisi Jean Piaget, psikomotor gelisim teorisi Gallahue ve

Ozmun’un (2006) ilgili ¢alismalarina dayanir (Peirce, 2013).

Cizelge 2.7. Yasa Gore Gelisim Asamalari, Peirce (2013)
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Cocuklar yetiskinlerin aksine uzun vadeli hedefler yerine icinde bulunduklari an ile
ilgilenmekte ve zihinlerinde soyut yerine somut kavramlar bulunmaktadir. Kiiglik
cocuklarin dikkat ve fiziksel agidan sinirliliklar1 oyunlarda uzun vadeli hedefleri sinirlar.
Cocuklar igin tablet oyunlarinin tasariminda géz oniinde bulundurulmasi gereken hususlar

sOyle siralanabilir (Akt: Peirce, 2013):

e (Cocuklarim oyun i¢inde okumaya ihtiya¢c duymayacagi sekilde tasarlanmali,

¢ Oyunun hedefleri gorsel olarak netlestirilmeli,

e Ekrani1 kaydirilmasi gerektirecek tiirde igerik tasarlamaktan kaginilmali,

e FEkranda dokunulacak etkilesimli noktalar yeterince biiyiik ve zeminde ayristirilmis
olmali,

e Yanlishikla dokunulabilecegi i¢in ekranin alt kenarina aktif simgeler
yerlestirmekten kaginilmali,

e Tek basina ses ya da miizik genellikle yok sayildig1 i¢in sesler gorselle uyumlu bir
sekilde tasarlanmali

e Coklu dokunma hareketlerinin kiigiik cocuklar i¢in kullanigli olmayabilecegi

diistintilmelidir.

Yasa uygun ve cocuklarin iliskilendirebilecegi grafikler eglenceli bir yaklagimin bir
parcasidir (Meloncon ve digerleri, 2010). Cocuklarin bireysel yetenekleri genis bir
yelpazede yayildigi igin ihtiyaglari biiyiik 6lgiide degismektedir. Ornegin, 7-9 yas gibi
tutarli bir yas araliginda bile, okuma yetenekleri oldukca cesitlilik gostermektedir
(Meloncon ve digerleri, 2010). Bu nedenle Nielsen’in de vurguladigi gibi (2010)
“Cocuklar i¢in tasarim” adi altinda tiim 3-12 yas grubunu kapsayabilecek bir tasarim
bulunmamaktadir. Cocuklar i¢in tasarim yaparken oldukga sinirlt yas gruplarinin secilmesi
gerekmektedir. Bu smirlama birbirlerinden belirgin bir sekilde farkli davraniglara sahip
kiigiik (3-5), orta (6-8) ve daha biyiik (9-12) ¢ocuklar arasinda ayrim yapilarak
belirlenmelidir (Nielsen, 2010). Yas gruplarimin farkli ihtiyaglari, kullanici1 arayiiziindeki
ikon ve sembollerin soyutlanma derecesinin yani sira, heniliz okuma bilmeyen, okumaya
yeni baglayan ve okuyabilen c¢ocuklar icin de farkli tasarimlar yapmayi zorunlu kilar.
Cocuk kullanicilarin yaglar1 biiyiidilkge web alaninda kavrayiglar1 da artmaktadir. Diger
yandan, ¢ocuklar kullanici arayliziinde yasa gore degisen tasarimlarin da farkindadir ve
kendilerinin bir iist ya da alt siniflarinda ¢ocuklar i¢in tasarlanmis igeriklere olumsuz tepki

verdikleri goriilmiistiir (Nielsen, 2010). Ornegin, kullanic1 testlerine katilan 6 yasinda bir
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cocuk, kendisinden kiiciik yas grubuna hitap eden bir web sitesindeki animasyon ve

cizimlere bakarak o web sitesinin, 4-5 yaslarinda “bebekler i¢in” oldugunu sdylemistir.
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3. COCUKLARA YONELIK GRAFIiK KULLANICI ARAYUZUNDE TASARIM
SURECI

Bu béliimde grafik kullanici arayiiziiniin tanim ve gelisimine deginilerek grafik kullanici
arayiiziinde baslica tasarim ilkeleri ve g¢ocuklara yonelik bir grafik kullanici arayiizii

tasariminin temel ilkeleri irdelenmistir.
3.1. Grafik Kullamc1 Arayiizii

Giliniimlizde hayatin her alaninda dijital cihazlar ve kullanic1 arayliizleriyle kaginilmaz
olarak etkilesime girmekteyiz. Ekrani bulunan herhangi bir cihazin kullanimi biiytik 6l¢iide
kullanicr arayliziine dayanir. "Kullanic1 Arayiizii", makineler ile onlar1 kullanan insanlar,
yani kullanicilar arasindaki etkilesimi diizenlemek icin kullanilan ¢esitli yontem ve
cihazlari ifade eder. Kullanici arayiizleri birgok formda olabilir; ancak her zaman iki temel
gorevi yerine getirir; liriinden kullaniciya ve kullanicidan iiriine bilgi tasiyarak iletisim

kurmak (McKay, 2013).

Shneiderman ve Ben (2003), kullanici arayiiziinii bilgisayar ile insan arasindaki etkilesimin
gerceklestigi nokta olarak tanimlar. Kullanici arayiiziiniin son kullanici tarafindan etkin bir
sekilde kontrol edilmesi ve calistirilmasi, bilgisayardan etkili geri bildirim saglanmasi

amaclanir.

Savidis ve Stephanidis (2006) insan-bilgisayar arayiiziinii bilgisayar ve insan kullanici

arasindaki iletisim noktasi olarak tanimlar.

Strijbos, Martens, Prins ve Jochems, (2006) ise, kullanici arayiiziinii bireylerin

(kullanicilarin) bilgisayarlarla etkilesime gectigi sistem olarak tanimlamaktadir.

"Grafik Kullanict Arayiizi" terimi ise dijital bir cihazin grafik temelli kullanici arayiiziinii
ifade eder. Bu terim, grafik kullanici arayiiziiniin klavye ve metin tabanli olan ve genellikle
komutlardan olusan ilk etkilesimli kullanic1 arayiizlerinden farkini ifade etmek icin ortaya
atilmistir (Miranda, 2011). Grafik kullanici arayiizleri esasen kullanict ve program arasinda

bir iletisim seklidir. Ana amaci her zaman bilgiyi kullaniciya iletmektir (McKay, 2013).

Kullanicr arayiiziiniin ardindaki kavram esasen iletisimdir, kullanicilarin iiriin ya da sistem
ile ilgili belirli amag ve hedeflere ulagmak iizere ¢esitli gorevleri yerine getirmek i¢in {iriin
ile olan iletisim kurma yoludur. lyi tasarlanmis bir kullanic1 arayiizii dogal, profesyonel,

arkadas canlisi, anlamasi kolay ve verimli bir sekilde kullanici ile iletisim kurar. Bunun
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tam aksine, iyi tasarlanmamis bir kullanic1 arayiizii yapay, teknolojik ve mekaniktir;
kullanicilarin ekranda bulunan unsurlart anlamli bir seye doniistirmek i¢in diisiince,
deneme, 6grenme ve ezber yapmalarmi gerektirir. Ozetle; farki yaratan etkili iletisimdir

(McKay, 2013, s.3).

Grafik kullanicr arayiizii (GUI), insanin semboller, gorsel metaforlar ve isaretler vasitasiyla
bilgisayarlarla iletisim kurmasinit saglayan bir programdir (Sofroniou, 2013). Grafik
kullanict arayiizii tasarimi, ekranda goriintiilenen, okunan, bilgi veren ya da etkilesim
iceren tiim Ogeleri kapsar ve cihazin kullanilabilirligini ciddi sekilde etkiler. Grafik
tasarimm amact etkili bir gorsel iletisim saglamak ise, insan bilgisayar etkilesimi
cercevesinde verimli bir gorsel iletisim saglamak, sezgisel, 0grenilebilir, kullanilabilir
arayiizler olusturmakla miimkiin olmaktadir. Iyi bir grafik kullanici arayiizii tasarimi
kullanicinin sistem ya da uygulama ile kolaylikla ve sezgisel bir sekilde etkilesime

girebilmesini saglar (Akt: Kraleva, 2017).

Resim 3.1. Giinliik hayatta karsimiza ¢ikan grafik kullanici arayiizleri

Nielsen grafik kullanici arayiizii tasarimi i¢in 10 ayri kullanilabilirlik ilkesi sunmustur.
Ozel bir tasarim kilavuzu olmaktan ziyade kullanici arayiizii tasarimimin genel kurallart
olarak sundugu bu ilkeler “sezgisel” olarak adlandirilmaktadir. Bu ilkeler, grafik kullanici

araylizli tasarimi alaninda 6nemli bir yol gosterici olmusgtur (Nielsen, 1993a):
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1. Sistem Durumunun Goriintirligii:

Sistem, her zaman makul siireler iginde uygun geri bildirimler yoluyla kullanicilara neler
olup bittigini bildirmelidir.

2. Sistem ile Gergek Diinyanin Eslemesi:

Sistem, kullanicilarin anlamayacagi terimlerden kaginarak, kullaniciya asina olan
kelimeler, deyimler ve kavramlar kullanmali, bilgileri dogal ve mantiksal bir sirayla
sunmalidir.

3. Kullanici Kontrolii ve Ozgiirliik:

Islevlerin geri alnabilirligi ile kullanic1 kontrolii ve dzgiirliigii saglanmalidir.

4. Tutarlhlik ve Standartlar:

Kullanicilara, farkli kelime, durum ve aksiyonlarin ayni anlamda olup olmadigmi
diislindiiriilmemeli, tutarlilik saglanmalidir.

5. Hatalar: Onleme:

Problemin ortaya ¢ikmasini engelleyen dikkatli bir tasarim ile hataya egilimli kosullar
ortadan kaldirilmali ya da eylemi gerceklestirmeden once kullanicilara onay secenegi
sunarak kontrol altina alinmalidir.

6. Hatirlatma Yerine Tanima:

Sistem kullanimiyla ilgili talimatlar, gerektiginde gorilebilir veya geri alinabilir olmal,
kullanicinin biligsel yiikii minimuma indirilmelidir.

7. Esneklik ve Kullanum Verimliligi:

Olas1 kullanic1 ihtiyaglart tahmin edilip kolaylikla gergeklestirmesi Ve sistemin
Ozellestirimesine olanak saglanmalidir, bdylece sistem hem deneyimsiz hem de
deneyimli kullanicilara hitap edebilir.

8. Estetik ve Sade Tasarim:

Grafik kullanic1 arayiiziinde gereksiz unsur bulunmamalidir, sistemdeki her gereksiz
birim, gerekli ve 6nemli olanlar ile rekabet ederek onlarin gériiniirliigiinii azaltir.

9. Hatay: Teshis, Onarma ve Kurtarma Olanag:

Hata mesajlar1 agik¢a ifade edilmeli, problemi tam olarak belirtmeli ve yapici bir ¢6ziim
onerilmelidir.

10 Yardim ve Dokiimantasyon:

Gerektiginde, gorevlere yonelik somut adimlar igeren kisa yardim bilgileri saglanmalidir
(Nielsen, 1993a).

Iyi bir grafik kullanic arayiizii tasarimi, gorsel agidan kullaniciyr cezbederken islevselligi
ve kullanilabilirligi ile kullaniciy1 motive eder. Georgiev ve Georgieva (2009), mobil
uygulamalar i¢in kullanic1 arayilizii tasariminda izlenmesi gereken asamalar1 soyle

siralamistir:

e Potansiyel kullanicilarin analizi,

e Uygulamanin amacma ve kullanicilarin ihtiyaglarina bagli olarak kullanici
arayliziinde islevsel gereksinimlerin belirlenmesi,

e Uygulamanin navigasyon semasinin gelistirilmesi,

e Metin, grafikler, ses ve video gibi temel bilgileri iceren etkilesimli sayfalarin
prototiplerinin gelistirilmesi

e Kullanilabilirlik testi ile gercek kullanicilarla prototipin test edilmesi,
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e Kullanici arayiiziiniin son sekline getirilmesi: Gergek kullanicilar ile yapilan test
sonuglar1 dikkate alinarak gerekirse uygulamanin mimarisi degistirilebilir. Bazi
durumlarda, farkli ekran ¢oziniirliikkleri ig¢in farkli grafik sablonlar gelistirmek

gerekebilir.
3.2. Grafik Kullanic1 Arayiiziinde Temel Kavramlar

Esasen arayliz tasarimi bilgiyi iletmek i¢in gorsel 6gelerin islenmesi ve diizenlenmesi ile
ilgilidir. Gorsel bir kompozisyondaki her eleman, anlam yaratmak i¢in birlikte ¢calisan sekil
ve renk gibi gorsel degiskenlere sahiptir. Bu o&zelliklerin her bir 6geye uygulanma
bicimindeki farkliliklar ve benzerlikler, kullanicilarin arayiizii anlamlandirmasina olanak
tanimak icin kullamlir. Tki gérsel unsur ayni 6zellikleri paylastiginda, kullanici bunlarmn
iliskili veya benzer olduklarini varsayar. Belirli 6zellikler arasinda zitlik algiladiginda ise,
ogelerin birbiriyle iliskili olmadigmi varsayar. En biiyiikk zithik olan 6geler ise en ¢ok

dikkat ¢ekenlerdir (Cooper, 2007).

Grafik kullanici arayliziinde tamamen estetik kaygi ile verilecek kararlar, arayiiziin
anlamini veya kullanicinin etkilesime girme yetenegini etkilememelidir (Cooper vd, 2007).
Bununla birlikte, eglence ve egitim uygulamalari, 6zellikle ¢ocuklar i¢in tasarlananlar,
biraz daha bi¢imsel agidan daha 6zgiir tasarimlara izin vermektedir. Kullanici arayiizii ve
icerigin gorsel deneyimi, bu uygulamalarin kullaniminin bir pargasidir ve arayiiz unsurlaru
ile icerik arasindaki gorsel iligkiler ile daha anlamli olabilir. Bununla birlikte, bu tiir
uygulamalarda bile kullanicilarin temel igerige kolayca erigebilmeleri i¢in temel 6nlemler

alinmalidir.
3.2.1. Ogrenilebilirlik

Ogrenilebilirlik, kullanicilarm tasarimla ilk  karsilastiklarinda  temel — gorevleri
gergeklestirmelerinin ne kadar kolay oldugudur (Nielsen, 2012). Sistemin amaci, grafik
kullanici arayiiziinde her zaman en 6n planda olmalidir. Ornegin, okuma bilmeyen bir yas
grubundaki cocuklara yonelik uygulamalarda kullanici arayiizii metin yerine gorsele
dayanmal1 ve etkilesimi saglayan buton, sembol ve ikonlar son derece agiklayici olmalidir.
Boylelikle, ilk kez kullanimda kolaylikla Ogrenilebilen tiim unsurlar, daha sonraki
kullanimlarda hizla algilanarak sezgisel olarak kullanilabilir. Nielsen (1993a) kullanicilarin
grafik kullanict arayliziinde nesneleri, eylemleri ve secenekleri goriiniir ve kolay
algilanabilir yaparak kullanicinin bellek yiikiinii en aza indirilmesi gerektigini belirtmistir.
Kullanici, arayiizde bulunan gesitli bilgileri hatirlamak zorunda kalmamalidir.
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3.2.2. Hatirlanabilirlik

Hatirlanabilirlik, kullanicinin bir arayiizii kullandiktan sonra ileride etkili bir sekilde
kullanabilecek kadar hatirlayabilmesini ifade eder (Nielsen, 2012). Bu durum, diizenli
olarak kullanilmayan sistemler icin Onemlidir. Bir sistem sadece bazi durumlarda
kullaniliyorsa, kullanicilarin gorevlerin nasil yapilacagini hatirlamamalar1 kafa karistiric
olabilir. Hatirlanabilirlik, kullaniciya sistemdeki bir islevin nasil kullanilacagin1 6greterek,
belirli bir zaman sonra kullanicinin gorevi nasil gergeklestirecegini ne kadar hatirladigi ile
oOlgebilir (Akt: Sveinsdottir, 2016, s.10).

3.2.3.Sezgisellik

Sezgisel tasarim, kullanicinin herhangi bir kesinti yasamadan dikkatini arayiiz tizerindeki
onemli olan unsurlara yonlendirir ve deneyime odaklanabilmesini saglar. (Laja, 2017).
Boylelikle kullanic iiriinti gordiigiinde, icgiidiisel olarak ne yapacagin bilir ve uygulamayi
nasil kullanacagimi 6grenmek i¢in zaman harcamadan zahmetsizce iiriini kullanmaya
baglayabilir. Sezgisel tasarima sahip grafik kullanici arayiizlerinin 6nemli bir 6zelligi de
"0grenmesi kolay" olmasidir. Bu durum uygulama icinde higbir agiklama ya da talimat
olmayacagi anlamina gelmese de kullanicimin hizli ve kolay bir sekilde uygulamayi

kullanabilmesi i¢in bu tiir agiklamalarin en az seviyede tutulmasi gerekir.

Deneysel ¢alismalar, gegmis deneyimlerin iriinler ve baglamlar arasinda aktarilabilecegini
ve kullanicinin benzer teknolojilere asina olma diizeyinin performansini etkiledigini
gostermistir. Bu baglamda, sezgisel olarak kullanilabilen iiriinler, daha 6nce karsilasilan ve
asina olunan ozellikleri tasiyan iriinlerdir. Kullanic1 arayliziiniin goriiniimii, etkilesimli
ozelliklerin sekil boyut ve big¢imlendirilmesi sezgisel kullanimi en c¢ok etkileyen
degiskendir (Blackler, Popovic ve Mahar, 2005, s.1). Kullanici tarafindan islevleri
rahatlikla algilanan sembol ve ikonlar, sezgisel bir tasarim olugsmasina yardimci olur. Bu
noktada grafik kullanic1 arayiiziinde tanidik ikonlar kullanmak ve bunlar1 kullanicilarin
asina olduklar1 konumlara yerlestirmek, bir {iriinii ilk defa karsilastiklarinda hizli ve

sezgisel bir sekilde kullanmalarina yardimci olur.

Blackler, Popovic ve Mahar (2005), sezgisel kullanici arayiizleri gelistirmeye yonelik ii¢
ilke gelistirilmistir. Birinci ilke; bilinen fonksiyonlar i¢in tanidik semboller ve sozciiklerin
kullanilmasi, bunlarin beklenen bir konuma yerlestirilmesi ve islevin, kullanicilarin asina
oldugu islevlerle karsilastirilabilir hale getirilmesidir. sezgisel kullanimin en basit seviyesi
olan bu ilke, kullanicilarin ayni isleve sahip benzer iiriinlerde daha 6nce gordiikleri mevcut
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ozellikleri, buton veya simgeleri kullanmay: icerir. IKinci ilke; az bilinen &zelliklerin
islevlerini tanidik metaforlarla belirgin hale getirmektir. Uciincii ilke ise tutarliligi
artirmaktir; cesitli 6zelliklerin islevi, konumu ve goriiniimii, tasarimin farkli boliimleri
arasinda ayni1 olmalidir, bdylece kullanicilar arayliziin tiim bdliimlerinde ayni bilgi ve

metaforlar1 kullanir (Blackler, Popovic ve Mahar, 2005, s.1).
3.2.4. Metaforlar

Bati’nin aktarimina goére (2012), metafor “Bir kisi ya da nesneyi, o kisi ya da nesneye
benzer karakteristik Ozelliklere sahip oldugu diisiiniilen baska bir sey araciligiyla
anlatmak” olarak tanimlanir. Biiytik Tiirkge SozIik ise metaforu “Bir ilgi veya benzetme
sonucu gercek anlamindan baska anlamda kullamlan sdz.” olarak tanimlar. insan-
bilgisayar etkilesiminde “metafor” terimi grafik kullanici araylizii tasariminin merkezi
unsuru olarak kabul edilmektedir (Blackwell, 2006). Grafik kullanici arayiizii, dogasi
itibariyle her zaman metaforiktir (Bati, 2012, s.29).

Resim 3.2. Mac OS Sierra Grafik Kullanic1 Arayiizii [konlari

Bilgisayar isletim sistemlerindeki “Masatistii” benzetmesi, grafik kullanici arayiiziinde
metafor kullanimina en sik verilen 6rnektir. Masaiistiinde belgeler, klasorler ve ¢Op sepeti
gercek hayattaki temsilleri seklinde gorsellestirilmistir (Resim 3.2). Bu tiir metaforlar

kullanic1 arayiiziinde simge ve ikonlarin islevini temsil etmesi bakimindan biiyiik 6neme
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sahiptir. Bu noktada tasarimci, metaforlarin islevinin geri planda kalarak kendi basina bir
nesne haline donligmesini ve uygulamayr kullanmayi zorlastirmasini engellemeli ve
amaclarim1 agik bir sekilde ifade ettiginden emin olmalidir. Kullanici, kavramlara dair
temel bir anlayisa sahipse, bunun iizerine kolayca daha fazla bilgi ekleyebilir (Watzman,
2002, s. 282). Masaiistii metaforunun, bir programdaki verileri diizenlemenin bir yolunun
temsili olarak kavranmasi kolaydir, ¢linkii temel mantik, gercek diinyada agina oldugumuz
seye benzemektedir. Tanmidik gorsel benzerlikleri kullanmak, kullanicilarin yeni bilgileri
daha kolay anlamasina ve diizenlemesine yardimci olur (Watzman, 2002, s.282). Bunun
yani sira, grafik kullanici arayiiziinde bulunan gorsel Ogeler yalnizca metaforlardan
olusmamaktadir. Ornegin bir kaydirma ¢ubugu, fiziksel diinyadaki herhangi bir seyin
metaforu degil, tamamen yeni bir yap1 olmasina karsin islevini rahatlikla yerine getirmekte

ve kullanicilar tarafindan kolaylikla hatirlanmaktadir.
3.2.5.0nlem ve Korumalar

Grafik kullanici arayiiziinde bulunmasi gereken temel kurallardan biri; kullanicinin hata
yapmasina izin verip daha sonra bunu yapamayacagini belirten bir mesaj ya da geri alma
secenegi sunmaktan Once, bu tiir olasi1 hatalar konusunda en bastan Onleyici olmaktir
(Nielsen, 1995). Bunu saglamanin bir yolu, yanliglikla tiklanmamasi gereken &geleri
siliklestirmek ve tiklanmaz hale getirmektir. Oyun uygulamalar1 kapsaminda
distintildiigiinde; acilmayan seviyelerin bir kilit ikonu kullanilarak tiklanmaz yapilmasi,
kullanicinin ticret 6demesi gereken boliimlerin belli edilmesi, tablet cihazlarin dokunmatik
arayiizlerinden dolayr yanlighikla tiklanabilecek alanlara etkilesimli  Ogelerin
yerlestirilmemesi alinacak Onlemlere Ornek olarak verilebilir. Cocuklara yonelik
uygulamalarda siklikla kullanilan bir 6nlem de, ebeveynler i¢in tasarlanan boliimlere sifre
ile girilmesidir.

3.2.6. Bagislayicihik

Bagislayici bir kullanic arayiizii, kullanicinin uygulama iginde rahatlikla gezinmesi, ¢esitli
sayfalar1 ve secenekleri Ozgiir bir sekilde kesfetmesini saglar. Kullanicilarin hatalari
tanimasina, tant koymasina ve kurtarmasina yardimci olunmalidir. Hata mesajlari diiz dilde
ifade edilmeli, problemi tam olarak belirtmeli ve yapici bir ¢oziim 6nerilmelidir (Nielsen,
1993a). Bilgisayarlarda belirli bir dosya konumu degistirildiginde geri alma secenekleri,
"emin misin" sorusunu iceren agiklamalar, silinen bir 6geyi ¢Opten geri ¢ikartabilme

ozelligi kullanici arayiiziinde bagislayiciligin drneklerindendir.
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3.2.7.Estetik

Grafik kullanicr arayiiziiniin sezgisel, kullanimi1 kolay ve verimli olmasinin yani sira estetik
acidan kullaniciyr tatmin etmesi de Onemlidir. Estetik bir grafik kullanici arayiizii,
kullanicilarin sistemi daha aktif ve mutlu bir sekilde kullanmasini saglar (Moshagen ve
Thielsch, 2010). Yaz1 tipleri, renkler, hizalama ve imgeler gibi goérsel ayrintilar,
kullanilabilir bir deneyim olusturmanin yani sira {iriiniin giivenilirlik, kolaylik veya yenilik

gibi 6zelliklerini ifade eder.

Grafik kullanici arayiizii tasariminda estetigin 6nemi ve sistemin kullanilabilirligine olan
etkisine dikkat ¢ekilmesi Kurosu ve Kashimura (1995) tarafindan yiiriitiilen arastirmalarla
baslamistir. Arastimada, otomatik bir vezne makinesi arayliziiniin farkli tasarimlarim
kullanan katilimcilar, gorsel olarak estetik arayiiz tasarimlarimi kullanmanin daha kolay
oldugunu ifade etmislerdir. Daha sonra, farkli bir baglamda benzer bir deney gergeklestiren
Tractinsky (1997) de kullanilabilirlik ve estetik arasinda iligski oldugu sonucuna varmistir.
Estetigin kullanilabilirlik algis1 iizerindeki olumlu etkilerinin yani sira, bazi arastirmacilar
gorsel olarak ¢ekici grafik kullanici arayiizlerinin performans {izerinde de olumlu etkileri
oldugunu 6ne siirmektedir (Moshagen ve Thielsch, 2010). Altaboli ve Lin (2011) algilanan
grafik kullanic1 araylizii estetigi lizerine ekran diizeninin {i¢ unsurunun (denge, birlik ve
diizen) etkilerini arastirmis; elde edilen sonuglar bu {i¢ unsurun algilanan arayiiz estetigi

iizerinde 6nemli etkileri oldugunu gdstermistir.
3.3. Grafik Kullanic1 Arayiiziinde Tasarim Ilkeleri

Grafik tasarim; tipografi, ikon, sembol, renkler ve diger duragan ve hareketli grafik 6geler
araciligiyla cesitli kavramlari ileterek kullanici arayiiziiniin iletisim kurmasini saglar. Bilgi
merkezli bir tasarim ile saglanan basaril1 bir gorsel iletisim, esasinda grafik tasarimin temel
prensipleri ile olusturulur (Marcus, 1995, s.425). Grafik kullanici arayiiziinde bilgi odakli
ve sistematik bir tasarimin iletisim kurmaya nasil fayda saglayabilecegi lizerinde calisan
Marcus (1995), ii¢ temel ilke tizerinde durmaktadir: “diizenle, tasarruf et, iletisim kur”.
Marcus’a gore bu ii¢ temel ilke; tipografi, sayfa tasarimi, ikon tasarimi gibi alanlarda
ekranlar, pencereler, meniiler, iletisim kutulari, denetim masalari gibi her tiir grafik

kullanicr arayiizii unsuruna uygulanabilir.

Marcus’un (1995) 6ne siirdiigii ilk ilke olan “diizenlemek” kullaniciya acik ve tutarli bir
kavramsal yap1 saglamakla ilgilidir. Kullanici arayiiziinde diizenleme ilkesi; arayiiziin tim
gorsel dgeleri igin ayni diizen ve kurallarin takip edilmesi, grid kullanarak ve ilgili 6geleri
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gruplayarak ekrandaki yerlesimin diizenlenmesi, ilgili unsurlar1 birbirine baglayarak ve
ilgisiz unsurlar1 birbirinden ayirarak agik iliskiler kurulmasi ve 6nemli 6gelere izleyicinin

dikkatininin ¢ekilmesini kapsar.

Ikinci ilke olan “tasarruf etmek”, en az malzeme ile en ¢ok seyi anlatmaktir. Diger bir
deyisle, minimum sayida gorsel elemani etkili bir sekilde kullanarak en iist diizeyde
iletisim saglamaktir. Sadelik, yalnizca iletisim i¢in gerekli olan unsurlari tasarima dahil
etmektir. Kullanic1  arayiiziiniin  bilesenleri izleyicinin dikkatini gereginden fazla
¢ekmemelidir. Kritik olmayan 6gelerin vurgusunu azaltmak 6nemli bilginin daha kolay
ortaya ¢ikmasini saglar. Kullanici araytizii ilgisiz veya nadiren ihtiya¢ duyulan bilgileri
icermemelidir. Bir diyalogdaki her ekstra bilgi, digerleriyle rekabet eder ve goreceli olarak

goriniirliigiinii azaltir (Nielsen, 1993a).

Marcus’a gore (1995) grafik kullanici arayiizii tasariminin {iglincii ilkesi “iletisim
kurmaktir”. Bunun i¢in Oncelikle genel gorsel yapiyr kullanicinin bilissel diizeyine
uydurmak gerekir. Basarili bir iletisim kurabilmek igin kullanici arayiizii tasarimi
okunurluk, okuturluk, tipografi, gorsel temsiller, renk ve doku unsurlarimi dengede
tutmalidir. Okunurluk kolayca farkedilebilir ve ayirt edilebilir karakterler, semboller ve
grafik elemanlarin tasarimidir. Yazi tipleri, masaiistii simgeleri, kontrol paneli sembolleri
gibi parcalarin hepsinin iy1 goriinmesi ve ekranin teknolojisine gore uygun tasarlanmasi
gerekir. Okunurlukla yakindan iligkili olan okuturluk ise ekranin anlasilabilir,
tanimlanmas1 ve yorumlanmasi kolay ve dikkat ¢ekici olmasidir. Okunurluk ve okuturluga
en biiytik katkis1 olan unsur siiphesiz tipografidir. Tipografi her yazinin karakteristiginin ve
birbirleri ile olan iliskisinin diizenlenmesidir. Kullanici arayiiziinde okunurluk saglamak ve
farkl1 bilgi gruplar arasinda ayrim yapmak i¢in genellikle en ¢ok ii¢ farkli yazi kararkteri
yeterli olmaktadir (Marcus, 1995).

Mullet ve Sano’ya gore ise (1994), grafik kullanici arayiiziinde olmasi gereken baslica

tasarim ilkeleri:

1- Sadelik

2- Tutarhilik

3- Gorsel Degiskenler: Olgii, Karsitlik ve Oranlar

4- Kavramsal Organizasyon ve Gorsel Yapinin Olusturulmasi
5- Grid (lzgara sistemi)

6- Gorsel Temsil basliklari altinda incelemelidir.
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3.3.1.Sadelik

Etkili bir gorsel iletisim, en az 6ge ile en fazla seyi anlatir. Kullanici arayiiziinde siklik ve
sadelik; dikkat ¢ekilmesi ve vurgulanmasi gereken ogelerin 6zenle se¢ilmesi, tasarimin
keyfi ve siisleme amagcli tiim elemanlardan arindirilmasi ile miimkiin olur. Grafik kullanici
arayliziinde her tiirlii sorunun en etkili ve sik ¢6ziimii en basit olanidir. Sadelik, hizli ve
kolay bir kullanim1 beraberinde getirir. Detaylardan arindirilmis bir tasarimin yani sira,
sistem i¢inde belirli bir sayfaya ulasabilmek ya da bir islevi yerine getirebilmek i¢in en az
sayida tiklamanin olmasi sade bir grafik kullanici arayiiziinii olusturur. Bu nedenle
kullanicinin sistem iginde ilerlerken gérmesi ve yapmasi gereken seyler en az seviyede

tutulmalidir (Mullet ve Sano, 1994).

Beyaz bosluk veya bos alan tasarimda son derece etkili ve dnemli olan ancak genellikle
gerektigi gibi kullanilmayan araglarindan biridir. Bos alan bir sayfayi gorsel olarak
rahatlatmak, dikkati odaklamak, bilgi tiirlerini gruplamaya yardim etmek, okuyucunun
goziinii dinlendirmek, sadelik ve kolay kullanim algisini yaratmak icin kullanilabilir

(Watzman, 2002, s.13).

Mullet ve Sano’ya gore (1994, s.18) sade ve sik bir tasarim kullanici arayiiziiniing

erisilebilirlik, anlasilirlik, anindalik ve kullanislilik hedeflerine ulagsmasini saglar:

Erisilebilirlik: Sade tasarimlar kullanici tarafindan hizla kavranarak kullaniciyi

sistemi kesfetmeye tesvik eder.

e Anindalik: Kullanicin az bir bilissel ¢aba ile kavrayabilecegi sade tasarimlar aninda
kullanilabilirligi saglar ve giiclii bir etki yaratir.

e Anlasilirlik: Sade tasarimlar kalabalik ve karigik tasarimlara gore daha kolay
Oztimsenir, anlasilir ve hatirlanirlar.

e Kullanmishlik: Gereksiz siisleme ve detaylarin atilmasi, kalan 6geleri daha 6nemli,

etkili ve bilgilendirici kilar.

Ozetle, tasarimdaki tiim unsurlar tutarli bir biitiin olusturmak icin bir araya getirilmeli,
parcalarin yani sira biitiin, izleyicinin dikkatini 6nemli noktalara odaklamak ig¢in
diizenlenmeli ve iletisimin her asamada siirdiiriilmesi saglanmahdir. Isaretleme, boyut,
yazi karakteri se¢imi, renk, ses ve yanip sonme gibi efektler kullanicinin dikkatini ¢ekmek
icin kullanilabilir (Shneiderman, 2004). Mullet ve Sano’ya gore kullanici arayiizii
tasariminda sik ve sade bir sonuca ulagabilmek icin su ilkeler g6z Oniinde

bulundurulmalidir (1994, s.19):
56



e Birlik: Kullanic1 arayiiziinde birlik ilkesi gorsel elemanlarin uyum igerisinde bir
biitlin olusturmasidir. Uygulamanin tiimiine ayni gorsel dil hakim olmalidir.
Kullanici arayiiziinde birlik ve uyum ilkesine Gestalt Ilkeleri kapsaminda Béliim
3.3.4.11°de daha detayl1 deginilmistir.

e Antma: Kullanic1 arayiiziinde gereksiz unsurlarin atilmasi yoluyla gorsel
elemanlarin azaltilmasi1 sadelige giden tek yoldur. Sik bir sonuca ulasmak igin
iletisim hedefinde zorunlu olmayan her sey tasarimdan ¢ikartilmalidir.

e Uyum-Uygunluk: Tasarimin basarisi bir problemi ne derece ¢ozdiigii ile dogru

orantilidir.

Resim 3.3.’de ekran goriintiisii bulunan “Artie’s World” isimli gocuklara yonelik resim
yapma aktivitelerinden olusan iPad uygulamasinda; grafik kullanici arayiiziin birlik, aritma
ve uyum-uygunluk ilkeleri goz oniinde bulundurularak tasarlandigi goriilmektedir. Gerek
illistrasyonlar gerekse ikonlar daire, yarim daire, tiggen, dikdorgen gibi temel geometrik
sekiller ile detaylarindan arindirilmis ve bu gorsel dil uygulamanin tamaminda devam
ettirilmistir. Yine uygulamanin genelinde golge, tonlama ve doku kullanilmamis, grafik
kullanic1 araylizii diiz tasarim ilkeleri ile uyumlu bir sekilde tasarlanmis ve

renklendirilmistir.

T m @ Dinosaur

Resim 3.3. Artie’s World isimli iPad uygulamasindan ekran goriintileri

3.3.2. Tutarhlik

Grafik kullanici arayiiziiniin tutarli olmasi, tasarimdaki tim unsurlarin bir biitiin
olusturacak sekilde bir araya getirilmesidir. Tutarli bir gorsel yap1 tarafindan saglanan

biitlinliik olmadan, tasarimi1 hizli bir sekilde anlamak olduk¢a zordur.

Yaz tipi, sayfa yapisi, grafik ve navigasyon 6gelerinin tutarlt kullanimi, arayiizii okumak
ve anlamak i¢in gereken cabay1 azaltan gorsel bir dil olusturur. Tiim iletisim sisteminde

calisan tutarli bir gorsel dil olusturmak 6nemlidir. Kullanic1 ekran1 gordiigli zaman, goz
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otomatik olarak bir goriintiiden digerine atlar. G6z okuma akisini kesintiye ugratmamak
icin Ekranda bulunan herhangi bir grafik uyumsuzluk olusturmamalidir. Bu algilama
stirecini yavaslatir ve kullanicinin devam etmesini daha zor hale getirir (Watzman, 2002, s.
276).

Tutarli tasarim, gorsel unsurlari genelleme, karakterize etme ve uyumlu bir sekilde
olusturma yolu ile elde edilebilir. Bolim 4.4.2'de detayli bir sekilde bahsedilen sekil,
boyut, ton, renk, doku, konum, yon ve hareket gibi gorsel degiskenlerden bir yada birkag1
kullanilarak tutarli bir grafik kullanici arayiizii olusturulabilir. Ortak gorsel 6zellikler ile
olusturulan grafik unsurlar, her bir goriintiiniin ortak bir sistemin pargasi olarak
algilanmasini saglar. Belirli bir buton ya da simge her zaman ayni seyi ifade etmeli ve ayni
sekilde belirli bir islev her zaman ayni1 simge ile temsil edilmelidir. Ayrica, belirlenen
1zgara sistemi ile cesitli ekranlarda yer alan ikon ve simgeler, uygulamanin tamaminda

ayn sekilde yerlestirilmelidir.
3.3.3. Gorsel Degiskenler: Olcii, Oran ve Zithk

Tek kaygisi iletisim kurmak olan tasarim cansiz kalir (Mullet ve Sano, 1994). Olgii, oran
ve zitlik, kompozisyon i¢inde gorsel dinamikler arasinda dogru dengeyi saglamak, estetik
ve uyumlu oranlar yaratmak i¢in kullanilmalidir. Ol¢ii, oran ve zithgin birbirleri ile iliskisi
tasarimda farklilagtirma, vurgu, ilgi ¢ekme ve belli bir iletisim hedefine ulagsmak igin

kullanicinin gdziiniin hareketini saglamak gibi amaglara hizmet eder.

Gorsel degiskenler arasinda 6l¢ii tek basina bir anlam ifade etmez. Tasarimdaki her
elemanin o6l¢iisii, kompozisyonun biitiinii ile iliskilendirilir. Oran, 6geler arasindaki
iliskinin dengesini ve uyumunu belirler. Tasarimda oran-oranti sézkonusu oldugunda
birgok tasarimeci 6ncelikle gozlerine giivenir ancak, altin oran gibi klasik grid sistemleri de
siklikla kullanilmaktadir. Zitlik ise, kompozisyon igindeki belirli iligkiler dahilinde 6geler
arasinda goriilebilen belirgin farkliliktir. Kullanici arayiizii tasariminda kontrastlar giiclii,
ancak az olmalidir. Aym tasarim iginde birden fazla kontrast uygulandiginda ya da
elemanlar arasinda c¢ok sayida oran-oranti iliskisi kuruldugunda ortaya cikan karmasa
iletisimi zorlagtirir. Zitliklar gorsel elemanlarin sekil, boyut, ton, renk, doku, konum, yon
ve hareket iligkileri igerisinde olusturulabilir. G6zilin aninda ve zahmetsizce algiladigi bu
yedi oOzelligi Bertin (1983) retinal degiskenler olarak tanimlamistir (Resim 3.4). Bu
unsurlar grafik tasarimin her alaninda kompozisyonu yapilandirmak ve gelistirmek igin

kullanilir. Etkili bir gorsel iletisim saglamak i¢in bu unsurlart etkili bir sekilde kullanmak
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esastir.
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Resim 3.4. Gorsel Degiskenler: Boyut, ton, yon, doku, sekil, hareket, renk

3.3.4.Kavramsal Organizasyon ve Gorsel Yapimin Olusturulmasi

Organizasyon ve gorsel yapi, bilgi ve etkilesimi yonlendirmek ve kullanici arayiiziini
deneyimlemek i¢in gerekli yollar1 olusturur. Saglam bir gorsel yapinin olusturulmasi
tasarimin, birlik, biitiinliik, okunurluk ilkelerini tasimasini ve kullanicinin sistem tizerinde
kontrol sahibi olmasini saglar. Gorsel yapinin etkili bir sekilde kullanilmasi, birbirinden
farkli unsurlarin birlik ve uyum icinde c¢alismasina olanak tanir. Tutarli bir gorsel yapi

tarafindan saglanan bitiinliik olmadan, sistemi hizli bir sekilde anlamak oldukg¢a zordur.

Organizasyon ve gorsel yapinin olusmasi, birbirleri ile ilgili unsurlarin gruplanmasi ve
onem sirasimna gore bir hiyerarsinin kurulmasini iceren bir siniflandirma ile baslar. Bu
hiyerarsi net oldugunda, gorsel yapi, bilginin etkili bir sekilde iletilmesini ve kullanicinin
arayiiz tasarimi igerisinde istedigini rahatlikla bulmasini saglar. Gorsel yapi farkli tasarim
ogelerini birbirine baglar ve ortak bir iletisim hedefi i¢in biitiin olarak ¢aligsmalarina olanak
tanir. Ayn1 zamanda gorsel yapi olusturulurken tiim bilgi icerigi alt gruplara boliinerek

okunabilirlik arttirilabilir.

3.3.4.1 Gruplama

Gorsel yapinin gelistirilmesindeki ilk adim, ekranda bulunan 6geleri birbirleri ile ilgili
birimlere gruplamaktir. Benzer 6gelerin bir araya getirilmesi, ekranda bulunan karmasik
bilgiyi kullanish alanlara indirgeyerek kullaniciy1 yonlendirir ve grafik kullanici arayiiziinii
rahathikla daha ayrmtili bir sekilde incelemesini saglar. Ornegin, Resim 3.5°de ekran
goriintiisi bulunan Leap Frog isimli iPad uygulamasinda oyun i¢indeki karakterler ekranin

sol kismina, oyundaki ilerlemeyi gosteren ikonlar ise ekranin sag kismina gruplanarak
59



kullanicinin oyun i¢indeki bilgiyi rahatlikla takip edebilmesi saglanmistir. Ayrica bu gorsel
elemanlar aym sekil, boyut ve renklerde olusturularak kendi iglerinde de bir biitlinliik

saglanmistir.

Resim 3.5. LeapFrog isimli iPad uygulamasindan bir ekran goriintiisii

3.3.4.2 Hiyerarsi

Gorsel degiskenler kullanarak grafik kullanici arayiiziinii amaglanan okuma sirasina
uygun, algisal 6neme sahip bir sekilde diizenlenmek gorsel hiyerarsiyi olusturur. Watzman
grafik kullanici arayiiziinde gorsel hiyerarsiyi "goérme alan1" kavranmu ile destekler. Gérme
alani, kullanicinin az ya da hi¢ goz hareketi yapmadan ekranda neleri gorebilecegini ifade
eder. Iyi bir tasarim, gdérme alanina temel 6geleri yerlestirerek bilgi hiyerarsisini iletir ve
giiclendirir. Boyut, kontrast, gruplama, iliski ve hareket, gérme alanimi yaratan ve
giiclendiren araglardir. Gorsel cihazlarin gereksiz  kullanimi1  aslinda kullanicinin
odaklanma, okuma ve anlama istegini ve kabiliyetini bozarak kullaniciy: rahatsiz eder ve

bilginin degerini azaltir (Watzman, 2002).

Resim 3.6’da Dr. Panda isimli ¢ocuklara yonelik bir iPad uyulamasmin giris ekrani
bulunmaktadir. Gorsel hiyerarsi acisindan incelendiginde ilk bakista ekranin tam ortasina
parlak turuncu renk verilerek yerlestirilen ve golge ile daha da 6ne ¢ikartilan “oynat”
butonu goriilmekte, daha sonra géz hemen {izerinde daha koyu renkler ile geri plana itilen

uygulamanin ismini okumaktadir. Kullanicinin oyuna basglamasini saglayan baslat
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butonunun ilk gorillen 6ge olarak One ¢ikartilmast dogru bir gorsel hiyerarsinin
kuruldugunu gostermektedir. Kullanicinin ihtiya¢ duyabilecegi diger butonlar ise ekranin
sol iist ve sag alt kisimlarina yerlestirilmistir. Boylelikle, ekranda okuma sirasina uygun bir

sekilde tasarim olusturulmustur.

Resim 3.6. Dr. Panda isimli iPad uygulamasinin giris ekrani1 goriintiisii
3.3.4.3 lliski

Gruplama ve hiyerarsi, elemanlar gorsel olarak birbirleriyle iliskili oldugunda desteklenir
ve giiclenir. Elemanlarin birbirleri ile iliskileri herhangi bir gorsel degisken temelinden
olabilir, ancak pozisyon, boyut ve deger hakimiyeti en etkili gorsel ipuglarini olusturur.
Kullanici arayiiziindeki pencere tasarimlar1 gorsel iliskinin hizalama ve benzerlige dayanan
bu ilkelerinden faydalanir (s.100). Ornegin; Animal Math uygulamasi (Resim 3.7) degisen
sayfalar arasinda gorsel unsurlarda pozisyon ve boyut hakimiyeti iizerinden iligski kurarak

devamlilik saglamaktadir.

Resim 3.7. Animal Math Isimli uygulamadan ekran goriintiileri
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3.3.5. Grafik Kullanic1 Arayiizii Tasariminda Gestalt ilkeleri

Algilsal organizasyonun genel prensipleri ilk olarak 1920'lerde, gorsel algilama sirasinda
tekil unsurlarin biitiin olarak nasil gruplandigini arastiran Gestalt Okulu psikologlari
tarafindan belirlenmistir (Akt: Richtsfeld vd, 2014). Gestalt ilkeleri biitiiniin yapisinin daha
kiiciik pargalarla nasil sekillendigini tanimlayarak birgok gorsel tasarim tekniginin

basarisini agiklamistir. Gestalt teorisine gore:

e Gorsel bir imajin pargalari, farkli bilesenler olarak c¢oziimlenebilir ve
degerlendirilebilir.

e Gorsel bir imajin tamami1 onun parcalarinin toplamindan farkli ve daha kapsamlidir.

Gestalt ilkeleri algisal girdinin boliinmez bigimler ya da Gestalt olarak adlandirilan
biitiinler olarak nasil diizenlendigini formiile etmeyi amaglar. Bu tiir formlar, gesitli
boliimleri gruplandirilmis veya bir araya getirilmis olarak algilanir ve boylece gorsel alanin
geri kalanindan ayrilir. Bu olgu gestalt yasalar1 ya da algisal organizasyonun genel ilkeleri
olarak adlandirilir. “Algisal organizasyon” ortak bir temel nedenden kaynaklanan duyusal
ilkelleri gruplamak i¢in yapisal organizasyonu duyusal veriye dayatma yetenegi olarak
tanimlanir. Gestalt ilkeleri, problemleri ¢6zmek i¢in cesitli zihinsel kisa yollar olan
sezgisellere benzer ve gorsel 6zellikleri birlikte anlamli pargalar, boliinmez bigimler veya

nesneler olarak gruplandirmak i¢in kullanilir (Richtsfeld vd, 2014).

Gestalt ilkelerinin literatiirde kesin bir listesi bulunmamaktadir. Farkli Gestalt psikologlari
farkli ilkeleri ortaya koymuslardir; bunlarin bir¢ogu cok yakindan iligkili veya ortiisliyor
oldugundan aralarinda ayrim yapmak zordur. Ilk olarak tartisilan ve siklikla kullanilanlar;
yakinlik, stireklilik, benzerlik, kapanma ve simetridir (Richtsfeld vd, 2014). Gestalt teorisi,
gorsel tasarim da dahil olmak iizere 1924'ten beri bir¢ok arastirma alanini etkilemistir.
Etkili gorsel sonuglar elde etmek igin gorsel 6gelerin nasil sunulmasi gerektigi ile ilgili
ilkeler sunan Gestalt teorisinin ekran tasarimini iyilestirmek ve bdylece Ogrenmeyi
gelistirmek i¢in kullanilabilecegi arastirmacilar tarafindan kabul edilmistir (Akt: Chang,
Dooley ve Tuovinen, 2002). Bu nedenle Gestalt Teorisi, grafik kullanici arayiizii

tasariminda bir temel olusturur.

Chang, Dooley ve Tuovinen, (2002) Gestalt literatiiriinii arastirarak gorsel formla ilgili en

onemli 6zelliklerini temsil eden ve 6grenme icerikli ekran tasarimina uygulanabilecek on

bir Gestalt ilkesi iizerinde durmustur. Bu ilkeler denge/simetri, devamlilik, kapanma, figiir-

zemin, odak noktasi, esbigimli uygunluk, pragnanz (iyi form), yakinlik, benzerlik, basitlik
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ve birlik/luyumdur. Arastrimacilar grafik kullanici arayilizii tasariminda bu ilkelerin
etkinligini test etmek i¢in bir multimedya 6grenme uygulamasini bu ilkelere gére yeniden
tasarlamislardir. Orijinal uygulamadaki metin agirlikli arayiizler, bu ilkelere gore
tasarlanmis grafik kullanici arayiizleri ile degistirilmis ve Ogrenciler tasarimlari
karsilagtirmigtir. Ayrica tasarimi gelistirmek ve Ogrenme degerini arttirmak igin
kullanicilardan  on bir gestalt ilkesini dogrudan degerlendirmeleri istenmistir.
Degerlendirme sonucunda hem yeni tasarim hem de 6grenmeyi gelistirmek i¢in uygulanan

on bir Gestalt ilkesi 6grenciler tarafindan giiglii bir sekilde desteklenmistir.

Bu arastirmada grafik kullanici arayiizii tasariminda Gestalt ilkeleri denge/simetri,
devamlilik, kapanma, figiir-zemin, odak noktasi, esbi¢cimli uygunluk, pragnanz (iyi form),

yakinlik, benzerlik, basitlik ve birlik/uyum basliklari altinda incelenmistir.

3.3.5.1 Denge / Simetri ilkesi

Insan, dogas1 geregi bir denge arayis1 icindedir. Denge, dogada, insan viicudunda ya da
cevresel unsurlarda gozlemlenebilir. Gorsel bir nesne dengelenmemis veya simetrik
degilse, tamamlanmamig goriiniir (Fisher ve Smith-Gratto, 1999). Denge genellikle gorsel
‘agirlik' eksenin her iki yanina esit olarak dagitildiginda elde edilir (Lauer 1979, Preece ve
digerleri 1994: 79-80). Tasarimda denge, biyiikliik-kiigtikliik, agik-koyu, renk gibi
unsurlar kullanilarak simetrik ya da asimetrik bir kompozisyonla olusturulabilir. Dogada
siklikla bulundugundan simetrik denge bazi durumlarda tasarimin Sikict ve tekdiize
algilanmasin1  saglayabilir. Resim 3.8'de simetrik ve asimetrik denge Ornekleri

goriilmektedir.

Resim 3.8. Geometrik formlarla olusturulmus simetrik ve asimetrik denge

Resim 3.9’da “Robotlar ve Sayilar” isimli matematik uygulamasinin ¢esitli ekranlarinda
kullanilan denge tiirleri bulunmaktadir. Kompozisyon, Resim 3.9 sol tarfata simetrik, sag

tarafta ise asimetrik denge ile olusturulmustur.
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Resim 3.9. Simetrik ve asimetrik kullanici arayiiz 6rnekleri
3.3.5.2 Devam llkesi

Devam, gérme eyleminde bir yonii izlemek i¢in gézde olusan iggiidiisel bir eylemdir (Fultz
1999). Ornegin, Resim 3.10'da gdz, resmin ortasinda uzanan yolu takip etmekte ve yol
gorseli resmin ortasina dogru yok olsa da, gbziin gormedigi alanlarda da devam ettigi

hissini uyandirmaktadir.

Resim 3.10. Devam ilkesi

3.3.5.3 Kapanma Ilkesi

Insan zihni bosluklar1 kapatmaya ve tamamlanmamis formlar1 tamamlamaya egilimlidir.
Yeterli alan birakildiginda gorsel bir nesne eksik ¢izilmis bile olsa goz eksik alani
doldurarak gorseli biitiin olarak algilar. Izleyicinin gozii kayp alani tamamladiginda
gerceklesen bu algiya kapanma algist denir. Resim 3.11'de bulunan WWF (World Wildlife
Fund) logosunda panda gorseli bi¢im olarak tamamalanmamis olsa da, goéziin sekli

tamamlamasi i¢in birakilan yeterli ve dogru alan pandanin biitiin olarak algilanmasini
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saglamaktadir. Fisher ve Smith-Gratto (1999) acik sekillerin bireyde gorsel yapimin eksik
oldugunu algis1 yarattigini ve bu durumlarda olusan "tamamlanma" hissinin Ggrenenin

dikkatini dagittigin1 belirtmistir.

Resim 3.11. “World Wildlife Fund” Logosu

3.3.5.4 Figlir-arkaplan iliskisi

Gestalt psikolojisine gore figiiriin anlami onun zemin ile olan iliskisinden, ayni sekilde
zeminin anlami da onun figiirle olan iliskisinden ve bu iliskilerin olusturdugu biitiinden
kaynaklanir. Insan gozii 6n ve arka plan1 ayirt eder (Fultz 1999). Arka plan ya da zemin,
bir nesnenin iginde bulundugu cergevedir. Goziin bir nesneyi algilamasindaki baslica
egilim, sekil ve zemin’in birbirlerinden ayrilmasina iliskindir. G6z baz1 durumlarda sekli

zemin olarak algilayabilir.

Resim 3.12. Figiir-arkaplan iligkisi

Resim 3.12’de gosterildigi gibi iki farkli 6n plan rengi izleyicinin ayni illiistrasyondan
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farkli seyler algilamasini saglar. Odak (6n plan) rengi siyahsa, o zaman sol tarafta bir vazo
goriiliir. Sag tarafta goriildiigii gibi arka plan siyah oldugunda ise, resim birbirine bakan iki

yiiz olarak algilanmaktadir.

Resim 3.13. Cesitli uygulamalarda kullanilan figiir-zemin 6rnekleri

Resim 3.13’de sirasiyla Funny Food, Math Pop ve Moose Math isimli uygulamalardan
ekran goriintlileri bulunmaktadir. Funny Food uygulamasinda; kullanilan renk ¢esitliligi,
zemin renginin yanlis se¢ilmesi ve ¢ok fazla figiir kullanilarak vurgu yapilmamasi gibi
nedenlerle figiirler zeminden zorlukla ayirt edilmektedir. Math Pop uygulamasinda, figiir-
zemin renkleri arasindaki kontrastin az olusu yine butonlar ve diger etkilesimli 6geler gibi
figlirlerin zeminden zorlukla ayirt edilmesini saglamigtir. Moose Math uygulamasinda ise
figlir renklerinin sicak, zemin renklerinin soguk tonlarda segilerek kontrast saglanmasi ve
zeminin hafifce bulaniklastirilarak 6n plandaki dgelerin vurgulanmasi sayesinde figiirler

zeminden rahatlikla ayirt edilebilmektedir.

3.3.5.5 Odak Noktasi ilkesi

Her gorsel sunum bir odak noktasina ihtiyag duyar. Bu odak noktasi izleyicinin dikkatini
ceker ve izleyiciyi gorsel mesaji takip etmeye ikna eder (Lauer 1979). Resim 3.14°de de
goriildigi gibi, farkli bir renk ve sekile sahip unsur digerleri arasindan siyrilarak dikkat
cekmektedir.
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Resim 3.14. Odak Noktas: Tlkesi

Resim 3.15°de ibi Macera uygulamasinin giris ekran1 bulunmaktadir. Ekranda bulunan
gokyiizii, daglar ve ormanda soguk renk tonlar1 kullanilmig, bdylece turuncu ve pembe
renktaki baglat butonunun vurgulanmasi ve odak noktasi olarak algilanmasi saglanmistir.
Bu sayede kullanicinin ekranda ilk olarak baslat butonunu gérmesi, oyuna kolayca

baglamasina yardimci olmaktadir.

NASIL OYNANIR 7.
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Resim 3.15. “Ibi Macera” uygulamasinin giris ekrani

3.3.5.6 Esbicimli Uygunluk Ilkesi

Esbi¢imli uygunluk, imgelerin yapisal karakterlerinin simgeledikleri big¢imlerle olan
iligkileri ve anlamlarinin uyumlulugu ilkesidir (Ugar, 2004). Herhangi bir imge herkes igin
ayni anlama gelmeyebilir, ¢iinkii anlamlar ge¢mis deneyimlere dayanarak yorumlanir.

Goriintiiler, icinde bulunduklar1 kompozisyondaki diger unsurlarla iliskilendirilerek
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yorumlanir ve anlamlandirilir, bu nedenle herhangi bir gorsel her kompozisyon i¢inde ayni
anlama gelmez. Ornegin bir bigak, elmanin yaninda bulundugunda paylasmayi
simgelerken, resim’deki el, tutus a¢is1 ve arkasinda bulunan gece zemini bigagin dogrudan

bir tehdit unsuru olarak algilanmasini saglamaktadir (Resim 3.16).

Resim 3.16. Esbi¢imli uygunluk ilkesi

3.3.5.7 Yakinlik ve Algisal Gruplama

Yakinlik ve algisal gruplama ilkesi birbirine yakin olan nesnelerin, uzak olanlara kiyasla
belirli gruplar halinde algilanmasidir (Fisher ve Smith-Gratto, 1999). izleyici, birbirine
yakin bulunan 6gelerin iliskili oldugunu, uzak olanlarin ise ilgisiz oldugunu varsayarak
birbirine yakin nesneleri tutarli bir obje olarak algilar (Fulks, 1997; Fultz, 1999; Watzman,
2002 s. 13). Bir kompozisyon i¢inde bosluk ve hizalama uygun bir sekilde kullanildiginda
etkili bir gruplama olusur. Ornegin, Resim 3.17'de bulunan birbirlerine yakin yerlestirilmis
i noktalar bir iggen olarak algilanir. Tasarimci, benzer elemanlan birlikte gruplayarak

kullanicinin karmasik bilgiyi kontrol edilebilir birimlere indirgemesine yardimei olur.

Resim 3.17. Yakinlik ve algisal gruplama ilkesi
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Resim 3.18’de ekran goriintiisii bulunan Math Pop isimli matematik uygulamasinda ayni
sekillerin tekrari ve yan yana konumlandirilmasi sayesinde sorular bir grup, cevap

secenekleri de ayr1 bir grup olarak rahatlikla algilanmaktadir.

Resim 3.18. Math Pop uygulamasinda nesnelerin gruplanmasi

3.3.5.8 Benzesme ayrisma ilkesi

Fisher ve Smith-Gratto'ya gore (1999) benzer nesneler ayni grup olarak sayilir ve bu teknik
izleyicinin dikkatini ¢cekmek igin kullanilabilir.

AAAAAAAAA
AAAAOGOAAAA
AAAOGOOAAA
AAGOOOOLALAL
AGOOOOOOA

Resim 3.19. Benzesme ayrigma ilkesi

Ugar (2004), benzesme ayrisma ilkesini, “benzer bigimlerin grup iginde birlikte
algilanmasina karsin, aslinda birbirinden farkli olmasi durumu” olarak agiklamistir. Resim
3.19°daki Ornekte goriildiigii gibi, aynm sira ve aralikta devam ettirildiginde tiggenler
arasindaki daireler belki ilk seferde algilanamayacak ancak sonra farklari ortaya ¢ikacaktir.

Bir yaz1 blogu igersinde genel dokuyu bozmadan bazi kelimeleri ortaya ¢ikarmak igin
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tipografiyi italik veya kalin yaparken benzer bir iliskiden yararlanilmasi da, benzesme

ayrisma ilkesine ornek olarak gosterilebilir (Resim 3.20).

> BNXS S

Resim 3.20. Sayfa tasariminda tipografik diizenleme
3.3.5.9 Sadelik

Kullanici, sunulan gorselleri sadelestirmek ve anlayabildikleri seye doniistiirmek icin
bilingsiz bir ¢aba gosterir (Fisher ve Smith-Gratto, 1999). Basitlestirme, grafik mesaj zaten
diizenli bir yapida ise izleyici i¢in kolay olur, ancak grafik kullanici araylizli karmasik ve

belirsiz ise, sadelestirme siirecinde kritik olan noktalar atlanabilir.

Resim 3.21. Sadelik ilkesi

Resim 3.22’de “Fisher Eskimo” uygulamasinin giris ekrani goriintiisiic bulunmaktadir.
Uygulamanin giris ekran1 net ve sade bir sekilde tasarlanmistir. Bu sade tasarim iginde
uygulamanin adi, dil segenekleri ve oyuna baslama butonu rahatlikla secilebilmekte

boylelikle oyuncu kolayca oyuna baslayabilmektedir.
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Tlrkge English

Resim 3.22. Fisher Eskimo uygulamasindan ekran goriintiisii

3.3.5.10 Birlik ve Uyum

Lauer'e (1979) gore birlik, bir tasarimdaki unsurlarin rastlantisal olarak bir araya gelmis
gibi goriinmemesi, birbirleri ile biitinlesmesi, aralarinda bir uyum veya diizenlemenin
bulunmasidir. Birbirleri ile ilgili nesneler ayn1 formda goriinmiiyorsa, izleyici, ayri
nesneleri ana gorsel tasarimla ilgisiz olarak diisiinecek ve bu da karigikliga yol acacaktir.
Resim 3.23'de birlik ve uyum ilkesi dikkate alinarak olusturulmus “Endless Reader” isimli
cocuklara yonelik iPad uygulamasindan ekran goriintiileri bulunmaktadir. Uygulamanin
genelinde hakim olan gorsel yapt cut-out teknigini andiran illiistrasyonlarla

olusturulmustur. Bu gorsel yap1 ikonlar, zeminler ve tipografide de devam ettirilerek tutarl

bir grafik kullanici arayiizii olusturulmustur.
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Resim 3.23. Endless Reader isimli iPad uygulamasindan ekran goriintiileri
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3.3.6.Grid

Herhangi bir grafik tasarim {iriiniiniin kendi i¢inde ¢esitlenen unsurlari i¢in biitiinlestirici
bir ¢erceve saglayan grid sistemi basarili bir tasarimin temel unsurlarindan biridir. lzgara
olarak da adlandirilan grid, tasarimdaki gorsel 6gelerin agikga anlagilabilir bir diizende
dagitimi i¢in kullanilan bir sistemdir. Grid, farkli basili sayfalarin veya grafik kullanici
arayliziindeki farkli ekranlarin duragan ogelerinin acilan her ekranda tutarli bir sekilde
devam etmesine olanak tanir (Watzman, 2002, s. 13). Boylelikle, tasarimcinin sistemle
birlikte gelisen gorsel yapiyr kolaylikla siirdiirmesine yardimer olur. Grid; siitunlarin,
satirlarin ve smirlarin genislik ve yiiksekligini sabitleyerek gozle goriiliir bir biitiinsel yapi,

uyumlu oranlar ve okunabilirlik saglar (Mullet ve Sano, 1994, s.133).

Grid, tasarimin kavramsal diizeninin oturtulacagi hayali ¢izgilerdir. Tasarimet, grid ile her
sunuyu benzer ¢izgiler iizerinde yapilandirarak, kullanicinin belirli bir bilginin nerede
bulunacagini tahmin etmesini ve sistemi kolaylikla deneyimlemesini saglar. Resim 3.24’te
Dr.Panda isimli iPad uygulamasinin grid sistemi goriilmektedir. Uygulama iginde
kullanicty1 yoOnlendiren butonlarin grid sistemi ile her sayfada aym yerlere

konumlandirilmasi kullanict dostu bir tasarim olusturmustur.

1

OA

N
b

Resim 3.24. Dr. Panda uygulamasinin grid sistemi

3.4. Cocuklar icin Grafik Kullanic1 Arayiizii

Aragtirmanin  bir 6nceki bolimiinde de deginildigi gibi, c¢ocuklara yonelik tablet
uygulamalarmda o6ne ¢ikan kavramlar kullanilabilirlik, eglence ve 6grenmedir. Grafik
kullanic1 arayiiziinde Kkullanilabilirlik sorunlari, bu uygulamalarda eglenme ya da
ogrenmenin Oniinde dogrudan bir engel olusturur. Bununla birlikte, oyun deneyimini
oyunun yazilimi, etkilesimi ve hikayesi kadar grafik kullanici arayiiziin kullanict dostu
olmas1 da belirler. Bu nedenle grafik kullanici arayiizii tasarimi g¢ocuklara yonelik
uygulamalarin basarist ve kullanilabilirligi agisindan en 6nemli faktordiir (Nesset ve Large,
2004; Sim, MacFarlane, Read, 2006; Nielsen, 2010; Meloncon, 2010, Chau, 2014, Tahir
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ve Arif, 2015; Kraleva, 2017; Rasanen, 2017). Diger yandan, ¢ocuklarin bilissel ve motor
becerileri, yetiskinleriden farklidir (Aziz, 2013; Tahir ve Arif, 2015). Anlaml1 bir eglenme
ve 6grenme deneyimi saglamak i¢in mobil uygulamalarin grafik kullanici arayiizii cocuk
dostu olmali ve ayn1 zamanda g¢ocuklarin bilissel becerileri ile uyumlu olmalidir (Peirce,
2013; Tahir ve Arif, 2015). Cocuklar i¢in bir oyun uygulamasi gelistirme siirecinde
kullanict merkezli tasarim yaklagimlarinin, hedef yas grubundaki cocuklarin 6zel

ihtiyaclar1 dikkate alinarak uyarlanmasi gerekmektedir.

Ilgili arastirmalar boliimiinde sunuldugu gibi, literatiirde gocuklar igin grafik kullanici
arayiizli, websiteleri ve ¢oklu ortamlarda kullanilabilecek belirli tasarim ilkeler bulunmakta
ancak bu aragtirmalar tablet uygulamarimin dokunmatik teknoloji ve etkilesim yoniinii
kapsamamaktadir. Dokunmatik cihazlarin ekran boyutlari, farkli etkilesim bigimleri,
navigasyon gibi 6zellikleri kullanilabilirlik agisindan yeni sorunlara isaret etmektedir
(Balagtas-Fernandez ve digerleri, 2009; Huang ve Kuo-Ying, 2009). Bunun yani sira, bu
arastirmalardan sentezlenen ilkeler tablet cihazlarda grafik kullanici arayiizii tasarimi
asamasinda bir dereceye kadar kullanilabilse de bu tezin konusu olan tablet

uygulamalarinin oyun tasarimi ve eglence yonlerini igermemektedir.

Grafik kullanic1 arayiiziinde sezgisellik, ogrenilebilirlik, bagislayicilik gibi baslica
kullanilabilirlik Sl¢iitlerinin (Boliim: 4.2. Grafik Kullanici Arayiiziinde Temel Kavramlar)
ve hem yetiskinler hem de ¢ocuklar i¢in gegerli olan temel tasarim ilkelerinin (Bo6liim:4.3.
Grafik Kullanict Arayiiziinde Tasarim Ilkeleri) yam sira, ¢ocuklar igin tablet
uygulamalarinin grafik kullanici arayiizii tasariminda dikkate alinmasi gereken tamamen
farkli durumlar ve kurallar bulunmaktadir. Tezin bu boliimiinde bu unsurlar; Genel Tlkeler,
Gorsel Temsil, Ikon ve Semboller, Illiistrasyon, Renk, Tipografi, Okunurluk ve Etkilesim

basliklar1 altinda detaylandirilmistir.
3.4.1.Genel ilkeler

Grafik kullanici arayiizii tasariminda birgok temel kural ¢ocuklar ve yetiskinler i¢in aynidir
ancak, 6nemli farkliliklar da bulunmaktadir. Cocuklara yonelik tasarimlar basit ama ayni
zamanda aktif ve eglenceli bir goriiniime sahip olmalidir (Meloncon, 2010). Bu nedenle
grafik, renk, oyun ve kullanilabilirlik 6zelliklerine daha fazla dikkat edilmelidir. Nielsen
(2010) ¢ocuklar i¢in kullanici arayiizii ve etkilesim agisindan kullanilabilirlik sorunlarini
inceledigi arastirmasinda, ¢ocuklarin teknoloji kullanimu ile ilgili ¢ikarilabilecek iki temel

sonug ¢ikarmistir:
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1. Cocuklar yetiskinlerden farklidir ve farkli kullanilabilirlik ilkelerini izleyen
tasarimlara ihtiya¢ duyarlar.

2. Arayiiz tasarimim yetiskinler i¢in kullanilabilir yapan sadelik ve kullanislilik gibi
temel birgok 6zellik ¢ocuklar igin de gegerlidir (Nielsen, 2010, s.5).

Nielsen (2010) bu arastirmada ayrica, ¢ocuklar ve yetiskinlere yonelik grafik kullanici
araylizii tasarimininda goz Oniinde bulundurulmasi gereken temel benzerlik ve farklari

ortaya koymustur (Cizelge-3.1).
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Cizelge 3.1: Cocuklar ve yetigkinler i¢in grafik kullanici araylizii tasarimi (Nielsen, 2010)

begenmezse hemen ayrilir.

Cocuklar Yetiskinler
Amac Eglence Is, iletisim
i1k izlenimler Siteyi hizla yargilar ve Siteyi hizla yargilar ve

begenmezse hemen ayrilir.

Bekleme Siiresi

Aninda tatmin olmak ister.

Sabr1 sinirhidir.

Kullanic1 Kontrolii

Tercih edilir.

Tercih edilir.

Kesfedici Davramiglar

Birgok segenek denemek ister.

Amacina bagl kalir.

Coklu Navigasyon Cok kafa karistiricidur. Kafa karistiricidir.
Geri Butonu Kiigiik ¢ocuklar tarafindan Kullanilir.
kullanilmaz, biiyiik ¢ocuklar
tarafindan kullanilir.
Okuma Kiigiik cocuklar okumaz, daha Tarar.
biiyiik ¢ocuklar ise tarama
yapar.
Gercek Hayat Okuma bilmeyen ¢ocuklar igin Genellikle rahatsiz edici ya da
Metaforlari kullanishidir. kullanigsizdir.
Yaz1 Boyutu 14 punto (kiiciik ¢ocuklar) 10 punto
12 punto (biiyiik ¢ocuklar) (Yaglilar i¢in en fazla 14 punto)
Fiziksel Stnirhiliklar Yazma eylemi yavastir. Yok.

Animasyon ve Ses

Sevilir.

Genellikle sevilmez.

Reklam

Gergek icerikten ayirt edemez.

Reklamlardan kaginir, tanitimlari
kuskulu bir sekilde inceler.

Yas Odakh Tasarim

Yas gruplar arasinda ¢ok ince
farklarla 6nemlidir.

Cogunlukla 6nemsizdir.

Grammenos ve digerleri (2000) 4-8 yas cocuklara yonelik etkilesimli bir yazilim
gelistirmis ve bu yazilimin grafik kullanici arayiizii tasarimini raporlamistir. Arastirmacilar
bu projeyi olustururken ¢ocuklar i¢in kullanici arayiizii ve etkilesim alanindaki literatiirii

tarayarak bir dizi tasarim hedefi belirlemistir (Grammenos ve digerleri, 2000):

e Gorselligi yiiksek menti ve ikonlar ¢cocuklar i¢in kolay anlasilabilir, kullanilabilir ve
ilgi ¢ekici oldugu icin, metinlere glivenmeyerek gorsel kalitesi yiiksek bir arayiiz
tasarimi ile iglevsellik saglanmalidir. Boylelikle sistem hem dilden bagimsiz hale
gelir hem de heniiz okuma bilmeyen kiigiik ¢ocuklar tarafindan da kullanilabilir.

e (Cocuklarn tercihlerine ve kiiltiirel altyapilarina uyum saglayabilecek bir 6grenme
sistemi olusturulmalidir (Jonassen ve digerleri, 1993).

e Interaktif 6geler kullanilmali (Erickson, 1990) ve ikonlarn hem temsil ettikleri
islev hem de nasil ¢alistiklarini anlayabilmek icin yeterli metaforlar saglanmalidir
(Norman, 1988).

e Bir yandan kavramlarin algilanmasini kolaylagtiran, diger yandan etkilesimi
kesfetmeye tesvik eden animasyon (Baecker, Small, 1990) ve ses efektleriyle

(Mountford, Gaver, 1990) kullanici arayiizii etkilesimli yapilarak ¢ocuklar igin ilgi
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cekici hale getirilmelidir (Norman, 1988; Cooper, 1995).

e “Yanlis” girdinin olmadigi, gerekli oldugunda aktif destek ve rehberligin saglandigi
bir ortam olusturulmalidir (Cooper, 1995).

e Cinsiyet ayrimi gbzetmeyen bir tasarim yapilmalidir (Furger, 1998)

e Cift tiklama gibi ¢ocuklart zorlayict dokunmatik ekran hareketlerinden

kaginilmalidir.

Bu hedefler ile ¢ocuklarin enerjilerini kullanici arayiizii iizerinde degil kendi aktiviteleri
iizerinde odaklanmasini saglayacak “seffaf” bir kullanici arayiizii olusturulmalidir
(Grammenos ve digerleri, 2000). Cocuklar tasarim agisindan renkli ve eglenceli, metin ve
yonlendirmeler agisindan ise sade igeriklere ihtiya¢ duymaktadir. Her kullanici i¢in oldugu
gibi ¢ocuklara yonelik tasarimlarda da grafik ve gorsel elemanlarin kullanilmasi siisleme
amacindan daha biiyiik bir hedefin pargasi olmalidir. Grafik kullanici arayiiziinde temiz ve
saglam bir i¢erik ve ¢ocuk dostu bir goriinim ¢ocugun dikkatini sabit tutar. Gereksiz
bilgiler 6grenmeyi olumsuz etkiledigi i¢in siisleme disinda hi¢cbir amaci olmayan

grafiklerden kaginilmalidir (Clark ve Mayer, 2008, chap. 7).

Grafik ve animasyonlar grafik kullanicin arayiiziinde ¢ocuklarin ilgisini ¢eker. Aslina
benzeyen bir illiistrasyon ve imgeler ¢ocuklarin igerigi anlamalarma yardimci olur.
(Hussain ve digerleri, 2011). Animasyonlarin ¢ok fazla kullanilmasi ise her yastan

kullanicinin kafasini karistirabilir (Meloncon ve digerleri, 2010).
3.4.2.Gorsel Temsil

Grafik kullanici arayiizii esasen sistem ile kullanici arasinda araci olan bir isaret sistemidir.
Etkili bir gorsel sunum olmadan, grafik kullanici arayiizii izleyici agisindan bakildiginda
yabanci dilde karakterlerden olusan bir ekrandan daha fazlasi degildir (Mulllet ve Sano,
1994). Bu noktada temsil, grafik kullanici arayiiziinde olusturulacak gorsel iletisim i¢in bir

temel saglar.

“Temsil” bir seyin yerini tutan veya onu insan zihninde canlandiran her sey olarak
tanimlanir. Temsil siireci, temsilci ile nesne arasinda net bir iliski kurmaya baglidir. Peirce
(1931), bu iliskinin alabilecegi ii¢ farkli bi¢imi ikon, indeks ve sembol olarak tanimlar.
Isaret ve temsili arasinda benzerlik iliskisi bulundugunda bu isaret ikon olarak adlandirilir.
Baska bir ifade ile, "simgenin temsil ettigi fiziksel nesneyi tasvir etmesi"dir. Goriintiisel
gosterge olarak da adlandirilan ikonlar; adi istiinde 6zellikle goriintiisel, fiziksel ag¢idan
nesnesine benzeyen bir gdsterge tiiriidiir (Ozmakas, 2009, s.39). Nielsen ise (2014)
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“benzerlik simgeleri” olarak adlandirdig1 bu ikonlara bir elektronik posta dosyasini temsil

etmek i¢in bir zarf resmini kullanmay1 6rnek olarak vermistir.

Indeks ise isaret ile temsili arasinda benzerlikten ziyade bir sebep sonug iliskisi
bulundugunda olusur. Burada devreye yorumlayan girer; ¢linkii yorumlayan olmadan
belirti tiiriindeki gostergelerin anlami ¢dziilemeyecektir (Ozmakas, 2009, s.39). Nesneleri
referans veya benzetme yoluyla tasvir etmek bir kavrami anlatmay1 amaglar. Ornegin, bir
dosya sikistirma programini sikistirma eylemi ile iliskilendirilerek bir kiskag imgesinin
temsil etmesi bir referans simgesidir. Bu noktada dikkat edilmesi gereken, kullanicilarin
referans islevi ile sistem islevi arasindaki baglantiyt ve eslesmeyi anlayip
anlayamayacagidir. Bunun i¢in bu iki kavramin, kullanicilarin zihinsel modelleriyle
yeterince yakindan iligkili olmasi ve referans Ogesinin resmini gordiiklerinde sistem

ozelligini diisiindiirebilmesi gerekir.

Sembolde ise, isaret eden ile isaret edilen arasinda dogal bir iligski yoktur. Kullanici isaret
nesnesini ve temsilciyi zihninde tanimlayarak isaretin anlamini olusturur. Nielsen’in kKeyfi
ikonlar olarak adlandirdig1 semboller, temsil niteligi tam olarak yorumlayanina bagl olan
gostergelerdir (Peirce, 1984 s.274°den Akt: Ozmakas, 2009, s.39). Trafik isaretleri
genellikle keyfi simgelerdir ve oldukga standartlagmig uluslararasi kullanimlari nedeniyle
grafik kullanici arayiiziinde de etkili sekilde kullanilabilirler. Ornegin, uyar1 iiggeni bir

uyari mesajinin simgesi olarak kullanilabilir (Nielsen, 2014).

Simgeler ve temsil ettikleri sey arasindaki eslesme ne kadar siki olursa anlasilmasi o kadar
kolaylagir. Bu iki form zaman iginde nesneyi gosteren ve iletisimde taraflar arasindaki
uzlagima dayali bir sembole doniigebilir. Nielsen (2014) bilgisayar programlarinin
kullanici arayiiziinde siklikla kullanilan ve "kaydet" komutunun simgesi olan disket
ikonunu bu konuda ilging bir drnek olarak gdstermistir. Bu ikon temelde kullanicilarin
dosyalarmi gergekten disketlere kaydettikleri donemde bir benzerlik ikonu olarak ortaya
cikmistir. Sabit disklerin ortaya ¢ikmasiyla birlikte bu simge bir referans simgesi haline
gelmistir. Boylece, bir depolama aygiti olarak taninan disket, bir belgenin herhangi bir
depolama aygitina kaydedilmesinin genellestirilmis bir islevini temsil etmistir. Bugiin ise
bir disketi hi¢ gormemis bir¢ok geng kullanici i¢in bu ikon bir "sembole" doniismiistiir.
Sonug olarak, bir simgenin siniflandirmasi zaman iginde veya sartlar dahilindeki baska
degisikliklere bagl olarak degisebilir (Nielsen, 2014). Resim 3.25’te kadin ve erkek

kavramlarinin sirasiyla ikon, indeks ve sembol boyutlarinda gorselleri bulunmaktadir.
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Resim 3.25. Soldan saga sirastyla ikon, indeks ve sembol 6rnekleri

Bu iig tip ikon arasinda benzerlik ikonlar1 ve herkes tarafindan bilinen Standartlasmis keyfi
ikonlar genellikle en yiiksek kullanilabilirlige sahip olanlardir. Ancak, benzerlik
simgelerinin temel kullanilabilirlik sorunu, kii¢iik boyutlarda amaglanan nesneye benzeyen
bir goriintii tasarlamanin kolay olmamasidir. Bunun yani sira, ayni nesnenin farkli
iilkelerde farkli sekillerde goriinmesi sorunlarmna yol agabilir. Ornegin, posta kutulari
diinyanin her yerinde hem sekil hem de renk agisindan olduk¢a farklidir (Marcus, 1995,
5.432; Nielsen, 2014). Ikonlarin islevselligini anlamanin en iyi yolu gercek kullanicilarla

yapilan kullanilabilirilik testleridir.

Kullanicinin grafik isareti yorumlanmayir tamamlamasi ikonik temsilci ile ilgili sistem
islevi arasindaki baglantiyr anlamasia baghdir. Isaret objesi somut oldugunda algilama
kolaylasir. Ayni gorsel temsil birgok isarette kullanilabileceginden, isareti dogru
kullanabilmek i¢in nesnenin tasvir ettifi seyden ziyade temsil ettigi seyi anlamak
gerekmektedir. Diger bir deyisle kullanici, ekrandaki bir ikonun* bir seyin kendisi degil,

“isareti” oldugunu anlamalidir (Nadin, 1989).

Isaretlerin nasil olustugunu, iletildigini ve yorumlandigin1 anlamak, tasarimcinin iletisim
problemini sistematik bir sekilde analiz etmesine ve tutarli bir ¢6ziim gelistirmesine
yardimei olur. Kullanicilar uygulama iginde kurallari yalnizca sistemle ilgili deneyimler
yoluyla 6grenir, bu nedenle sistem bunlart miimkiin oldugunca net bir sekilde sunmalidir.
Bu amaca ulagsmak icin kullanilan gorsel dil tutarli olmali ve hitap edecegi kullanicinin
yetenekleri ve sinirlart ile eslesmelidir. Tasarimer hedef kullanicinin mevcut gecmisi ve
becerilerini gbz oniinde bulundurarak hangi temsil bi¢imini kullanacagini ve bu temsili ne

derece soyutlayacagini belirleyebilir.

Mullet ve Sano (1994) grafik kullanici arayiiziinde gorsel temsilin dogrudanlik, genelleme,

karakterize etme, tutarlilik ve uyumluluk ilkelerine dayanmasi gerektigini belirtmistir.

4 Grafik kullanici arayiliziinde bulunan tiim kiiciik isaretler de konusma dilinde genellikle “ikon” olarak
adlandirilir. Bu kavram karigikligi grafik kullanici arayiiziinde kullanilan imgelemin agirlikli olarak ikonik
olmasindan kaynaklanmaktadir.
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3.4.2.1 Dogrudanlik

Kullanicr arayiiziinde isaretler, resimlere ya da kelimelere dayanabilir. Her iki durumda da
etkili imgeler, kullanicinin bir bakista tanimasina olanak taniyan algisal bir dogrusalliga
sahip olmalidir. Etkili gorsel sunumlar caba harcamadan ve istemsiz olarak algilanir.
Birgok imgenin isaret nesnesinin en karakteristik unsurlart hari¢ tiim detaylarin
kaldirilacagi bir soyutlama yapilarak bu amaca ulasilabilir (Resim). Etkili bir gorsel
isaretin grafik giicii algisal dogrudanliginin kalitesinden gelir (Mullet ve Sano, 1994,
5.176). Uygulamalarda siklikla kullanilan ve 6nceki sayfaya donme eylemini temsil eden

sola doniik ok isareti algisal dogrudanligi agisindan iyi bir 6rnektir (Resim 3.26).

s
e

Resim 3.26. Cocuklara yonelik gesitli oyun uygulamalarinin “geri” butonlari

Gorsel metaforlar, kullanicilarin sistemin nasil g¢alistigini anlamalarina yardimci olur.
Metaforlar, bir taraftan temsilci ile temsil nesnesi arasinda, diger taraftan da temsil nesnesi
ile ona karsilik gelen sistem iglevi arasinda iki agamali bir yorumlama gerektirir. Her iki
iliskinin anlam1 agik oldugunda iletisim basariya ulasir. Herhangi bir temsilin
iletilebilirligi, gonderici ve alicinin ortak bir baglamda isaretleri yorumlamasina baglidir.
Bir gorlintiiniin anlami etrafindaki diger goriintiilerden ve i¢inde bulundugu fiziksel,
kiiltiirel ve kavramsal ortam tarafindan etkilenir. Bu noktada baglamin anlama iizerindeki
etkisi goz ardi edilmemelidir. Diger yandan, anlamlar kiiltiirden kiiltiire degisebilen

nesnelerin kullanilmamasina dikkat edilmelidir.

3.4.2.2 Genelleme, Karakterize Etme ve Uyumluluk

Daha az gorsel bilgi iceren bigimleri zihinde islemek ve tanimak daha kolaydir, bu nedenle
grafik kullanici arayliziinde gorseller sadelestirilerek genellestirilmelidir (Mullet ve Sano,
1994). Genelleme siirecinde detaylar imajdan ¢ikarilirken ayni zamanda esas formlarin
belirli 6zelliklerinin secilerek vurgulanmasi, bazi 6zelliklerinin ise geri plana atilmasi

iletisim saglamalarini kolaylastirir.
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Resim 3.27. Soldan saga Math Games ve Dr. Panda uygulamalarinin ikonlart

Genelleme, ayn1 zamanda birbirinden farkli isaretlerin daha iist gruplar1 temsil etmesini
saglar. Dogru bir sekilde soyutlanmig imgeler herhangi bir 6rnege 6zgli gorsel ayrintilar
kaldirarak o nesnenin bir fotografi veya detayli ¢iziminin temsil edebileceginden daha
genis bir sinifin temsilini olusturur (Resim 3.27). Goriintiilerin temsil ettigi nesnelerin
temel Ozelliklerini iletebilmesi ayrintilardan ziyade dogru 151k, golge ve nesnenin dogru bir
acisinin alimmasina baghdir. Genelleme grafik kullanic1 arayliziinde gorsel algida
dogrudanlik saglamasinin yami sira, zihinde kalici etki yaratan goriintiiler olusturmak
acisindan onemlidir. Grafik kullanici arayliziinde bulunan her goriintii birbirinden bagimsiz
bircok gorsel 6genin grup halinde etkili bir sekilde ¢alistig1 bir sistemin pargasini olusturur.
Goriintiilerin ortak bigimsel 6zellikleri zahmetsizce anlasildiginda tutarl bir gorsel yapidan
bahsedilebilir. Sekil, boyut, ton, renk, doku, konum, yon ve hareket gibi gorsel
degiskenlerden herhangi biri, grubun bir biitiin olarak ortaya ¢ikmis 6zelliklerine temel
olusturabilir. Kullanilan bu ortak gorsel 6zellikler, her bir goriintliniin grubun daha biiyiik

bir sistemin pargasi olarak algilanmasini saglar.

Ikonlar, isaret nesnesinin bir veya birkac temel 6zelligini akla getirerek temsili olusturur.
Kullanicinin zihninde bu ¢agrisimi olusturabilmek ic¢in nesnenin onu digerlerinden farkli
kilan Ozelliklerinin vurgulanmasi gerekir. Diger bir deyisle, nesneyi etkili bir sekilde
karakterize edebilmek i¢in ayirt edici 6zelliklerine odaklanilmalidir. Resim 3.28’de ¢esitli

uygulamalarin gorsel yapilarina gore karakterize edilmis “baslat” butonlart goriilmektedir.

L MACERA

Resim 3.28. Cocuklara yonelik gesitli oyun uygulamalarinin “baglat” butonlart
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Bir goriintiideki temel niteliklerin altin1 ¢izmek i¢in zitliklar kullanilabilir. Dogru bakis
acisint secmek, hangi Ozelliklerin vurgulanmasi gerektigini belirlemek kadar 6nem
tagimaktadir; ¢iinkii bazi1 bakis agilarindan nesneyi en etkili sekilde karakterize eden
kisimlar gériinmeyebilir. Ornegin bir sandalyeyi yukaridan tasvir etmek tanmirligi biiyiik
oOl¢iide azaltir. Resim 3.29°da sirayla Dr. Panda ismli uygulamanin butonlarinda kullanilan
ev, harita ve market sepeti ikonlarinin somut gorselleri, bu gorseller sadelestirilerek
olusturulmus farkli ikonlar ve uygulama icinde kullanilan bi¢imleri bulunmaktadir.
Uygulamada kullanilan ikonlar, ortak bir gorsel dilde olusturulmasinin yani sira tiim

detaylar atilarak en yalin bigimlerine getirilmistir.

Resim 3.29. Cesitli goriintiiler ve detaylarindan arindirma siireci

Gorsel dilin tutarli bir sekilde uygulanmasi, grafik kullanici arayiiziiniin basarist agisindan
onemlidir. Resim 3.30°da ekran goriintiileri bulunan Math Pop isimli uygulama, grafik
kullanic1 arayilizinde uyumluluk ilkesini tasimasi acisindan bir 6rnek olarak verilebilir.
Gorsel dil banyo ve kopiik temasi iizerine olusturulmus, renk tonlar1 bu temaya uyumlu

se¢ilmis ve butonlar baloncuk formunu andiracak sekilde bi¢imlendirilmistir.
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Resim 3.30. Math Pop isimli Matematik uygulamasindan ekran goriintiileri

3.4.3.Cocuklar i¢in ikon ve Semboller

Grafik kullanic1 arayiiziiniinde uygulamanin kullanilabilirligini dogrudan etkileyen ikon ve
semboller 6nemle {izerinde durulmasi gereken bir arayiiz unsurudur. ikonlar hem
kullanicinin uygulamada belirli iglevleri rahatlikla algilamalarini saglar (Shneiderman ve
Plaisant, 2005), hem de bu islevleri ezberlemesini ve hatirlamasini kolaylastirir (Siau,
2005). Cocuklar konusma dilini anlama ve kullanma yeteneginden ¢ok once, birbirine zit
gorsel unsurlara sahip nesneleri ayirt etme yetenegi gelistirirler (Cooper, 2007). Bu
nedenle, grafik kullanic1 arayiizii i¢in olusturulacak ikon ve semboller ayni gorsel dili
konusmali, ancak birbirleri ile karigtirilmalarini 6nleyecek belirgin farklara da sahip
olmalidir. Ikonlarin kiiciik boyutlarda da islevlerini devam ettirebilmesi icin algilamay1
giiclestirecek golge ve perspektif gibi ayrintilardan kacinilmalidir. Ayrica, ¢ocugun
ekrandaki nesneleri kolay taninmasini saglamak amaciyla, ¢ocuk ne kadar kiigiikse,

ekrandaki nesnelerin de o kadar basit ve biiyiik olmas1 gerekir (Kraleva, 2017, s. 57).

Cocuklarin diinyay1 aligilayis bigimleri, gilinliik hayatta kullandiklari asina olduklar
nesneler ve sahip olduklar1 deneyimler yetiskinlerden farkli oldugundan kullanici
arayliziinde yetigkinlerin rahatlikla taniyacagi ikonlar onlara yabanci gelebilir. Bu nedenle
ikon ve semboller oncelikle uygulamanin hitap ettigi yas araligindaki cocuklarin
anlayabilecegi nesnelerden secilmelidir. Cooke ve Woollard’in (2006) da vurguladigi gibi
dogrudan deneyim sahibi olduklar1 ve kolaylikla bagdastirabilecekleri eylemleri igeren
ikonlarin oldugu uygulamalar1 daha rahat kullanabilirler. Ornegin boyama eylemini
anlatacak bir ikon i¢in pastel boya ya da sulu boya gorsellerini rahatlikla taniyabilecekken,

sprey boya ya da boya rulosu imgelerini tanimayabilirler.

Ikon tasariminda, hedef kullanicinin yas araligina gore Boliim 4.6.6°da deginilen ikon,
indeks ya da sembol seviyesinde soyutlamalar kullanabilir. Ancak bu arastirmanin hedef

kitlesini olusturan 6-8 yas arasi ¢ocuklar Piaget’in (1970) biligsel gelisim asamalari
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teorisine gore somut islemler doneminde kabul edilmekte ve bu dénemde g¢ocuklar
mantikli distinebilmelerine ragmen soyut diisinmede zorluklar yasayabilmektedir.
Dolayisiyla grafik kullanici arayiiziinde karsilasabilecekleri soyut ikonlari ve bunlarin
temsil ettigi islevleri anlamakta zorluk g¢ekebilirler. McKnight Read (2009) tarafindan
yapilan arastirmada 8-10 yas arasi 51 ¢ocuga somut ve soyut resimsel ikonlar gosterilerek
bunlar1 tanimlamalar1 istenmistir. Deney sonucunda ¢ocuklar hem resimsel hem de soyut
ikonlarin bir¢ogunu tanimlamistir. Ancak resimsel bir ikon olan “yazic1” imgesini biitiin
cocuklar kolayca tanmimlarken, soyut bir ikon olan “kayit” butonunu hic¢bir g¢ocuk
tanimlayamamuistir. Sonug olarak ¢ocuklarin soyut ikonlara kiyasla resimsel ikonlar1 daha
iyi algiladigr tespit edilmistir. Benzer sekilde, Blackwell (2006) grafik kullanici
arayiiziinde belirli islevleri temsil eden metaforlarin ¢ocuklarin giindelik hayatta
kullandiklar1 gergek objelerden olusmasinin, ikonlarin sezgisel olarak algilanabilmesini
saglayacagini ve boylece kullanicilarin uygulamanin diger yonlerine odaklanabileceklerini

belirtmektedir.

Bir nesnenin hem kendi basina bir varlik oldugunu hem de kendisinden bagka bir seyi
temsil ettigini yorumlama kabiliyeti “ikili temsil” olarak adlandirilir ve bu becerinin
kazanilmasi, ¢ocugun bilissel gelisiminde kritik bir sigramay1 temsil eder (DeLoache et al.,
1997). DeLoache ve arkadaglari tarafindan yapilan ¢alismalar, zihinsel olarak bir sembol,
temsili ve aralarindaki iliskiyi anlamanin yasamin ilk yillarinda kademeli olarak gelisen bir
beceri oldugunu gostermistir. Buna gore, ¢cocuklar bir simgenin kendisinden baska bir seyi
temsil edebilecegi konusunda anlayis1 2-6 yas arasinda kazanmaya baslarlar (DeLoache,
1987). Ancak, 4 yasa gelene kadar sembolik gorselleri yorumlayamazlar. Benzer sekilde,
Hiniker ve arkadaglarinin (2016a) Kkullanici arayiiziinde belirli islevleri temsil edecek
metaforlarin kullanimina yonelik yaptig1 arastirmada, 2 yasindaki g¢ocuklar yalnizca
sembolik olmayan ikonlardan olusan gorevleri tamamlamislar, 4 yasindaki ¢ocuklar ise
sembolik olan ve olmayan tiirevlerinde esit derecede basarili olmuslardir. Yine 2
yasindakiler ekrandaki bir elin kendi ellerinin bir sembolii oldugunu yorumlayamazken 4

yasa gelindiginde ¢cocuklar bu baglantiy1 aninda ve kendiliginden yapabilmektedir.

Cocuklara yonelik ikon tasariminda dikkate alinmasi gereken unsurlar soyle siralanabilir

(DeLoache, 1989, Uden ve Dix, 2000; Hiniker vd, 2016a):

e Metaforlar1 tasvir etmek ic¢in kullanilan imgeler g¢ocugun bilissel kapasitesine

uygun olmalidir,
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e Ikonlarda gocuklarin iliski kurabilecegi ve bildikleri nesneler kullanilmalidir,
e ikonlar ve temsil ettikleri islevler arasindaki iliski net olmalidir.

e Ikon tasarmm igin kullanilan fiziksel nesne ile temsil ettigi islev benzer olmalidir.
Bu noktada siislemenin aksine, bir nesne olarak ayirt edici 6zelliklerini 6ne ¢ikaran
ve temsilini dikkat ¢ekici hale getiren tasarim unsurlarinin kullanilmasi ikonlar1

daha anlasilir kilar.

e Sembol ve gonderme arasindaki iligskiyi isaret eden acik bir ifade saglamak (6rn:

parmagini bunun gibi kaydir) cocuklar i¢in oldukga kullanislidir (DeLoache, 1989).

20000®

Resim 3.31. Baslat, ileri, geri ve yenileme ikonlari

Yetigkinler tarafindan sezgisel olarak kullanilan baslat, ileri, geri ve sayfa yenileme gibi
ikonlarinin islevleri c¢esitli medya oynaticilari, YouTube ve Web siteleri ile olan
yakinliklar1 nedeniyle ¢ocuk kullanicilar tarafindan da rahatlikla algilanmakta ve
kullanilmaktadir (Resim3.31) (Rasanen, 2017). Metin tabanli agiklamalar, agik gorsel
isaretler kadar etkili degildir. Tasarimlarin temel islevlerini ve simgeleri tanidik ve tutarh
tutmak onemlidir. Ornegin trafik isaretlerinde yesilin ge¢, kirmizinin durma anlami
evrenseldir ve cocuklar tarafindan da yesil “evet”, kirmiz1 ise “hayir” olarak anlagilir

(Rasanen, 2017).
3.4.4.1lliistrasyonlar

Bazi ortamlar ve araglar belirli bir tiir bilgiyi aktarmada diger ortam ve araglardan daha
etkili olabilirler. Sozel bilgi aktariminda metin, isitsel anlatimdan daha iyidir. Belirli
Ogeleri tamimak ve hatirlamak i¢in ise resimler metinden daha etkilidir. Siklikla sdylendigi
gibi, bir resim binlerce kelimeye bedel olabilir. Resimler, metinler ile birlikte
kullanildiginda daha etkili bir 6grenmeye yardimci olabilir. Alisilmis nesneler metinsel
isimlerinden daha iyi taninmakta ve hatirlanmaktadir (Lieberman ve Culpepper, 1965;
Nelson, Reed ve Walling, 1976; Paivio ve Csapo, 1969, 1973; Paivio, Rogers, ve Smythe,
1968). Resim ve metinlerin hatirlanma performansini 6l¢en bir arastimada, anlatildiktan bir
hafta sonra resimsel bir hikayenin metinsel bir hikayeden daha iyi hatirlandig1 sonucuna
vartlmistir (Najjar, 1998).
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Cocuklara yonelik uygulamalarda belirli bir ortamda sunulan bilgi diger ortamda sunulan
bilgi ile iliskilendirilmeli, onu desteklemeli ya da genisletmelidir. Ornegin, resimler
metinsel ve isitsel bilginin hatirlanmasini ve kavranmasini arttirmaktadir (Paivio ve Csapo,
1973; Levie ve Lentz, 1982; Levin ve Lesgold, 1978; Bransford ve Johnson, 1972).
Tasarimcilar yakindan iliskili metin ve resimli bilgileri birlikte kullanmalidir (Najjar,
1998). Ornegin, Todo Math isimli matematik uygulamasinda oyun dahilinde kullanilan
baz1 kavram ve eylemler, illiistrasyonlarinin yaninda metinle de yazilarak desteklenmistir
(3.32). Cocuklara yonelik uygulamalarda konu ile ilgisiz illiistrasyonlarin bulunmasi

ogrenme deneyimini olumsuz etkilemektedir (Akt: Najjar, 2001).

Smallest
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Resim 3.32. Todo Math uygulamasindan ekran gériintiileri
3.4.5.Renk

Renk, gorsel iletisimde hem duygusal hem de bilgilendirici baglamda, ani ve etkili tepkiler
yaratabilen en gii¢lii unsurlardan biridir. Arastirmalar, uygun bir sekilde kullanildiginda
rengin; iletisimin etkinligini, hizini, dogrulugunu ve hatirlanmasini arttirabilecegini
gostermektedir. Rengin etkili olmasi i¢in, yiizeysel bir siisleme unsuru olarak degil,
tasarimin anlamini pekistirecek ayrilmaz bir parga olarak kullanilmas: gerekir. Bunun igin
tasarimda renk secimi icerigi ve takip etmeli ve giliglendirmelidir. Uygun renk kullanimi,
kullanicinin bilgi tiirlerini ve hiyerarsisini ayirt etmesini kolaylastirabilir (Watzman, 2002,

S.277). Renklerin ti¢ temel 6zelligi ton, doygunluk ve deger olarak siralanabilir:

e Ton; gergek renk,
¢ Doygunluk; rengin yogunlugu,
e Deger; rengin aciklik ve parlakligidir.

Baskida, renkler pigmentlerle olusturulurken, bilgisayar ekranindaki renk, kirmizi, yesil ve

mavi 15181n farkli kombinasyonlar1 kullanilarak olusturulur. Basili renk daha tutarli ve
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kontrol edilebilir iken, yansitilan renk degiskendir; 1518a, renk alaninin biiyiikliigiine, diger
renkli elemanlarin biiyiikliigline ve miktarina, ortam aydinlatmasi ve ¢ikis cihazina bagl
olarak degisir. Bu nedenle grafik kullanici arayiizii tasariminda renk se¢imlerinde cesitli

gorilintiileme olasiliklar1 dikkate alinmalidir.

Wook ve Salim (2013) ¢ocuklara yonelik grafik kullanict arayiiziinde renk kullanimi ile

ilgili su kurallar1 belirmistir:

- lgili 6geler ve ayn1 anlama sahip nesne veya metinlerin renk kullaniminda tutarl

olunmal,
- On planda bulunan unsurlar arka plandan renk kontrasti ile ayrilmals,
- Koyu ve acik renklerin kapladigi alanlar ekranda dengelenmelidir.

Renk, grafik kullanici arayiiziinde gorsel agidan kullaniciyr yonlendiren en Onemli
unsurlardan biridir. Renk faktoriintin kullanict arayiiziinde etkili bir sekilde kullanimu,
uygulamanin iletisim kurmasini kolaylastirmanin yani sira kullaniciy1 da gorsel acidan
tatmin eder. Dogru kullanildiginda oldukg¢a giiglii bir iletisim araci olan rengin grafik
kullanict arayiiziinde nasil kullanilabilecegini anlamak olduk¢a Onemlidir. Marcus,
kullanict arayiizili tasarimi i¢in onerdigi ii¢ ilkeye (diizenle, sadelestir ve iletisim kur) renk
vurgusunu da ekleyerek, kullanicilarin dikkatini kritik bilgilere odaklamak i¢in giiclii
kontrastlar kullanmay1 onermistir (Marcus, 1995, 5.429). Kullanic1 arayiiziinde renk ile

saglanabilecek temel avantajlar sdyle siralanabilir (Marcus, 1995; Watzman, 2002):

o Dikkat ¢eker ve 6nemli bilgileri vurgular boylelikle kullanici arayiiziindeki bilgi
hiyerarsisini destekler,

e Kullaniciya istedigi bilgiye ulasma konusunda yardim ederek uygulama iginde
gezinme ve tarama hizini arttirir,

e Renkler yeni bir algisal katman olusturarak gorsel yapilar1 ve smiflandirmalar
belirler,

e Nesneleri gergekei bir sekilde tasvir eder,

e Upygulama i¢inde zaman ve seviyedeki ilerlemeyi gorsellestirir,

e Yorumlamada yapilabilecek hatalarini azaltir,

e Anlasilabilirligi artirir,

e Inandiricilign ve ilgi gekiciligi artirir.

Renk, birbirleri ile ilgili 6geleri gruplamak icin kullanilabilir. Benzer renkler kullanilarak
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nesneler arasinda bir iligski kurulabilir. Izleyici, uygulamanm iginde zaman ve mekan
degisse de kullanict arayiiziiniin unsurlari arasinda renk ile kurulan iligkileri fark
edilebilmelidir. Ornegin, Animal Math isimli uygulamada oyun iginde ilerleme zeminde
bulunan tiim gorsel unsurlar korunarak yalnizca renk degisimi ile belli edilmistir (Resim
3.33).
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Resim 3.33. Animal Math isimli uygulamadan ekran goriintiileri

Az ve 6z renk kullaniminin tasarimi kullanislt ve anlasilir yaptigi belirtilmistir (Watzman,
2002, s.177). Aym tonun farkli yogunluklar1 kullanilarak uyumlu bir renk paleti
olusturulabilir. Ornegin, Sago World isimli uygulamada ¢ogunlukla pastel renkler ile

olusturulan renk paleti uyumlu bir renk paleti olusturmus, bazi karakter ve butonlarda

doygun renkler kullanilarak anlamli bir renk vurgusu saglanmistir (Resim 3.34).
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Resim 3.34. Sago World isimli uygulamadan ekran goriiniitleri

Grafik Kullanici arayiiziinde renk tercihlerini belirleyecek temel unsur hedef kullanicidir.
Hedef kullaniciyt tanimak tasarimcinin uygulamada en uygun renkleri belirlemesine
yardimcr olur. Yetiskinlere yonelik kullanici arayiizlerinde O6nemli unsurlara dikkat
¢ekmek amaciyla siirli renkler kullanmasi tavsiye edilse de (Williams, 2000, s. 387),
cocuklar igin tasarlarken ayni durum gegerli degildir. Arastirmalar kullanilabilirlik
testlerine katilan ¢ocuklarin ekranda bos alan1 ve 6zellikle beyaz zemini sevmedikleri,

parlak renkleri sevdikleri ve tercih ettiklerini gostermistir (Meloncon ve digerleri, 2010;

87



Large ve Beheshti, 2005). Bu bulgulara dayanarak, ¢cocuklarin dikkatini ¢ekmek i¢in canli
renkler ve canli ¢izimler kullanilmasi Onerilmektedir. Renkler ¢ocuklarin zihinlerinde
biiyiik bir etki yaratir; parlak renkler ¢ocugun dikkatini ¢eker ve uzun siire boyunca canli
tutabilir (Lazaris, 2009). Lazaris, ¢ocuklarin mutlu, neseli bir ruh hali ve parlak, canli
renkler ile bir oyun oynamak istediklerini ve renklerin bunu yaratmaya yardim
edebilecegini, renk se¢imleri ile ¢ocuklart icine ¢eken bir oyun olusturulabilecegini

belirtmistir.

Resim 3.35. “Robots and Numbers” isimli uygulamadan ekran gériintiileri

Resim 3.35’de ekran gorintiileri bulunan “Robots and Numbers” isimli sayr sayma
uygulamasi, kullanici arayiiziindeki renk ¢esitliligi ile goze ¢arpmaktadir. Cok sayida renk
bulunmasina karsin uyumlu bir renk paleti olusturuldugu i¢in bu c¢esitlilik karmasa
yaratmadan ve gdz yormadan uygulamanin eglenceli bir dilde iletisim kurmasina katki

saglamaktadir.

Renk, kolaylikla yanlis kullanilabilen bir aragtir. Ayni1 bilgi tiiri ya da kavram i¢in farkli
renkler kullanmak anlam karmasasina neden olur (Watzman, 2002, s.177). Kullanici
arayliziinde rengin yanlis kullanimi, en iyi ihtimalle estetigi zedeler, en kotii ihtimalle de
arayiizii kullanigsiz kilar (Bati, 2012). Cooper vd. (2007), kullanic1 arayiiziinde renk ile
ilgili en sik yapilan hatalar1 ¢cok fazla renk kullanimi, tamamlayici renk kullanimi, asir

doygunluk ve yetersiz kontrast olarak siralamistir.

Cok Fazla Renk Kullanimi

Gereksiz renk kullanimi sadeligi bozar ve dikkat dagitir. Ornegin, Funny Food isimli
uygulamada goriilen ¢ok fazla renk kullanimi 6zellikle vurgulanmasi gereken etkilesimli
alanlarin dikkatten kagmasina neden olmakta ve uygulamanin kullanilabilirligini olumsuz

etkilemektedir (Resim 3.36).
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Resim 3.36. Funny Food isimli uygulamadan ekran géiintiileri

Tamamlavici Renk Kullanimi

Tamamlayic1 Renklerin ¢ok Dikkatli kullanilmasi gerekir. Bunlar, renk ¢emberinde
birbirlerinin karsisinda duran renklerdir. Bu renklerin yan yana kullanilmamas1 gerekir,
cinkii karsilastiklar1 kenarlar titresir (Watzman, 2002, s.277). Dikkatle kullanildiginda
oldukca etkili olan tamamlayici renklerin hatali kullanimi odaklanmay1 ve algilamay1

zorlagtirabilir (Resim 3.37).

Resim 3.37. Tamamlayici renkler

Asinit Doygunluk

Parlak renkler dikkat ¢eker. Doygun renklerin ¢ok miktarda kullanilmasindan
kacinilmalidir. Ozellikle kirmiz1 gibi doygun renkler genellikle ekranda genis renk alanlar
icin iyi bir se¢im degildir (Watzman, 2002, s.177). Birden fazla doygun renk birlikte
kullanildiginda renk titresimi yaratir ve goz yorar. Ornegin, Resim 3.38’de ekran
goriintiileri bulunan uygulamada kullanic1 arayiiziiniin geneline hakim olan ve en parlak
degerlerinde kullanilan turuncu ve pembe renkleri kisa siire iginde goz yormakta ve

kullanicinin odaklanmasini engellemektedir.
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Resim 3.38. “I make Lollipops” isimli uygulamadan ekran goriintiileri

Yetersiz Kontrast

Kontrast, en koyu ve en agik renkler arasindaki ton araligidir. Tipografi, ikon, grafik,
fotograf gibi okunan unsurlar arka plandan net ve kolay bir sekilde zeminden ayrilmalidir.
Omegin, siyah bir arka plana sahip bir ekranda sar1 ve beyaz renkler kirmizidan daha
biiylik bir etkiye sahiptir. Yeterli kontrast yoksa farklilagma ve okuma zor veya imkansiz
olur (Watzman, 2002, s.177). Grafik kullanici arayiiziinde ton, doygunluk ve deger
acisindan yeterli kontrast saglanarak on ve arka planin ayirt edilmesi saglanmalidir.
Yetersiz kontrast gérmeyi zorlastirarak kullanilabilirligi azaltir. Ornegin, Math Pop
uygulamasinin girig ekraninda tiim renk tonlarimin mavi ve yesil tonlarindan segilerek

vurgu yapilmamasi etkilesimli 6gelerin algilanmasini zorlasgtirmaktadir (Resim 3.39).
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Resim 3.39. “Math Pop” isimli uygulamanin giris ekran
3.4.6. Tipografi ve Okunurluk

Bilgi ancak alicis1 tarafindan anlasilabildiginde degerlidir. Bu nedenle okunurluk
kullanilabilirligin 6nemli unsurlarindan biridir. Okunurluk herhangi bir yaziy1 kolay ya da
zor okunur, anlasilir ve hatirlanir yapan tiim 6zellikleri kapsar. Kullanici arayiizii ne kadar
okunabilir ve kulanilabilir olursa etkilesime giren kullanici sayist da o Olglide artar.
Kullanict arayiizii iizerinde okunurluk konusunda farkli yas gruplarmin farkli tercihleri

vardir.

Hussain ve digerleri (2011), websitelerini okunurluk agisindan farkli yas gruplarina nasil
daha kullanigli yapilabilecegini arastirmistir. Arastirmada her yas grubu i¢in okunurlukta
etkisi olan beyaz alan, grafikler, satir espaslari, yazi karakteri bi¢imi, metin genisligi, renk
kontrast1, bagliklar, yazi tipi boyutu ve animasyon olmak tizere sekiz okunurluk fartorii
iizerinde durulmustur. Aragtirmanin cocuklara yonelik tipografi ve okunurlukla ilgili

sonuclar1 sdyle 6zetlenebilir (Hussain ve digerleri, 2011):

1. Zemin ve metin rengi arasindaki dogru kontrast metni okunur ve anlasilir yapan
ana unsurdur. Resim 3.40’da hatali ve yetersiz renk kontrastlar1 goriilmektedir.

2. Yogun metinlerin kullanildig1 sayfalarda beyaz alan biiyiik metinleri dengeleyerek
kullanicinin gdzlerinin igerigin iizerinde gezinmesine yardimei olur ve okunurluga
katki saglar. Aym1 zamanda, gorsel ve metinlerden olusan sayfanin bilesenleri

arasinda bir gruplama olusturur.
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3. Uygun satir aralig1 igerigi net bir sekilde ortaya ¢ikarir ve okumay1 kolaylastirir.

4. Cocuklar eglenceli bigimlerden ve “Comic Sans” gibi yazi karakterinden
hoslanirlar. Basit ve okunabilir yazi tipleri biiyiik boyutlarda kullanilmalidir.

5. Ciimle ve paragraflarin uzunlugunun sinirlandirilmasi okunabilirligi artirir. Okuma
kolaylig1 saglamak i¢in metin kiiciik stitunlara boliinmelidir.

6. Basliklar ve alt bagliklarin kullanilmasi metni bdlerek anlamayi kolaylastir, boylece
okuyucularin konu ve malzemeleri kesfetmesine yardim eder.

7. Yazi diiz zemin lizerinde bulunmali ve hareketli yazi kullanilmamalidir.

8. Sadece basit ve anlasilabilir metinler kullanilmali, ekrandaki metin sayisi en aza

indirilmelidir.

. Etkili

Etkili Daha az etkili

Resim 3.40. Yanlis ve yetersiz renk kontrastlari

Resim 3.41’°de okunurluk agisindan yanlis kullanimlar iceren Splash Math ve Furry Math
uygulamalarindan ekran goriintiileri bulunmaktadir. Splash Math uygulamasinda okunur
bir yaz1 karakteri kullanilmasina ragmen yazi ve zemin renklerinin hatali se¢imi ve beyaz
renkte yazinin etrafina kontur verilerek kullanilmasi okunurlugu giiclestirmektedir. Bunun
yani sira kelime arasi bosluklarin ¢ok az tutulmasi metnin bir kiitle gibi goériinmesine neden
olmaktadir. Furry Math uygulamasinda ise segilen serbest el yazisi tipi fontun 6zellikle
kiiciikharflerde okunurlugu olduk¢a azdir. Ayrica oyun esnasinda cesitli matematik

islemlerinin birbiri {izerine binmesi okunurlugu ve algilanirligi ¢ok zor hale getirmektedir.
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Resim 3.41. Splash Math ve Furry Math isimli uygulamalardan ekran goriintiileri

3.5. Cocuklar I¢in Etkilesim

Glinlimiizde ¢ocuklar, ¢cok gen¢ yasta dokunmatik ekranli cihazlarla tanigmakta ve bu
teknolojiyi rahatlikla kullanabilmektedir. Mobil cihazlarin ekranlarinin ¢ocuklarin aligkin
oldugu boyutlarda olmas1 tipki kitap okurken oldugu gibi ekrandaki igerikle ilgilenmesini
saglar ve katilimini destekler (Hourcade ve digerleri, 2008). Cocuklar i¢in grafik kullanici
arayiizinde bulunan etkilesimli unsurlar aktif ve dokunulabilir gériinmelidir. Bu unsurlari
hareket ettirmek ya da canli renklerin kullanilmasi 6ne ¢ikmalarina yardimer olur (White,
2016). Anthony vd. (2012), cocuklarin dokunmatik ekranli aygitlarda hareketleri
yorumlamada karsilastiklar: zorluklar1 aragtirmis, ¢ocuklarin yetiskinlere gore daha biiyiik
'dokunmatik alanlara' ihtiyag duyduklarini belirtmistir. Cocuklar i¢in en sezgisel etkilesim
hareketi basit bir dokunustur (tap). Ekranin alt kismi genellikle gbz ardi edildigi i¢in
dokunmatik etkilesimler ekranin iist yaris1 ve merkeze dogru yerlestirilebilir (Rasanen,
2017, s. 18).

Gelderblom ve Kotze (2009), ¢ocuk gelisimi ve egitim teorisi ile ilgili literatiirii tarayarak

cocuklar i¢in etkilesim tasarimu ile ilgili belirli ilkeler ¢ikarmistir:
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1. Bir ¢cocugun belirli bir alanda bir problemi ¢dzebiliyor olmasi bu beceriyi farkli bir
alana mutlaka aktarabilecegi anlamina gelmemektedir. Cocuk bilgisayar oyunu
baglaminda bir beceri gelistirdiginde, oyun icindeki bu bilginin gercek hayatta nasil
kullanildig1 arasinda agik bir baglanti mevcut degilse cocuk bu beceriyi gercek

hayatta uygulayamayabilir.

N

Kiigiik ¢ocuklar, matematik sisteminin temsil ettigi simge sistemini anlamakta
zorlanabilirler. Bu sistemi kullanabilmek i¢in sembolleri zaten bildikleri
kavramlara terciime etmeleri gerekmektedir. Ornegin, 'iki lollipop, bir tane daha
ka¢ eder?" Gibi bir soruyu dogru yanitlayabilir ancak 'bir, iki daha ne eder?'
seklinde soruldugunda bunu 'bir nesne ve iki nesne daha ne eder' seklinde

yorumlayamazlar.

|

Uriiniin eglenceli boliimii ve 6grenme boliimii birbirinden ayrilmamalidir.

|

Cocuklarin  sorun ¢ozme asamasinda farkli stratejiler kullanmasina izin

verilmelidir.

|1

Cocuklarin performanslariyla ilgili derhal geri bildirim almalar1 gerekir.

|

Cocuklarin sesli talimatlari dogru olarak hatirlamalar1 beklenmemelidir. Kullanici
arayiiziinde verilen sesli bilgi yalnizca kullanicinin kisa vadeli hafizasinda kalict

iken gorsel iletisim, kullanic1 ekran1 gorebildigi siirece kullanilabilir.

|~

Kiiciik ¢ocuklar, tiklama eylemini siiriikleyip birakmaktan daha hizli ve dogru bir

sekilde gerceklestirir.

Bosco (1986) ve Fletcher (1989, 1990) 6grenme ile ilgili literatirde 75 ¢alismayi
incelemis, katilimcilarin etkilesimli bir 6gretim ortaminda daha hizli 6grendigini ve
O0grenme materyaline karsi daha olumlu tutum besledigi sonucuna varmiglardir. Etkilesim,
materyali ayrintili olarak incelemeye tesvik etmesi nedeniyle 6grenmeyi arttirir (Bower ve
Winzenz, 1970; Jacoby, Craik ve Begg, 1979; Kolers, 1979; Salomon, 1984; Walker,
Jones ve Mar, 1983).

Cocuklarin dokunmatik ekranli cihazlarla etkilesim sekilleri yetiskinlerden farklidir
(Ibrahim ve Ahmad, 2015). 5 yasin altindaki ¢ocuklarmn motor yetenekleri sinrlidir;
dokunmatik ekranlarda oldukca basit fiziksel etkilesimlere girebilirler. 6-8 yas arasi
cocuklarin gelismekte olan motor becerileri, tiklama ve basit klavye kullanimi gibi diziistii
bilgisayarlarda basit etkilesim hareketleri gerceklestirmelerine olanak tanir. 9 yasindan

itibaren, daha gelismis etkilesimleri kullanmalar1 miimkiin olur. 11 yas civarinda ¢ocuklar
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ise, zihinsel gelisim asamasi ve egitim seviyesi acisindan yetiskinlere kiyasla daha basit
kullanici arayiizlerine ihtiyag duysalar da yetiskin kullanicilar ile ayni fiziksel etkilesimleri

kullanabilir.

Cizelge 3.2. Yaga gore motor becerilerin ve cihaz kullanimi (Liu, 2018)

3-5 yas 6-8 yas 9-12 yas
Fiziksel | Kaba  motor . —
. ileri Smirh Kismen geligmis Gelismis
Beceri | Decerileri
Ince motor .
becerileri Cok smirlt Siurh Gelismis
t/cl)(())tr?irinasyonu Cok sinirl Sinirh Kismen gelismis

Dokunmatik ekranlar ve | Dokunmatik ekranlar,

. - Dokunmatik dizistii bilgisayarlarin diziistii bilgisayarlarin
Cihaz tercihi Ekranlar dokunmatik iz dokunmatik iz siirticiileri ev
stirticiileri (trackpad) fareleri
Yasa gore Dokunmatik Fare ve trackpad ile Ff"r? ve tradiged ile
. ekranlarda . stiriikleme ve kaydirma,

kullanmilabilen tiklama, Dbasit klavye

R dokunma, kaydirma, Kullanimi klavye ve fare arasinda
etkilesimli hareketler siiriikleme koordinasyon

Cizelgede de gortldigii gibi, biiyiik hedeflere dokunma veya siiriikleme gibi hareketler
daha az gelismis motor beceriler gerektirdigi i¢cin en geng¢ kullanicilar i¢in bile oldukca
kolaydir. Liu (2018), etkilesimli hareketlerin ¢ocuk kullanicilara uygun olmasini saglamak

i¢in bazi tasarim onerileri vermistir:

e 9 yasindan kiigiik ¢ocuklar i¢in tasarlanan dokunmatik ekranlarda, kaydirma,
dokunma ve siiriikleme iceren etkilesimler kullanilmalidir. ince motor becerilerden
daha i1yi gelismis olan ve biiyiik kol ve el hareketlerinden olusan bu etkilesimler
yasca kiiciik kullanicilar i¢in en basit olanlardir.

e (Cocuklarin kaba motor becerilerinden yararlanmak ve ince motor becerilerini
desteklemek i¢in dokunmatik ekranlarda biiyilk ve dikkat c¢ekici butonlar
tasarlanmalidir. Kiigiik ¢ocuklar i¢in yetiskin kullanicilarda o6nerilen 1x1 cm
hedeflerden 4 kat daha biiyiik olacak sekilde en az 2x2 cm'lik dokunmatik hedefler
onerilmektedir. Biiyiik, renkli ve bilgilendirici butonlar ile hangi tusa basmak
istediklerini kolayca bulabilirler. Kiiciik ve farkedilmesi zor butonlar ise karisikliga
ve kot bir kullanici deneyimine, hatta yanlislikla baska alanlara tiklanmasina
neden olur.

e Tasarimcilar, basit hareketler saglayarak etkilesimleri kolaylastirmanin yan sira,

navigasyonu azaltarak ve benzer icerik onererek geng kullanicilar: destekleyebilir.
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e 8 yasindan kiiglik ¢ocuklar i¢in tasarlanan uygulamalar sinirli motor koordinasyon
becerileri gerektirmelidir. Cocuklarin yeteneklerinin 6tesinde koordine etkilesimli

hareketler gerektiren oyunlar eglenceli degil moral bozucu olmaktadir.

Aziz ve digerleri (2014), tablet cihazlarda 2-12 yas arasi ¢ocuklarin dokunmatik cihazlarda
etkilesim hareketlerini kullanimini incelemistir. Arastirmada 4 yasinda ¢ocuklarin hafifge
vurma (tap), parmakla vurarak kaydirma (flick), kaydirma (slide), siiriikleyip birakma
(drag and drop), dondiirme (rotate), kistirarak agma ve kapatma (pinch and spread) olmak
tizere yedi farkli dokunmatik ekran hareketini Ogrenip basartyla uygulayabildigi
goriilmiistiir. 6 yasindaki gocuklar ise tiim ¢oklu dokunmatik hareketleri kullanabilmekte
ancak “se¢”, “bas ve basili tut” gibi asina olmadiklar1 terimlere kiyasla ger¢ek diinyaya
uyarlanabilen “kaydirma” gibi terimleri daha iyi anlamaktadir (McKnight ve Fitton, 2010).
Ibrahim, Borhan ve Yatim (2013) tarafindan yapilan ¢alisma ise, ¢ocuklarin dokunmatik
ekran teknolojisini kullanmaktan hoslandigin1 gostermistir. Calisma ayrica, “dondiirmek”
gibi ¢ocuklara zor gelen dokunmatik hareketlerin bulundugunu ve bunlarin gocuklara

yonelik uygulamalara dahil edilmemesi gerektigini belirtmistir.
3.6. Ses

Dijital bir oyunda ses; baslangi¢ ve canlandirmalarin miizigi, giris miizigi, nesne sesleri,
kazanma-kaybetme sesleri, diisme, ziplama ya da buna benzer hareket ve duygu seslerinin
yani sira, karakter konusmalari, oyun yonlendirme sesleri gibi sesleri kapsamaktadir
(Ahearn, 2001). Oyunu karakterize eden ogelerden biri oldugundan, ses olmadan oyun
eksik kalir. Genellikle web sayfalarinda kendiliginden agilan ses ve miizigi sevmeyen
yetiskinlerin aksine, ¢ocuklarin kullanici arayiiziinde c¢esitli etkilesimlerle ortaya g¢ikan
otomatik sesleri ve yeni bir sayfaya girildiginde veya yeni bir aktivite baslatildiginda

calmaya baslayan miizigi sevdikleri gortiilmiistiir (Nielsen, 2004).

Tatmin edici sesler, oyunlar igin oldukg¢a 6nemli bir eklentidir ve oyun igindeki uyarilarda
oldukga kullaniglidir (Shneiderman, 2004). Uygun ses efektleri ayn1 zamanda kullaniciya
etkili bir geri bildirim saglar ve kullanici tarafindan begenilir. Ancak, kullanici sesin
kontroliinii, 6zellikle de onu kapatma kontroliiniin kendisinde olmasin1 bekler. Miizik ve

arkaplan giiriiltiisii gibi sesler oyunun hikayesini sekteye ugratmamali, desteklemelidir.
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4. UYGULAMA PROJESI

4.1. ADDIE Oyun Tasarmm Modeli

Egitim-6gretim siireglerinin etkili ve verimli bir sekilde tasarlanabilmesi igin siirecin
planlanmasi, kullanilacak materyallerin tasarlanmasi, siirecin degerlendirilmesi ve gerekli
diizenlemelerin yapilmasi asamalarini igeren ¢esitli Ogretim tasarimi  modelleri
gelistirilmistir (Ozerbas ve Kaya, 2017). Bu 6gretim tasarimi modelleri arasinda en bilinen
ve en sik kullanilanlardan biri ADDIE modelidir. Analysis (Analiz), Desing (Tasarim),
Development (Gelistirme), Implementation (Uygulama) ve Evaluation (Degerlendirme)
kelimelerinin bas harflerinin birlesiminden olusan ADDIE, bu sekilde siirecin hangi
asamalardan olustugunu ifade eder. ADDIE siireci i¢indeki her asamanin sonucu bir
sonraki adim igin veri olusturur. Genel bir problem ¢b6zme stratejisinin tiim asamalarini
kapsayan ADDIE modeli, oyun gelistirme siireglerinde de uygulanabilir (Prayaga ve
Coffey, 2008).

Esasen bir Ogretim tasarimi modeli olan ADDIE, dijital oyunlarin tasariminda
arastirmacilar tarafindan yogunlukla kullanilan ve Onerilen bir yontemdir (Hirumi vd.,
2010; Herout, 2016). Ozellikle dgrenme igerikli dijital oyun gelistirme, uzaktan egitim
uygulamalari, bilgisayar destekli egitim, web tabanli egitsel uygulamalar gibi bilisim
teknolojisinin egitim Ogretim faaliyetlerinde kullanildig1 alanlarda en sik kullanilan
modeldir (Akt: Goksu vd., 2014, s.703). Ayrica 2009-2015 arasinda Ogretim tasarimi
modelleri arasinda en fazla yayinin %34 orani ile ADDIE modeli ile ilgili oldugu tespit
edilmistir (Ozerbas ve Kaya, 2017). Bu nedenlerle tezin uygulama projesi kapsaminda

yapilan oyun tasarimi i¢in ADDIE modeli temel alinmistir.
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Cizelge 4.1: ADDIE modeli ve asamalari, (Herout, 2016)

5. Degerlendirme (1. Analiz |

veri toplama hedeflerin belirlenmesi
veri degerlendirme kullanicinin belirlenmesi

hedeflere ulasiimasi ADDIE Modeliile icerigin belirlenmesi
oyun ogelerinin analizi Oyunla Ogrenme ogrenme yaklagimi
iyilestirme cihazlarin belirlenmesi

oyun tabanli 6grenme

4.Uygulama 3. Geligtirme

kullanima sunma bilgisayar ortamina aktarim hikaye
islevin testi geribildirim unsurlar ogrenme stratejileri
grafik tasarim medya secimi
belirli etkinliklerin secimi
akis semasl
grafik tasarim

Ibrahim, Ahmad ve Shafie (2015), ADDIE modelini kullanarak akilli telefon ve tabletlerde
calisan g¢ocuklara yonelik egitsel igerikli bir uygulama gelistirmistir. Diah ve digerleri
(2012), cocuklarin giinliik atiklarini geri doniistiirmeyi 6grenmelerine yardimer olmak i¢in
"JOKS" isimli bir oyun gelistirmistir. Eglence ve egitsel icerigin bir araya getirildigi oyun,
ADDIE modeli kullanilarak gelistirilmistir. Oyun, gen¢ neslin dogay1 nasil koruyacagini
ilging ve eglenceli bir sekilde anlatmay1 amaglamaktadir. Zin, Jafaar ve Yue (2013) tarih
konusu igin bir Dijital Oyun Tabanli Ogrenme yazilimi tasarlamis ve degerlendirmistir.
Oyun, ADDIE modeli ile birlikte, oyun gelistirmeye uyarlanmig Dijital Oyun Tabanl
Ogrenme Modeli kullanilarak olusturulmustur. Katmada, Mavridis ve Tsiatsos (2014),
ADDIE modeli ile gelistirdikleri matematik oyununun tasarimi, uygulanmasi ve
degerlendirilmesini raporlamistir. Vega, Mantilla ve Tello, (2015) 4-6 yasindaki ¢cocuklarin
iletisim, dilbilim ve biligsel becerilerinin giiclendirilmesine yonelik bir video oyununu
ADDIE modeli ile tasarlamistir. Puspita ve Surya (2017) ise, ADDIE modeli ile dordiincii
sinif dgrencilerine yonelik matematik oyunu gelistirmis ve dgrencilerin oyuna verdikleri
tepkileri degerlendirmistir. Bu alandaki ornekler ¢ogaltilabilir. Bu arastirmada ADDIE
stireci, Herout (2016) tarafindan tasarlanan c¢izelge (Cizelge 4.1) temel alinarak tezin

uygulama projesine gore uyarlanmistir (Cizelge 4.2).
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Diinyay: Kesfet Oyun Uygulamasi
ADDIE Modeli ile Gelistirme Siireci

1. ANALIZ

Mobil ortam, iPad Cihazlar ve
uygulama depolannin incelenmesi

Dijital Oyun Unsurlan
Hikaye, Ortam, Etkilesim, Kurallar
Yarisma, Hedef ve Amaglar
Sonuglar ve Geribildirimler
Oynanabilirlik

Dijital Oyunlarda Motivasyon ve Eglence
Meydan okuma ve zorluklar
Merak,
Hayal Giicti ve Kurgu
Kontrol

Dijital Oyunlarda Kullanilabilirlik

Kullanilabilirlik sezgiselleri
Hareketlilik sezgiselleri
Oynanabilirlik sezgiselleri
Ogrenme Igerigi sezgiselleri

Grafik Kullanici Arayiiziinde Tasanim ilkeleri
Siklik ve Sadelik
Gorsel Degiskenler: Olgii, Oran ve Zithk
Kavramsal Organizasyon ve Gorsel Yapi
Gestaltilkeleri
Grid
Gorsel Temsil ve Semiyoloji
Renk

Gelisimsel A¢idan Uygunluk
Bilissel Yiik ve Goklu Ortam Ogrenme Kurami

Kullanici Arayiiziinde Temel Kavramlar
Ogrenilebilirlik
Sezgisellik
Metaforlar
Tutarllik
Sadelik
Onlem ve Korumalar
Bagislayicilik
Estetik

Cocuklar icin Grafik Kullanici Arayiizii

Genel ilkeler

Ikon ve Semboller
Illistrasyonlar

Renk

Tipografi ve Okunurluk
Yasa Uygun Tasanm
Etkilesim

2. TASARIM
Oyun Hikayesi

Oyun Bolimleri

Ulkeler ve Kiiltiirler icerikleri

Akis Semasi

Grafik Tasanm

Grafik Kullama Arayiizii
Illiistrasyonlar

Ikon ve Semboller
Karakter Tasanimlari

Cizelge 4.2. ADDIE Modeli ile tezin agamalart ve uygulama gelistirme siireci

Oyunun Programlanmasi
OyununTablet Ortamina Aktanimasi
Uzman Degerlendirmesi
Anketin Gelistirilmesi
Ankete ile Uzman Gortglerinin Alinmast
Uglii Likert Olgegi = Betimsel Analiz
L4.UYGULAMA
Oyunun Gercek Kulllaniailara sunulmast
+ Kullanilabilirlik Testi
m Kullanilabilirlik Modelinin Belirlenmesi
¢ Etkililik, verimlilik ve memnuniyet (SO 9241-11)
"}‘ Test Materyallerinin Hazirlanmasi
.~ Riza Formu, Bilgi Anketi, Gozlem Kontrol Listeleri
‘ Kullanict rnekleminin belirlenmesi
4 Testin gerceklesmesi
- Gozlem, video kayit ve gozlem kontrol listeleri
" * Kullanici basan orani olcegi
"4 Memnuniyet Anketi
Gorisme ~» Uclii Likert Olcegii

5. DEGERLENDIRME

*" Verilerin analizi

* lyilegtime

“ Degerlendirme

4.1.1. Analiz (Analysis)

Ovun Konusunun Secimi

Analiz basamaginda hedef kitle, tasarim ihtiyaci, sinirliliklar ve hedef kitlenin mevcut bilgi
ve becerileri belirlenir (Arkiin vd., 2009). Arastirmanin baslangicinda yapilan analiz
dogrultusunda hedef yas grubu belirlenmis ve bu yas grubuna yonelik Apple Uygulama
Deposunda bulunan oyunlar incelenmistir. “Ulkeler ve kiiltiirler” konseptinde Tiirkce bir
oyun uygulamasinin olmamasi ve zengin igerigi nedeniyle oyunun konusu bu alandan
secilmistir. Bu konsept ¢ocuklar i¢in ilgi ¢ekici ve merak uyandirici olmasinin yani sira
gerek oyun tasarimi gerekse gorsel acgidan zengin unsurlar bulundurmaktadir. Bu
dogrultuda, oncelikle 6-8 yas arasi ¢ocuklarin mevcut bilgi, beceri ve ihtiyaglar
belirlenmistir. Diger yandan, bu asamada oyunun yer alacagi platform ve bu platformun

ozellikleri analiz edilmistir.

Analiz asamasi, problemi, proje gereksinimlerini tanimlamay1 ve anlamayi, aragtirmanin
amacini, kapsamini ve dnemini belirlemeyi ve son olarak ilgili gérev icin bir plan yapmayi

icerir (Diah vd, 2010, s.77). Arastirmanin amaci, kapsami ve énemine tezin 2. Boliimiinde
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detaylariyla yer verilmistir. Uygulamanin hedef kitlesi, kullanim ortami ve kullanilacak

yazilim ve donanimlar asagidaki gibidir:

Kullanici Grubu

Projenin hedef kitlesi, 6-8 yas arasi ¢ocuklardir. Bu yas araliginda ¢ocuklar dil gelisiminin
erken asamalarinda olan ve yeni okumaya baslayan ilkokul ¢ocuklaridir (Gelman, 2014).
3-5 yas grubuna kiyasla hafizalar1 daha giiglii oldugu igin, bilgileri akillarinda tutmakta
daha az zorluk ¢ekerler. Bu beceri daha uzun dikkat siireleri ve odaklanma yetenegini
getirir. Tablet cihazlarla ortalama seviyede deneyimleri bulunmaktadir. Bu yas grubundaki
cocuklar kazanma ve kaybetme kavraminin tam olarak farkindadir. Basladiklar1 seyi
bitirmek isterler; oyunda herhangi bir seviye ya da zorlugu yarim birakmak istemezler,
basaramadiklarinda hayal kirikligina ugrarlar. Zorlugu severler ve nitelikten ziyade niceligi
tercih ederler. Bu nedenle bu yas grubuna yonelik oyunlarda ¢oziilmesi kolay, ancak
miikemmel bir sekilde tamamlanmasi kolay olmayan bir deneyim yaratarak, ilerleme i¢in
motivasyon olusturulmasi onerilir (Gelman, 2014). Oyuncu kaybettiginde bunu eglenceli
bir duruma dontstiirerek yapici geribildirimlerle denemeye devam etmeye motive

edilmelidir (Brane, 2016, s.29).

Tipk1 okul oncesi ¢agindaki ¢ocuklar gibi, bu yas grubu cocuklar da grafik kullanici
arayiizinde bliyliik oranda gorsellere giivenmektedir. Ancak, daha kiiciik yas grubuyla
karsilastirildiginda, nesneleri arka plandan ayirt edebildikleri sekil-zemin algilar1 daha
gelismistir (Peirce, 2013). 6 yas civarinda ¢ocuklar okumayr 6grenmeye baslarlar ve 8
yasina geldiklerinde temel okuma becerileri gelismis hale gelir. Bu gruptaki ¢ocuklarin
¢ogu “isim”, “git”, “basla”, “durakla” ve “dur” gibi basit kelimeleri tanir, daha uzun metin
ve agiklamalar igin ise sesli mesajlarin eslik etmesi gerekir. Ozetle, tekrar etmeyi severler,
metinden ziyade gorsellere giivenirler ve sabirsizdirlar. Oyundaki hedefe ulagmak ¢ok

kolay olmamalidir (Brane, 2016, s.30).

Kullanim Ortami

Bu uygulama, eglenme ve eglenirken O08renme amaglh olarak evde veya bir egitim
ortaminda kullanilabilir. Bunun yani sira uygulamanin, ¢ocuklarm herhangi bir yardim

almadan kullanabilecegi sekilde tasarlanmasi amaglanmistir.
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Kullanilan Yazilim ve Donanimlar

Bu uygulamanin kullanilacagi ortam iPad cihazlaridir. Uygulamanin Apple uygulama
deposu (App Store) iizerinden kullaniciya sunulmasi amaglanmistir. Oyun, Adobe

[lustrator programi ile tasarlanmis, Adobe Animate programi ile programlanmistir.

Uygulama projesinin amaci 6-8 yas arasi ¢ocuklarin eglenirken ayni1 zamanda {iilkeler ve
kiilttirleri ile ilgili bir seyler 6grenebilecegi bir oyun tasarlamaktir. Yaratici ve 6zgiin bir
oyun olusturmak i¢in, uygulama depolarinda bu yas grubuna ydnelik oyun tabanli bir¢ok
uygulama incelenmistir. “Mobil Ortamlar, Oyun ve Cocuk™ baslikli {i¢iincii boliimde dijital
oyun tabanli 6grenme yaklasimi kapsamli bir sekilde ele alinmis, dijital oyunlarin temel
unsurlari olan yarisma, kurallar, hedefler, sonuglar, geribildirim, oynanabilirlik ve eglence
unsurlar1 incelenmistir. Diger yandan, g¢ocuklara yonelik 6grenme igerikli oyunlarda
dikkatle planlanmasi gereken biligsel yiik, ¢coklu ortam 6grenme ilkeleri ve “gelisimsel
acidan uygunluk” kavramlar1 iizerine kapsamli bir literatlir taramasi yapilmistir.
“Cocuklara Yonelik Bir Oyun Uygulamasinda Tasarim Siireci” baglikli 4. Boliimde hedef
yas araligindaki ¢ocuklara yonelik grafik kullanici arayiiziinde etkilesim tasarimi, ikon ve
semboller gibi gorsel temsil algilari, renk, tipografi kullanim1 gibi temel dgeler irdelenmis
ve bu Ogelerle ilgili mevcut c¢alismalar ve arastirmalara dayanarak bir kilavuz
olusturulmustur (Cizelge 4.3). Ayrica oyun tasarimi ve grafik kullanici arayiizii tasarimi
alanlarinda literatliirde bulunan ve etkinligi kanitlanan onemli sezgiseller incelenmistir
(Bkz: 3.7.6. Dijital Oyunlarda Kullanilabilirlik ve Sezgiseller). Tezin uygulama projesinin
hedef aldig1 yas grubu olan 6-8 yas araligindaki ¢ocuklar igin grafik kullanici arayiizii ve
oyun uygulamalar tasariminda dikkate alinmas1 gereken kanita dayali kurallardan olusan

bu kilavuz Cizelge 4.3’te sunulmustur.
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Cizelge 4.3. Literatiirden sentezlenen kanita dayali ilkeler

Cesitli mesajlar, ses ve hareketli unsurlar
kullanilarak geri bildirim verilebilir.

Bilissel Somut islem donemindedirler. Piaget
Nielsen
Gelisim Hala somut kaynaklara giiveniyor olsa da mantikli | Butterworth ve
diisiinebilir. Harris, 1994
Dil gelisiminin erken asamalarinda ve yeni Brane, 2016
okumaya baglayan okul ¢ocuklaridir.
Nesneleri arka plandan ayirt edebildikleri sekil-
zemin algilar1 gelismistir.
Okul 6ncesi doneme kiyasla daha uzun dikkat
stireleri ve odaklanma yetenegi bulunmaktadir.
Biligsel yiiklenmenin 6niine gegmek i¢in ¢oklu Mayer
ortam 0grenme ilkelerine dikkat edilmelidir.
Temel Gestalt ilkeleri, grafik kullanici arayiiziinde Change, Dolovay
sezgisel, tutarli, 6grenilebilir, sade ve estetik bir ve Tuownen
kurallar tasarim olusturmanin temelini saglar.
Grafik kullanici arayiiziinde bulunmasi gereken Nielsen, 2010
sezgisellik, tutarlilik, sadelik, 6nlem ve korumalar,
bagislayicilik ve estetik gibi temel kavramlar
cocuklar i¢in de gecerlidir.
Tablet cihazlarda ¢ocuklara yonelik oyunlarda Sesame Workshop,
yatay kullanim tercih edilir. Y
Motivasyon | Tablet cihazlar kullanmasinin temel motivasyonu Inkpen, 1997;
oyun ve eglencedir. Nielsen, 2010
Meydan okuma ve zorluk, merak, kontrol, is birligi | Malone ve Lepper,
ve rekabet bu yas gruplarina yonelik oyunlarda da 1087
motive eden unsurlardir.
Gorevler Uygulamanin amaci ve amacin nasil Sesame Workshop,
gerceklestirilecegi agik ve net olmalidir. 2014
Oyuna farkli zorluk seviyeleri dahil edilebilir. %%';’”e ve Lepper,
c
> Zor gorevler sikilmalarini saglar ve uygulamanin Kraleva, 2017
8 kullanilmasini engeller.
Coziilmesi kolay ancak mitkemmel bir sekilde Brane, 2016
tamamlanmasi kolay olmayan gorevler
olusturulmalidir.
Odiil Bagarilan her gorev 6diillendirilmelidir. Bu; yildiz | Kraleva, 2017
isaretleri, noktalar veya bagka bir goriintii, hos bir
melodi ya da karsilama mesaji ile birlikte olabilir.
Geribildirim | Cocuklar her durumda geri bildirim bekler. White, 2016
Dogru cevaplara gorsel ve isitsel geri bildirim Sesame Workshop,
verilmelidir. 2014
Puanlanmayan eylemler i¢in de geri bildirim
bulunmalidir.
White, 2016
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Hatalar Hata ile karsi karsiya kalindiginda bagka bir sans White, 2016
verilmeli, dogrusu gosterilmeli veya ¢oziime Nielsen, 1995
ulagsmanin yolu agiklanmalidir.

“Yanlhs” girdinin olmadigi, gerekli oldugunda aktif | Grammenos vd.,
destek ve rehberligin saglandig1 bir ortam 2000
olusturulmalidir.

Eglence Yasa uygun ve ¢ocuklarin iligkilendirebilecegi %‘i‘g"con vd.,
grafikler eglenceli bir yaklagim olusturur.

Kavramlarin algilanmasimi kolaylastiran ve Grammenos vd.,
kesfetmeye tesvik eden animasyon ve ses 2000
efektleriyle kullanici arayiizii etkilesimli yapilarak
ilgi ¢ekici hale getirilmelidir.
Giilimseyen yiizler, enerjik hareket ve Lazaris, 2009
animasyonlar, mutlu ve neseli karakterler eglenceli
bir deneyime yardimei1 olur.
Etkilesim Tablet cihazlardaki etkilesim hareketlerini %S?menos vd.,
rahatlikla kullanabilirler ancak; tutup dondiirme, Peirce, 2013
cift tiklama gibi baz1 hareketleri kullanmakta Sesame Workshop,
zorlanabilirler. 2014
Ekranda dokunulacak etkilesimli noktalar yeterince | Peirce, 2013
biiyiik ve zeminden ayristirilmis olmalidir.
Yanliglikla dokunulabilecegi i¢in ekranin alt Peirce, 2013
kenarina aktif simgeler yerlestirmekten Sgslime Workshop,
kacinilmalidir
Uygulama, kullaniciy: karsilayan bir karakter veya | Sesame Workshop,
anlaticiyla baglayabilir. U
Oyunlar i¢in 6-8 sn olarak hareketsizlik tesvigi
kullanilmalidir.
Gorsel Gergek hayati taklit eden ve ¢ocuklarin zaten Meloncon vd.,
_ bildigi seyler ile iliski kuran bir kullanict arayiizii | 2%
temsil olusturulmalidur.

Oyun amac1 gorsel olarak agik olmalidir. ggslime Workshop,

Benzer islevler i¢in tutarl bir gériiniim ve his
olusturulmalidir.

Gizli 6geleri belli etmek i¢in gostergeler
bulunmalidir.

Gerektiginde yatay kaydirma kullanilabilir.

Gorsel hiyerarsi soldan saga, yukaridan asagiya
diizenlenmelidir.

Ekrandaki nesneleri kolay taniyabilmeleri i¢in,
¢ocugun yasi ne kadar kiigiikse, nesnelerin de o
kadar basit ve biiyiik tasarlanmasi gerekir.

Kraleva, 2017
Darejeh ve Singh,
2013

Aslina benzeyen bir illiistrasyon ve imgeler icerigi
anlamalarina yardime1 olur.

Hussain vd., 2011

Belirli islevleri temsil eden metaforlarin sezgisel
olarak algilanabilmesi i¢in, giindelik hayatta
kullandiklar1 gergek objeler kullanilmalidir.

Blackwell, 2006;
Uden ve Dix, 2000.
Meloncon vd.,
2010

Wook ve Salim,
2013

Standart sembol ve ikonlar kullanilmalidir.

Sesame Workshop,
2014

Tkonlarin temsil ettikleri islev ve nasil ¢alistiklar
ile ilgili yeterli metaforlar saglanmalidir.

Grammenos vd.,
2000
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Ikon tasarinm igin kullanilan fiziksel nesne ile
temsil ettigi islev benzer olmalidir.

Uden ve Dix, 2000
Hiniker vd., 2016a

Ikon ve simgeler tanidik imgelerden olusmal,
butonlar biiyiik ve arka plandan farkl renklerde
kullanilmalidir.

Kraleva, 2017

Ikon ve sembollerde siislemeden kagiilmalidir.

Hiniker vd., 2016a

Somut islem déneminde bulunduklari igin soyut Nielsen, 2014
sembolleri anlamakta giigliik ¢ekebilirler, bu
nedenle ikon ve indeks kullanimi daha uygundur.
Sadece siisleme amagh grafikler kullanilmamalidir. %‘i‘g"con vd.,
Etkilesimli elemanlar zeminden ayirt edilmelidir. ggslime Workshop,
Butonlarda basit bir kontur veya golge ile; White, 2016
etkilesimli unsurlarda hafif¢e kipirdama gibi
ozelliklerle kullanicinin dikkati ¢ekmelidir.
Menii Menii her zaman mevcut ve erisilebilirdir. Sesame Workshop,
Alt mentiler kullanilmamalidir. 2014
Renk Yetiskinlerin aksine renk cesitliligi ve parlak Large ve Beheshti,
renklerden hoslanirlar. i/loglincon vd, 2010
Kraleva, 2017
flgili 6geler ve ayn1 anlama sahip nesne veya Wook ve Salim,
metinlerin renk kullaniminda tutarli olunmahdir. 2013
On planda bulunan unsurlar arka plandan renk
kontrast1 ile ayrilmalidir.
Koyu ve agik renklerin kapladigi alanlar ekranda
dengelenmelidir.
Karakter Oyun ile etkilesime yardime1 olacak (erkek ya da Kraleva, 2017
ki1z) ¢ocuk veya hayvan karakter kullanilabilir.
tasarim Cocuklar i¢in tanidik karakterler uygulamaya Sesame Workshop,
rehberlik edebilir. 201
Giilimseyen yiizler, enerjik hareket ve Lazaris, 2009
animasyonlarin eslik ettigi neseli karakterler
eglenceli bir deneyim saglar.
Yazi ve Basit ve okunabilir yazi tipleri biiyiik boyutlarda Wook ve Salim,
. . kullanilmalidir. 2013
Tipografi Yazi diiz zemin iizerinde bulunmalidir.
Hareketli yaz1 kullanilmamalidir.
Sadece basit ve anlagilabilir metinler kullanilmali,
ekrandaki metin sayis1 en aza indirilmelidir.
“Comic Sans” gibi eglenceli ancak rahatlikla Hussain vd., 2011
okunabilir yazi karakterleri kullanilmalhdir.
Okunabilirligi artirmak igin ciimleler ve Meloncon vd.,
paragraflarin uzunlugunu sinirlanmalidir. 2010
Metin talimatlar1 ve metin etiketlerinden Sesame Workshop,
kacinilmalidir. 2014
Basit, serifsiz yazi tipleri kullanilmalidir.
Aciklamalar | Grafik kullanicr araytizii agiklayict olmali ancak Darejeh ve Singh,

fazla yazidan kacinilmalidir.

2013

Metinlere ve agiklamalara degil grafik ve gorsellere
dayal1 bir tasarim olugturulmalidir.

Grammenos vd.,
2000

Nielsen

Darejeh ve Singh,
2013
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Hatalar1 6nlemeye yonelik yonergelere sahip bir Darejeh ve Singh,
ortam olusturulmalidir. 2013

Net talimatlar verilmelidir. \Zl\é(igk ve Salim,

Gorsel desteklerle birlikte kisa ve 6z sesli Sesame Workshop,
2014

agiklamalar bulunmalidir.

Kullanicr girdisinin dnemli bir sonug doguracagi ggslime Workshop,

durumlarda ilave metin kutulari ile onay

alinmalidir.

Gerektiginde diyaloglar ile yonlendirmeler ve
ebeveynler i¢in talimatlar bulunmalidir.
Navigasyon | Alan ve zaman hissi tamamen gelismis olmadig1 Meloncon vd.,
icin karmagik navigasyonda kolayca kaybolurlar. 2010
Navigasyon sinirlandirilmalidir.

Navigasyonu gdstermek i¢in basit simgeler ve yon
gosteren isaretler kullanilmalidir

Arama segenegi, metin i¢i baglanti (link) veya pop-
up Ozellikler dahil edilmemelidir.

Ses ve Yetiskinlerin aksine ses ve miizikten hoslanirlar. Peirce, 2013
o Tek bagina ses ya da miizik genellikle yok sayilir.
Miizik Uygun melodi ve sesler, uygulamalarin ¢ocuklar Kraleva, 2017
tarafindan daha iyi algilanmasini saglar.
Etkilesimi belirtmek igin ses ve gorseller Sesame Workshop,
kullanilmistir. 2014

Arka plan miizigi oyun deneyimini kotii
etkilememelidir.

4.1.2. Tasarim (Design)

Tasarim basamaginda analiz asamasindan gelen veriler dogrultusunda, gelistirme stratejisi
saptanir ve hedeflere nasil ulasilacag: belirlenir (Arkiin vd., 2009). Uriiniin nihai gériiniimii

(grafik kullanic1 arayiizii) ve islevleri tasarlanir.

Uygulamanin tasarim asamasi kapsaminda oncelikle oyunun igerigi, boliimleri ve
agamalart belirlenmistir (Cizelge 4.4). Uygulamanin igerigine uygun olarak oyunun
hikayesi ve temasi olusturulmus, “Oyun Hikayesi” baslig1 altinda bu siirece detaylar ile
yer verilmistir. Daha sonra analiz asamasinda olusturulan kilavuz dikkate alinarak oyunun
gorsel altyapist olusturulmus, akis semasi, boliimleri olusturulmus, grafik kullanici arayiizii
tasarim1 kapsaminda ¢esitli ekranlar, ikon ve butonlar, iilkeler ve kitalarin illiistrasyonlar
ile karakter tasarimlart yapilmistir. Uygulamanin grafik kullanict arayiizii tezin 4.
Boliimiinde incelenen oynanabilirlik unsurlar1 ve kullanilabilirlik kavramlarinin yani sira

grafik kullanici arayiizii tasarimi ilkeleri ve Gestalt ilkeleri dogrultusunda olusturulmustur.
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“Mobil Ortamlar, Oyun ve Cocuk” baslikl1 ikinci boliim kapsaminda Oyunla Ogrenme ve
Dijital Oyun Tabanli Ogrenme konular1 detayli bir sekilde incelenmis ve bu dogrultuda
oyunda kullanilacak olan &grenme yaklasimi belirlenmistir. Ulkeler ve Kiiltiirler
uygulamasi i¢in tasarlanan yapboz, farklari bulma, ait olmayani1 bulma ve kart eslestirme
oyunlarinda Prensky’nin (2001, s.16) dijital oyun tabanli 6grenme kavrami kapsaminda
cesitli yaklasimlardan faydalanilmistir. Bu baglamda uygulama projesinin icerdigi

oyunlarin asagidaki yaklagimlari i¢erdigi soylenebilir:

e Tekrar ve pratige dayanan uygulama ve geribildirim,
e Amaca ulasana kadar hatalarin gosterilmesi ve geribildirim verilmesinini kapsayan
hatalardan 6grenme,

e Hedef odakli 6grenme.

Ortaya cikan oyun; hikaye, etkilesim ve geri bildirim 6geleri, agik kurallar, hedefler ve
sonuglar1 icermekte, bu Ogeleri iilkeler ve kiiltiirler konseptinde 6grenme igerikleri ile

birlestirmektedir.

Cizelge 4.4. Diinyay1 Kesfet uygulamasiin Boliimleri ve Oyunlar

Diinyay! Kesfet Oyun Uygulamasi

BASLANGIC EKRANI SRR KITA SECIMi EKRANI B OYUNLAR

Ait olmayani bul (Cin)

f5ya Farklan bul (Rusya)
Farklari bul (Hollanda)
Avrupa Farklar bul (Tirkiye)

Ait olmayani bul (ispanya)
Kuzey Amerika Farklan bul (ABD)

Farklari bul (Brezilya)

Giiney Amerika Yap-Boz
Avustralya Farklan bul (Avustralya)
Afrika Farklari bul (Afrika)

Kart Eglestirme
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4.1.3. Gelistirme (Development)

Uriin bu asamada gelistirilir ve ¢ogunlukla diizeltmeye déniik bir degerlendirme yapilarak,
yeniden diizenlemeye gidilir (Arkiin vd., 2009). Bu asamada uygulama programlanmis,
tablet ortamina aktarilmig, odiller, yardim ve destek unsurlar1 gibi oyuna 6zgii yapisal
elemanlar eklenmistir. Oyun, gergek kullanicilara sunulmadan 6nce olasi kullanilabilirlik
problemlerini belirlemek ve gidermek amaciyla sezgisel degerlendirme siireci uygulanmas,
uzmanlardan alinan geribildirimler dogrultusunda gerekli goriilen giincellemeler

yapilmustir.
4.1.4.Uygulama (Implementation)

Bu asama, uygulamanin kullanioma sunulmasini kapsar. Bu basamakta tasarim
kullanicilarla tam olarak uygulamaya konur, materyaller paylasilir, islevselligi test edilir ve
goriis alinir (Arkiin vd., 2009; Herout, 2016, s.1051). Uygulama asamasinda oyun gergek
kullanicilara sunulmus ve kullanilabilirlik testi yapilmistir. “Diinyay1 Kesfet” oyununun
gozlem yontemi kullanilarak yapilan kullanilabilirlik testi, oyunun gergek kullanicist olan
6-8 yas aras1 10 cocukla gerceklestirilmistir. Kullanilabilirligin {i¢ temel OSlgiitii olan
etkililik, verimlilik ve memnuniyet seviyeleri test esnasinda kullanilan gbézlem kontrol
listesi ve test sonrasinda ¢ocuklarla goriisme teknigi ile yapilan memnuniyet anketi ile

Olgtilmiistiir.
4.1.5.Degerlendirme (Evaluation)

Degerlendirme asamasinda, uygulama i¢indeki oyun Ogeleriyle ilgili geri bildirimleri
almak ve degerlendirmek Onemlidir. Bu asama, varsa sorunlu alanlarin belirlenmesi ve
materyalin kalitesinin iyilestirilmesi ile devam eder. Degerlendirme basamagi diger dort
basamagin hepsiyle dogrudan iliskilidir, sonunda herhangi bir basamaga geri doniilmesi
gerekebilir (Arkiin vd., 2009). Bu asamada kullanilabilirlik testi ile oyunun
kullanilabilirligin etklilik, verimlilik ve memnuniyet boyutlarin1 saglayip saglamadigi
belirlenen alt problemler araciligiyla incelenmistir. Etkililik ve verimlilik olgiitleri igin
gbzlem kontrol listelerinden elde edilen veriler, kullanici basari orani metrigi ile analiz
edilmigtir. Test sonuglart ve elde edilen veriler bulgular bolimiinde detayli olarak
sunulmustur. Kullanilabilirlik testi sonuglart dogrultusunda gerekli goriilen diizeltmeler

yapilmis ve oyundaki hatalar giderilmistir.
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4.2. Oyun Hikayesi

Malone'un (1980) oyun sezgisellerine paralel olarak, oyunlari motive edici yapan
ozelliklerden biri de kullanilan tema veya fantezilerdir. Bu iki 6ge oyunu daha ilging ve
cekici hale getirebilir (Malone, 1980). Ayrica, bir motivasyon kaynagi olmanin 6tesinde;
oyunun hikayesi, oyunun sundugu bilgileri oyuncularin daha rahat anlamlandirmasina
yardimci olan destekleyici bir unsurdur. Bu nedenle uygulama projesi bir tema ve hikaye
cercevesinde tasarlanmistir. Oyun hikayesinde bir Tiirk ¢ocuk ¢esitli iilkeler gezmekte ve o
iilkelerin kiiltiirlerini tanimaktadir. Cocuk, iilkeleri gezerek oyunlari tamamladikca yildiz
toplamaktadir. Hayali pasaportuna iilkelerle ilgili damgalar biriktirip, tamamladigi yap
bozlardan arkadaslarina kartpostal gonderebilmektedir. Bu kapsamda uygulama iginde; ait
olmayani bulma, iki resim arasindaki farklar1 bulma, kart eslestirme ve yap-boz olmak
iizere dort farkli oyun tiirii bulunmaktadir. Cesitli kita ve {ilkeler i¢cin bu dort oyun tiirii
dahilinde farkli oyunlar tasarlanmistir. Oyunlar, ilgili kitadan bir iilke ile ilgili ¢esitli
hayvan, sembol, yiyecek-igecek, mimari yap1 ya da bitki Ortiisii gibi birgok unsurun

bulundugu illiistrasyonlar ile olusturulmustur.
4.3. Grafik Kullanici Arayiizii Tasarimi

Cocuklara yonelik sade ancak keyifli bir tasarim olusturmak amaciyla oyunun grafik
kullanici araylizii i¢in gilinlimiizde yogunlukla kullanilan diiz tasarim yaklasimi
benimsenmis, gerekli yerleri 6ne ¢ikarmak ve etkilesimli ogeleri ayristirmak i¢in doygun
renkler, 151k, golge ve hareket ile vurgu yapilmistir. Bunun yani sira ilk defa kullanimlarda
kolaylik saglamak ve herhangi bir yanlis anlamaya ihtimal vermemek i¢in ekranin en alt

kisminda her ikonun ne anlama geldigi agiklanmistir (Resim 4.1).
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AVUSTRALYA

RINT
OKYANUSY

Resim 4.1. Avustralya Kitast Oyun Se¢imi Ekrani

Uygulama i¢in baslangi¢ asamasinda 6 kitanin grafik kullanic1 arayilizii tasarimi
olusturulmus, 5 farkl iilke i¢in ait olmayani1 bulma oyunu, 4 farkl iilke i¢in farklar1 bulma

oyunu, bir iilke i¢in yap-boz oyunu ve bir iilke i¢in kart eslestirme oyunu tasarlanmistir.
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Cizelge 4.5. Diinyay1 Kesfet uygulamasinin bdliimleri ve oyunlar

Diinyayi Kesfet Oyun Uygulamasi
[ BASLANGIC EKRANI B KITA SECIMi EKRANI JESI OYUNLAR

+

Asya

Avrupa

Kuzey Amerika

Giiney Amerika

Avustralya

Afrika

Oyuncu, herhangi bir oyunu tamamladiginda bitirme siiresi ve aldig1 ipucu sayisina gore
ii¢, iki ya da bir yildizla oyunu bitirmektedir. Sistemde oyuncuyu tesvik etmek icin, oyun
bitirme mesajinda yildiz sayisina bakilmaksizin “Harika” mesaji verilmektedir (Resim
4.3). Oyuncu herhangi bir oyunu tamamlamadan oyundan ¢ikmak isterse ya da oyun

esnasinda yanliglikla “geri” butonuna tiklarsa, oyundan g¢ikmak istedigine emin olup

Ait olmayani bul (Cin)
Farklari bul (Rusya)

Farklar bul (Hollanda)
Farklan bul (Tirkiye)
Ait olmayani bul (ispanya)

Farklari bul (ABD)

Farklari bul (Brezilya)
Yap-Boz

Farklar bul (Avustralya)

Farklari bul (Afrika)
Kart Eslestirme

olmadigina dair bir mesaj verilmektedir (Resim 4.2).
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Oyundan ¢ikmak
istiyor musun?

Resim 4.2. Oyundan ¢ikma mesaji

HARIKA!

Resim 4.3. Oyun tamamlandiginda verilen mesaj
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4.4, Karakter Tasarimlan ve illiistrasyonlar

Karakter tasarimlari igin cesitli denemeler yapilmistir. Oncelikle uygulamanin grafik
kullanict arayiiziinde ana karakter olan, Tiirkiye ile ilgili oyunlarin yani sira ¢esitli yardim

ve 6diil mesajlarinda kullaniciyla iletisim kuran ¢ocuk karakter ¢izilmistir.

Resim 4.4. “Diinyay1 Kesfet” uygulamasi karakter eskizleri

Her oyunda ne yapilmasi gerektigini anlatan baslangi¢ mesajlar1 igin ana karaktere
oyunlar1 anlatan ¢esitli hareketler verilmistir. Bu sekilde oyunda ne yapilmasi gerektigini

anlatan sozli bilgi gorsel mesajlarla desteklenmistir.

Resim 4.5. “Diinyay1 Kesfet” uygulamas1 ana karakterinin gesitli oyunlarda kullanimi

Ana karakter cizildikten sonra ayni tasarim yaklasimi ile gesitli iilkelerde kullanicinin
karsisina ¢ikacak olan cocuk karakterler ¢izilmistir. Resim 4.6°da sirasiyla Tiirk simitgi,

Tiirk cocuk, Ispanyol ve Rus ¢ocuklar bulunmaktadir.
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Resim 4.6. Oyun karaklerleri (Tiirk, Ispany1ol ve Rus)

Resim 4.7°de ise sirasiyla Afrikali, Cinli ve Brezilyali gocuk karakterler bulunmaktadir.

Resim 4.7. Oyun karaklerleri (Afrikali, Cinli ve Brezilyalr)

Uygulama i¢in bir¢ok hayvan karakter ¢izilmistir. Tasarimin tutarlili: i¢in hepsinin ayni
gorsel dilde olmasmna gayret edilmistir. Ornegin Afrika kitasi icin savanlarda yasayan
hayvan cesitlligi oldukg¢a zengin bir gorsel dil olugsmasini saglamigtir. Resim 4.8’de Afrika
kitasindaki oyunlar i¢in tasarlanan hayvan karakterler, Resim 4.9 da ise diger iillkelerin

oyunlari i¢in tasarlanan cesitli hayvan karakterler bulunmaktadir.

J

2

)
=\ Y

L
——

J

Resim 4.8. Afrika kitasi i¢in olusturulan hayvan karakterler
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Resim 4.9. Uygulama igin olusturulan ¢esitli hayvan karakterler
4.5. ikon ve Sembol Tasarimlari

Uygulama i¢inde ¢esitli islevleri temsil edecek sembollere ve oyunlar: temsil edecek ikon
tasarimlarina ihtiya¢ duyulmustur. Oncelikle temel islevleri saglayacak olan baslat butonu,
ana ekrana donme, miizigi agip kapatma, oyun i¢inde yardim ve ipucu sembolleri
tasarlanmistir. Bu tasarimlarda ¢ocuklarin daha onceki deneyimlerinden asina olduklari
semboller kullanilmig, bu semboller uygulamadaki tasarim yaklasimi ve gorsel diline

uyumlu bir sekilde olusturulmustur (Resim 4.10).

Resim 4.10. “Diinyay1 Kesfet” uygulamasi ikon tasarimlari

Uygulama i¢inde bulunan oyunlar i¢in farkli ikonlar tasarlanmistir. Yapilan arastirmalarin

1s1ginda oyun i¢in 6-8 yas arast ¢ocuklarin rahatlikla taniyip anlayabilecekleri benzerlik

ikonlarindan faydalanilmistir. Yap boz oyunu i¢in oldukca yalin bir sekilde iki parca
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yapboz, kart eslestirme oyunu icin ise iki parca kart kullanilarak benzerlik ikonlari
olusturulmustur. Farklar1 bulma ve ait olmayani bulma oymunlari igin ise yap boz ve kart
gibi benzerlik nesneleri bulunmamaktadir. Bu nedenle bu oyunlar i¢in ¢ocuklarin
uygulama i¢inde 6grenebilecekleri referans ikonlar1 olugturulmustur. Farklar1 bulma ikonu
icin detayli gorme islevi ile ¢agrisimda bulunan biiyiite¢ nesnesinden yararlanilmistir. Bu
ikon ¢ocuklarin benzer uygulamalarda da gorebilecegi cesitli farklari bulma oyunlarinda
kullanilmaktadir. Ait olmayanmi bulma oyunu i¢in ise gizlice araya karisma eylemi ile
iliskilendirilebilecek casus imgesi kullanilmis; sapka, gozlik ve pardesii ile ikon
olusturulmustur. Her ikonun hangi oyunu temsil ettigi ekranin en altinda net bir sekilde
aciklanarak herhangi bir yanlis anlamaya ihtimal birakilmamistir. Her oyunu temsil eden
ikon i¢in farkli bir renk se¢ilmis, bu renklerin dikkat ¢ekmesi i¢in parlak olmalarina dikkat

edilmistir.

6®90

o O

Resim 4.11. “Diinyay1 Kesfet” uygulamasi ikon tasarimlari
4.6. Uygulamann ilerleyisi ve Béliimleri

“Diinyay1 Kesfet” uygulamasi, iilkeler ve kiiltiirler konseptinde yap boz, ait olmayani
bulma, kart eslestirme ve iki resim arasindaki farklar1 bulma oyunlarindan olusmaktadir.
Oyun, balon ile diinyay: gezen bir oyun karakterinin goriintiisii ile baslamaktadir. Burada,
balona verilen siiziilme etkisi ve geri planda dénen diinya ile baslangi¢ ekranina hareket
kalitmigtir. Ekranin ortasina kirmizi renkte yerlestirilen baslat butonuna tikandiginda

uygulamaya giris yapilmaktadir.
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Resim 4.12. Uygulamanin baglangi¢ ekran

Agilan ekranda bir diinya atlasi ve tlizerinde farkli renkler ile vurgulanmis kitalar
bulunmaktadir. Uygulama, oncelikle oyuncunun istedigi bir kita se¢mesine izin
vermektedir. Sol alt kdsede bulunan ¢ocuk karakter “Haydi, bir kita se¢ ve kesfetmeye

basla” mesaji ile oyuncuya ne yapilmasi gerektigini iletmektedir.
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¢ KUZeY
BUZDENIZI

ATLANTIK

OKYANUSU PRSIFIK

OKYANUSU
PRSIFiK
OKYANUSU

HINT
OKYANUSY

F  OKYANUSU

Resim 4.13. Uygulamada kitalar1 gosteren atlas ekran

Kita se¢imi yapildiktan sonra oyuncu sectigi kitada mevcut olan oyunlardan istedigini
secerek oyuna baglayabilmektedir. Bu noktada her oyun tiiriinii temsil eden ikonlar

oyuncuya yardimci olmaktadir.
4.6.1. Katalar

Oyun bagladiktan sonra bir diinya atlas1 goriintiisii gelmektedir. Burada Diinya {izerinde
bulunan yedi kita ¢esitli renklerle ayristirilmistir. Kullanic1 Asya, Avripa, Afrika, Kuzey ve
Giiney Amerika ve Avustralya kitalarindan istedigi birini segip agabilmektedir. Yalnizca
Antarktika kitas1 i¢in, lizerinde arastirma merkezleri disinda bir yerlesim olmamasi
sebebiyle oyun tasarlanmamistir. Oyuncunun sectigi kitada ilk gelen ekranda, oyunlari
temsil eden ikonlarin yan1 sira, o kitada bulunan iilkelerle ilgili ¢esitli sembol, anit ya da
hayvanlar gibi o kitaya 6zgii unsurlar bulunmaktadir (Resim 4.14). Burada, kullanicinin
daha Onceden tamamladigi bir oyun bulunmakta ise {lizerinde bir yildiz sembolii
bulunmakta, daha 6nceden oynanmayan oyunlar ise yavasa biiyiiylip kiiciilme efekti ile
dikkat ¢cekmektedir. Oyuncu kita secimini yaptiktan sonra actig1 kitada istedigi oyunu secip
oynayabilir, ya da o kita ile ilgili harita iizerinde bulunan ¢esitli anit, sembol ya da
hayvanlara tiklayarak bilgi edinebilir (Resim 4.20). Tasarlanan kitalarin ekran goriintiileri
sirastyla Resim 4.14, 4.15, 4.16, 4.17, 4.18, 4.19°da sunulmustur.
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ATLANTIX
OKYANUSY

KU2EY
BUZDENIZI

PRSIFIX
OKYANUSU

Resim 4.15. Asya Kitas1 Ekran Goriintiisii
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KUZEY
AMERIKA

PRSIFiK
OKYANUSU

ATLANTIK
OKYANUSU

Resim 4.16. Kuzey Amerika Kitas1 Ekran Goriintiisii

AVUSTRALYA

-

HINT
OKYANUSU

Resim 4.17. Avustralya Kitas1 Ekran Goriintlisii
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ATLANTIK
OKYANUSU

HiNT
OKYANUSU

Resim 4.18. Afrika Kitas1 Ekran Goriintiisi

GUNEY
AMERIKA

3 8

b°’a

GUNEY PASIFiK £ y GUNEY ATLANTIK
OKYANUSY SR OKYANUSU

Resim 4.19. Giiney Amerika Kitas1 Ekran Goriintiisii
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4.6.2. Ait Olmayam Bulma Oyunlari

Ait olmayani bulma oyunlari secilen kitadan bir iilke ile ilgili gesitli hayvan, sembol,
yiyecek-icecek, mimari yap1 ya da bitki Ortiisi gibi bir¢ok unsurun bulundugu
illiistrasyonlar ile olusturulmustur. Oyuncu illiistrasyonu inceleyerek o iilke ve kiiltiire ait
olmadigin1 diigiindiigli bir unsura tiklar. Se¢imi dogru ise oyuncu bir yildiz alir, segilen
unsur kaybolarak ekran yeni bir ait olmayan unsur ile yenilenir. Oyuncu, zorlandiginda
ipucu butonuna tiklayarak yardim alabilir. Ip ucu butonuna tiklandiginda sistem,
oyuncunun aradigi ait olmayan unsurlardan birini kii¢iik bir 151k ile parlatarak gosterir. Bu
sekilde, oyuncu toplam sekiz unsuru bulup yildizlar1 toplar ve oyunu tamamlar (Resim
4.21). Avustralya, Afrika, Kuzey Amerika kitalar1 ile Cin ve Ispanya iilkeleri icin ait
olmayani bulma oyunlar1 tasarlanmistir. Her iilke i¢in kendi i¢inde uyumlu renklerle ayri

bir renk paleti olusturulmustur (Resim 4.22, Resim 4.23, Resim 4.24 ve Resim 4.25).

Hangileri burada olmamali?
Ait olmayani bul!

Resim 4.20. Oyuna giris ekrani
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Resim 4.22. Afrika Kitast ait olmayani bulma oyunu illiistrasyonu
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Resim 4.24. Kuzey Amerika kitasi ait olmayani bulma oyunu illiistrasyonu
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4.6.3. Farklar1 Bulma Oyunlari

Farklart bulma oyunlarinda ¢esitli iilke konseptlerinde hazirlanan illiistrasyonlar
bulunmaktadir. Her iilke konsepti i¢in hazirlanan illiistrasyon arada sekiz fark bulunacak
sekilde ekranda yan yana hizalanmistir. Oyuncu siireye karsi iki resim arasindaki farklari
bulmaya calisir. Oyuncu, zorlandiginda ipucu butonuna tiklayarak yardim alabilir. ip ucu
butonuna tiklandiginda oyun, oyuncunun aradigi farkli unsuru kii¢iik bir yildiz ve 151k ile
parlatarak gosterir. Bu sekilde, oyuncu iki resim arasinda farkli olan toplam sekiz unsuru
bulup yildizlar: toplar ve oyunu tamamlar. Oyun tamamlandiginda bitirilen siire ve ipucuna
bagli olarak oyuncu; iig, iki, ya da tek yildiz almaktadir. Oyun tamamlama mesaji,
oyuncuyu tesvik etmek icin yildiz sayisina bakilmaksizin “harika” mesaji ile birlikte
gelmektedir. Uygulamada “Farklart bulma” kategorisinde Tiirkiye, Rusya, Brezilya ve
Hollanda tilkelerinin oyunlari hazir bulunmaktadir (Resim 4.28, Resim 4.29, Resim 4.30,
Resim 4.31).

iki resim arasindaki
farklari bul!

Resim 4.25. Farklari bulma oyunlari i¢in tasarlanan giris ekrani
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Resim 4.27. Brezilya i¢gin yapilan farklar1 bulma illiistrasyonu
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Resim 4.29. Hollanda i¢in yapilan farklar1 bulma illiistrasyonu
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4.6.4.Kart Eslestirme Oyunlari

Kart eslestirme oyunlar1 dikkat ve hafiza gerektirir. Diinyayr Kesfet uygulamasi kart
eslestirme oyunlari icin her iilke konsepti i¢in tasarlanan illiistrasyonlardan o iilkeye 6zgii
yemek, nesne, hayvan ve bitki gibi unsurlar secilerek kartlar tizerine yerlestirilmistir. Kart
eslestirme oyunlarinda oyuncu sectigi zorluk seviyesine gore artan sayida kartlar1 tek tek
acarak cift olacak ¢ekilde eslestirmeye calisir. Oyuncu istedigi taktirde ti¢ farkli ipucu
kullanabilmektedir. Ipucu kullanildiginda sistem agilan kartin esini bir yildiz isareti ile
gosterir.  Uygulamada Asya ve Afrika kitasi konseptli kart eslestirme oyunlari

tasarlanmigtir.

Resim 4.30. Kart eslestirme oyunlari i¢in tasarlanan girig ekrani
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Resim 4.31. Asya kitas1 konseptli kart eslestirme oyunu

4.6.5.Yap-Boz Oyunlari

Uygulama icindeki yap boz oyunlarinda belirli bir iilke ya da kita konseptine gore
hazirlanan illiistrasyonlar kullanilmistir. Diger oyunlar i¢in hazirlanan illiistrasyonlardan
farkli olarak yap boz oyunu illiistrasyonlarinin sekil zemin iligkileri ve renk kontrastlari
oyunun zorluk seviyesini olmasi gerekenden fazla arttirmayacak sekilde diizenlenmistir.
Bunun yani sira, yap boz oyunlarinda kullanilacak illiitrasyonlarin yap boz pargalar
iizerindeki yerlesimine Ozellikle dikkat edilmistir. Oyun illiistrasyonlar: dahilindeki
gorseller parcalarin birlesimi esnasinda oyuncuya gorsel tliyolar sunacak sekilde

yerlestirilmistir.

Diinyay1 Kesfet uygulamasi yap boz oyunlarinda kullanict sectigi zorluk seviyesine gore
artan sayida pargalardan olusan yapbozu tamamlamaya calisir. Yap boz pargalar1 ekranin
sag lUst kosesinden kullaniciya verilir. Oyun, parcalari siiriikleyip birakma hareketi ile
calisir. Kullanici pargayr dogru yere yerlestirmeyi basaramazsa sistem yeni bir parca verir.
Oyuncu, istedigi taktirde ti¢ farkli ipucu kullanabilir. Sistem bu durumda verilen parganin
yap boz iizerindeki yerini bir yildiz isareti ile gosterir. Yap boz tamamlandiginda bir

kartpostala dontisiir (Resim 4.35 ve Resim 4.36).
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Resim 4.32. Yap-Boz Oyunu giris ekrani

Resim 4.33. Asya kitas1 konseptli yap-boz oyunu
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Resim 4.34. Yap-bozun tamamlanip kartpostala doniismesi

4.7. Ses ve Miizik

Uygun melodiler ve sesler, uygulamalarin ¢ocuklar tarafindan daha iyi algilanmasini
saglar. Arastirmalar, gesitli igeriklere ses ve miizigin eslik etmesinin ¢ocuklarin algilarinin
onemli bir par¢asi oldugunu kanitlamigtir (Kraleva, 2017, s.57). Cocugun oyunu
kullanacagi ortamin degiskenligi hesaba katilarak ses ve miizik kapatilabilir olmalidir

(White, 2016).
Oyunda kullanilan ses efektleri ve miizikler asagidaki gibidir.

e Oyunun giris miizigi

e Kita ekranlarinda ve oyun i¢inde kullanilan miizik
e Tiklama sesi

e Yanlis girdi sesi

e Dogru girdi sesi

e Kart oyunu i¢in kart agma sesi

¢ Ovyunda ne yapilacagini anlatan sesler

e Oyunu bitirme sesi ve “Harika!” sesi
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Seslendirmeler profesyonel bir sunucu tarafindan yapilmistir. Diger ses efektleri ve
miizikler igin icretsiz ses depolarindan faydalanilmigtir. Creative Commons 0 (CCO0)
kapsaminda evrensel boyutta telif hakki smirlamasi bulunmayan ses ve miizikler

sec¢ilmistir.
4.8. Oyunun Programlanmasi

Oyunun ¢izimleri Adobe Illustrator CC programi kullanilarak yapilmistir. Oyunun
uygulama formatinda tablet ortaminda ¢aligabilir hale getirilebilmesi i¢in 6ncelikle oyunda
bulunan tiim karakter, hayvan, kita, nesne, anitlar ve zemin gorsellerinin yan1 sira sembol
ve yardim mesajlart gibi grafik kullanici arayiizii unsurlar1 ayr1 dosyalar halinde “.png”
formatinda disa aktarilmigtir. Daha sonra oyun, profesyonel bir yazilimer tarafindan
“Unity” isimli yazilim kullanilarak programlanmistir. Unity; 10S, Windows, Android ve
konsollar i¢in oyun yapilmasina olanak saglayan bir oyun motorudur. Oyunun
programlanmas: tamamlandiginda; hareket, etkilesim, geribildirimler, miizik ve ses
efektlerini kapsayan tiim oyun ozellikleri ile galisabilir hale getirilmis ve mobil uygulama

olarak iPad ortamina aktarilmistir.
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5. KULLANILABILIRLIK KAVRAMI VE KULLANILABILIRLIK TESTI

Insan-bilgisayar etkilesimi alaninda calismalar yapan ilk arastirmacilardan olan Brian
Shackel’e gore “kullanilabilirlik” terimi, bir uygulamanin; kolay ve etkili bir sekilde,
belirli bir grup kullanici tarafindan, belirli gorevlerin yerine getirilmesi i¢in bir dizi
cevresel senaryolar iginde kullanilma kapasitesidir (Akt: Cagiltay, 2011:90).
Kullanilabilirlik sadece kullanici arayiizliniin goriinlimii ile ilgili degil, aynm1 zamanda
sistemin kullanic1 ile nasil etkilestigi ile de ilgilidir. Nielsen (1993a) kullanilabilirligi,
kullanicinin bir iiriinle veya sistemle olan etkilesimini etkileyen faktorlerin kombinasyonu

olarak tanimlamig ve kullanilabilirlik ile ilgili bes temel unsur lizerinde durmustur:

Ogrenilebilirlik: Kullanicilar arayiizle ilk defa karsilastiklarinda, temel gorevleri ne

kadar kolay ger¢eklestirebilmektedir?

e Verimlilik: Kullanicilar tasarimi o6grendikten sonra gorevleri ne kadar hizli

tamamlamaktadir?

e Hatirlanabilirlik: Kullanicilar {iriinii kullanmaya bir siire ara verdikten sonra tekrar
kullanmaya  basladiklarinda, eski  performanslarint ne kadar kolay

yakalayabilmektedir?

e Hatalar: Kullanicilar {iriinii kullanirken ne kadar hata yapmaktadir? Bu hatalarin

ciddi olanlarinin oran1 nedir? Hatalar kolayca geri alinabilmekte midir?
e Memnuniyet: Uriin, kullanilabilirlik agisindan ne kadar memnuniyet vericidir?

Nielsen (2000) kullanilabilirlik sorunlart ile karsi karsiya kaldiklarinda yetiskinler gibi
cocuklarin da hayal kirikligi, saskinlik, sabirsizlik ve ilgi azalmasi gibi ayn1 duygularn
yasadigini ifade etmis ve bu bes temel unsurun hem ¢ocuklar hem de yetigkinlere yonelik
iriinlerin kullanilabilirliginde gecerli olmakla bilikte ¢ocuklart i¢in yapilan tasarimlarin
onemli farkliliklar1 oldugunu vurgulamigtir. Tutarsiz navigasyon, karmasik ifadeler,
standart olmayan etkilesim, zayif grafik ve ikonlar gibi unsurlar i¢ceren teknolojik iiriinlerin
tipk1 yetiskinler gibi c¢ocuklar i¢in de aynmi kullanilabilirlik sorunlarini paylastigini
belirtmistir. Cocuklarin teknoloji ile ilgili ihtiyaglari, tercihleri, istekleri daha karmasik
hale geldikge, tasarim siirecine anlamli bir gsekilde dahil olmalar1 gerektigi ortaya ¢ikmugtir.
Kullanilabilirlik ¢alismalart Uygun bir sekilde gerceklestirildiginde, tasarimin analizi igin
onemli veriler olusturur ve bu da tasarimcinin Nielsen’in bes kullanilabilirlik ilkesini
iceren bir sistem olusturmasini saglar (Nesset ve Large, 2004).
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Nielsen (1997), kullanilabilirlik kavrami 6l¢iilememesine ragmen, 6lgiilebilir parametrelere
indirgenebilen genel bir kavram olarak agiklamaktadir. Bu nedenle kullanilabilirlik
kavrami bir takim Olgiilebilir kullanilabilirlik kriterlerine ayrilmistir. Bu  kriterler,
kullanicinin sistemi kullanirken performansini 6lgen objektif performans Olglitleri ve
kullanicilarin sistem ile ilgili diislincelerini yansitan 6znel kullanici oSlgiitleri olarak

belirtilebilir (Akt: Evcil ve Islim, 2012).

Kullanilabilirlikte temel referans olarak kabul edilen ISO (9241-11) ise kullanilabilirligi
bir sistemin kullanimiyla belirlenen amaglara ne derece ulasildigimin (etkililik-
effectiveness), belirlenen amaclarin elde edilmesi i¢in harcanmasi gereken zaman, para,
zihinsel ¢aba vb. kaynaklarin (verimlilik-efficiency) ve kullanicinin, sistemi kabul
edilebilir bulma derecesinin (tatmin-satisfaction) bir 6l¢iisii olarak tanimlamaktadir (Bagis,
2003). Diger bir deyisle kullanilabilirlik, "bir {iriiniin potansiyel kullanicilar1 tarafindan,
belirli bir kullanim baglami iginde, amaglanan kullanim hedeflerine ulasmak igin, ne
derece etkin, verimli ve tatmin edici bir sekilde kullanilabildigi”dir (Bas ve Kocadere,
2012). Bu tanim, bir {riiniin kullanilabilirliginin, kullanim baglamiyla nasil
iligkilendirdigini vurgulayan genis bir kullanilabilirlik alanini temsil etmektedir (Van
Welie, Van Der Veer ve Eliéns 1999; Diah, Ismail ve Ahmad, 2010). Buna gére, 1SO®
(9241-11) tarafindan yapilan kullanilabilirlik tanimi Gi¢ temel 6lgiit igerir:

e Etkililik: belirlenen hedeflere kullanicilarin dogru ve eksiksiz bir sekilde ulagsmasi,
e Verimlilik: hedefleri tamamlamak i¢in harcanan kaynaklar,

e Memnuniyet/tatmin: kullanicilarin tiriine kars1 tutumu.

Etkililik, kullanicilarin yaptig1 gorevlerin tamlig1 ve dogrulugu ile ilgili iken, verimlilik ise
bu gorevleri yerine getirmek i¢in harcanan kaynaklar ile ilgilidir (ISO 9241-11). Bu
kaynaklar kullanicinin etkinligi ile ilgili bilgileri veren zihinsel veya fiziksel g¢aba
olabilecegi gibi, zaman veya baska kaynaklar da olabilir (Colak, 2014). Memnuniyet ise,
kullanicilarin sistem ile ilgili 6znel goriis ve yorumlarindan elde edilir (ISO 9241-11).
Kullanicilardan elde edilen bu goriis, tepki ve davramiglar derecelendirilerek

sayisallastirilir. Bunun igin anket, goriisme ve gozlem yontemlerinden yararlanilir (Bagus,

%150 (Uluslararas: Standardizasyon Kurulusu), ¢esitli ulusal standart organizasyonlarindan
temsilcilerin olusturdugu uluslararasi standart belirleme organidir.
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2003). Park ve Lim (1999) kullanilabilirlik o6lgiitlerini ve bu Olgiitlerin nasil

Olciilebilecegini soyle siralamistir:

Cizelge 5.1. Kullanilabilirlik 6l¢iitleri ve 6lgme yontemleri (Park ve Lim, 1999)

Etkililik Gorevi bagarili bir sekilde tamamlayan kullanicilarin yiizdesi.

Belirli bir siirede tamamlanan gorev sayist / Kullanicilarin dogru bir sekilde
tamamladiklar1 gorevlerin yiizdesi (basar1 orant).

Kullanicilarin yaptiklari hata sayisi.

Tamamlanan gorevlerin ortalama dogrulugu.

Hatalarla etkilesimde basar1 orani.

Verimlilik Bir isi yapmak i¢in gecen zaman.

Birim zamanda tamamlanan isler.

Yardim i¢in kullanilan referans sayisi.

Yardim kullanmada harcanan zaman.

Caba (Fiziksel/Zihinsel is yiikii).

Ogrenme siiresi.

Memnuniyet | Kullanici tatmininin derecelendirilmis Sl¢iisi.

Bir sistemi diger alternatiflere tercih ettigini sdyleyen kullanicilarin orani.

Test esnasinda sistem hakkinda ifade edilen olumlu gortislerin orani.

Sikayet siklig1.

Bu aragtirmada yapilan kullanilabilirlik testi ISO (9241-11) kullanilabilirlik Slgiitlerine
gore gerceklestirilmistir. Albert ve Tullis (2013) kullanilabilirlik Slgiitlerinin 6zelliklerini
sOyle siralar (Akt: Namli, 2010, s.56):

e Biitiin kullanilabilirlik 0Olgiitleri dogrudan veya dolayli olarak goézlemlenebilir
olmalidir. Bu gozlem basitce, gorevin basariyla tamamlandigimni veya gorevi
tamamlamak i¢in gereken siireyi belirtmelidir.

e Biitiin kullanilabilirlik 6l¢iitleri niceliklenebilir olmalidir. Bir sekilde sayilabilmeli
veya numaralandirilabilmelidir.

e Biitlin kullanilabilirlik 6lgtitleri, dlgiilen seylerin, sayisal bicimde ifade edilen bazi
kullanici  deneyimi sonuglarmi ifade etmesine gereksinim duyar. Ornegin
kullanilabilirlik metrigi kullanicilarin % 65’inin tirlinii kullanmaktan memnun
oldugunu veya kullanicilarin %90’ 1nin bir dakikadan daha kisa siirede bir gorevler

zincirini yerine getirebildigini géstermelidir.
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Kullanilabilirligi degerlendirmenin temel olarak {i¢ amaci vardir (Dix, Finlay, Abowd ve
Beale, 2004):

1. Sistem islevselliginin, kapsaminin ve erisebilirliginin degerlendirilmesi
2. Kullanicinin etkilesimle olan deneyiminin degerlendirilmesi
3. Sistemde var olan problemlerin tespit edilmesi

Kullanilabilirligin degerlendirilmesi i¢in bir¢gok yontem bulunmaktadir. Bu yontemler
temel olarak; incelemeye dayali yontemler ve sorgulamaya dayali yontemler ve

kullanilabilirlik testleri olmak tizere ii¢ kategoride toplanir (Giirses, 2005):

1. Sorgulamaya Dayali Yontemler: Sistemin gergek kullanicilarindan veri toplamak
amactyla uzmanlar tarafindan yapilan kullanilabilirlik degerlendirme ¢alismalaridir.
Bunlar, uzaktan da vyiiriitiilebilen, anket, miilakat ve odak gruplar1 gibi veri toplama
yontemlerini igerir (Giirses, 2005). Bu yontemlerde kullanicilarin arayiizle ilgili karsilagtig
problemler, memnuniyetleri ve tercihleri ile ilgili bilgi toplanir. Sorgulamaya dayali
yontemler diger yontemlere gore ucuz olmasina ragmen, gercek kullanim baglaminda

gozlem verilerine dayanmadigi i¢in sonuglar yaniltici olabilir (Giirses, 2005).

2. Incelemeye dayali yéntemler: Bu yontemlerde degerlendirme uzmanlari, kendilerini
kullanicilarin yerine koyarak belirli kullanilabilirlik ilkeleri dogrultusunda tasarimin her
asamasini takip eder ve kullanicilarin problemlerini tespit etmeye g¢alisirlar (Wharton ve
dig., 1994). En sik kullanilan inceleme yontemleri arasinda biligsel canlandirma (cognitive
walkthrough) ve sezgisel degerlendirme (heuristic evaluation) bulunmaktadir. Incelemeye
dayali yontemler, sorgulamaya dayali yontemler ve kullanilabilirlik testlerine kiyasla daha
ucuz ve hizli olmalarina ragmen c¢esitli sinirliliklart bulunmaktadir. Degerlendirmeler son
kullanicilar yerine uzmanlar tarafindan yapildigi igin Sistemin tiim sorunlari tespit

edilemeyebilir.

3. Kullanilabilirlik Testleri: Temsili son kullanicilarin sistemi kullanmasi ile
gerceklestirilen kullanilabilirlik testleri en yaygin ve en temel kullanilabilirlik
degerlendirme metodudur (Bagis, 2003). Genellikle bu testler insanlarin triini kullanim
bicimleri hakkinda kontrollii bir deneyi igerir (Nielsen, 1999). Test esnasinda kullanici
trini kullanirken gozlemlenerek karsilastigi tasarim hatalart tespit edilir. Arayiizlere
iligkin kullanilabilirlik problemlerinin tespitine yonelik en yaygin kullanilan degerlendirme

yontemi olan kullanilabilirlik testleri, gercek kullanicilara verilen gorevlerin yerine
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getirilmesi aracili1 ile elde edilen nitel ve nicel verilerin degerlendirilmesine dayanir

(Colak, 2014).

Klasik deneysel yonteme dayanan bir aragtirma araci olan kullanilabilirlik testi, bir liriiniin
belirli kullanilabilirlik kriterlerini karsilama derecesini degerlendirmek i¢in hedef kitleyi
temsil eden katilimecilarin tirtini kullanip degerlendirdigi bir stirectir. Etkilesim tasarim
alaninda yaygin olarak kabul edilen bir yontem olan kullanilabilirlik testi, ¢esitli donanim
ve yazilim {iriinlerinin tasarim siirecinin herhangi bir asamasinda uygulanabilir (Kaplan,
2015). Kullanilabilirlik testi tiirleri, biiyiik orneklem boyutlarna ve karmasik test
tasarimlarina sahip klasik deneylerden, yalnizca bir katilimciyla yapilan gayri resmi nitel
aragtirmalara kadar oldukca ¢esitlidir. Her bir test yaklagiminin farkli hedefleri, farkli

zaman ve kaynak gereksinimleri vardir.

Nielsen’e gore (2001), kullanilabilirlik testi yapilirken ©ne ¢ikan iki 6nemli husus
bulunmaktadir. Birincisi, test i¢in miimkiin olan en iyi yontemin secilmesidir. Genel olarak
en iyi yontem, temsilci kullanicilarin dogrudan tirtinle etkilesime girdigi bir test yapmaktir
(Nielsen, 2001). Kolaylastiric1® ya da arastirmaci test esnasinda, katilimcinin basarist
(etkililigi), performansin hizi (verimlilik) ve memnuniyeti hakkinda veri toplar. Test
sonucunda nicel veriler ve nitel gozlemler dahil olmak {izere tiim bulgulardan olusan bir
test raporu ortaya ¢ikar. Uriinle ilgili tasarim kararlari; olas1 hatalar1 ortaya ¢ikarmak igin
potansiyel sorunlarla karsi karsiya kalan temsili kullanicilardan toplanan verilerle
sekillendirilir, bdylelikle hatalar en aza indirgenmis olur. Ikinci énemli husus ise, tekrarli
bir yaklasimin benimsenmesidir. Ilk test sonuglarmin dogrultusunda gerekli degisiklikler
yapmali ve lriin tekrar test edilmelidir (Nielsen, 2001; Rubin ve Chisnell, 2008; Diah,
Ismail, Ahmad ve Dahari, 2010).

Kullanilabilirlik testleri, test sonucunda elde edilen veri tiiriine ve elde edilen verinin hangi

amagla kullanilacagina gore iki kategoriye ayrilir (Krug, 2009):

e Nicel testler: Uriiniin kullanilabilirligine iliskin kamit arayan testlerdir. lIyi
tanimlanmis bir test protokoliine ve istatistik kanit saglamaya yetecek sayida genis
bir kullanic1 grubuna ihtiya¢ duyulmaktadir.

e Nitel testler: Uriiniin kullanilabilirligini arttirmayr amaglayan testlerdir. Kiigiik

kullanict gruplaryla yiiriitiilebilir. Bir kanit saglanmas1 amaclanmamaktadir.

® Facilitator, kolaylastirict test ya da calistay gibi ortamlarda katilimeilara yardim eden kisi.
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Kullanilabilirlik testleri genellikle karmasik, zaman alic1 ve yiiksek maliyet gerektiren
caligmalar olmasina karsin az sayida kullanici {lizerinde uygulanabilmektedir (Rubin ve
Chisnell, 2008). Nitel kullanilabilirlik testlerinin temel amaci, test edilen iriinle ilgili
tasarim anlayislar1 kazanmaktir. Bu nedenle bu tiir testler i¢in bes ile on bes kisi arasinda
degisen katilimc1 gruplar yeterli olmakta, test az sayida kullanici ile uygulanmasina kargin
yiiksek tutarlilik ve bagart orani elde edilebilmektedir (Nielsen, 2000). Ancak az sayida
kullaniciyla, kullanilabilirlik 6l¢limiiniin tiim kullanici evrenini temsil etme olasilig
diistiktir (Budiu, 2017). Bu nedenle nitel kullanilabilirlik testleri bir tiriiniin kullanilabilir
oldugunu kesin olarak kanitlamamaktadir. Bu durum kullanilabilirlik testlerinin
sinirliliklarindandir. Ancak, kullanict odakli tasarim yaklagiminin bir pargasit olarak, {iriin
gelistirme siirecinde uygun bir zamanda dikkat ve hassasiyetle gergeklestirildiginde,
potansiyel sorunlar1 gésteren ve ¢oziim yollarini neredeyse mutlak bir sekilde gosteren bir
yontemdir (Rubin ve Chisnell, 2008). Bir sistem ne kadar iyi tasarlanmis ve incelemeye
dayali yontemler ile degerlendirilmis olursa olsun kullanim esnasinda yasanabilecek
problemler hesaba katilmamais olabilir. Kullanilabilirlik testleri ¢ogunlukla 6ngériilemeyen
bu eksik yonlerin ortaya c¢ikarilmasini saglar (Evcil ve Islim, 2012). Boylelikle, kullanicilar

icin daha etkili, verimli, memnun eden iiriinler ortaya cikabilir.

Baslangigta, oldukca pahali ve zahmetli siire¢ler olan kullanilabilirlik testleri; genellikle
tek yonlii bir ayna arkasinda bir gézlem odasi ve en az iki video kamerasi olan bir
kullanilabilirlik laboratuvarlarinda gerceklestirilirdi. Bu testlerde istatistiksel agidan
onemli olan sonuglar1 alabilmek i¢in, bu alanlarda uzmanlar siirece dahil edilmekteydi.
Ancak 1989'da Jakob Nielsen bu siirecin boyle olmasi gerekmedigine dikkat cekmis,
kullanilabilirlik laboratuarlari olmadan ve daha az sayida kullaniciyla ayn1 sonuglarin elde
edebilecegini ortaya koymustur. Kullanici testlerinin arkasinda yatan temel fikir esasen
oldukca basittir; herhangi bir yazilim, web sitesi ya da bagka bir iirlinlin kullanip
kullanamayacagin1 goérmek i¢in, gergek kullanicilari temsil eden kisiler iirtinii kullanmaya
calisirken 1izlenir ve yasadiklari sorunlar not edilir. Giinlimiizde kullanilabilirlik
degerlendirme yontemlerinde biitce, insan ve zaman kaynaklarina daha fazla ihtiya¢ duyan
formal kullanict testleri yerine formal olmayan ancak ayni sonuglarin elde edilebildigi
degerlendirme siiregleri siklikla tercih edilmektedir (Nielsen 2009; Krug 2009). Bu
stireclerde dikkat edilmesi gereken nokta, testin son kullaniciy1 en 1yi temsil eden 6rneklem

ile yapilmasi gerekliligidir (Rubin ve Chisnell, 2008). Ayrica, iiriinii tasarlayan ekibin
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kullanilabilirlik degerlendirme yeterliligine sahip olmasi, her ihtiyag duyuldugunda

kullanilabilirligin degerlendirilmesini miimkiin kilar.

Kullanilabilirlik testlerinin temel 6zellikleri sdyle 6zetlenebilir (Dumas ve Redish, 1999,
s.22; Rubin ve Chisnell, 2008):

Uriiniin kullanilabilirliginin gelistirilmesi (birincil hedef),

Hipotezlerin yani sira belirli aragtirma sorulari veya test hedeflerinin gelistirilmesi.
Gergek kullanim ortaminin temsilinin yaratilmasi.

Temsili son kullanicilarin katilimer olmast.

Katilimcilar tarafindan gergek gorevler yapmak,

Uriinii test eden kullanicilarin tiim tepkilerinin gézlemlenmesi ve kaydedilmesi,
Nitel ya da nicel verilerin toplanmasi.

Tiim kay1t ve verilerin analiz edilmesi.

© © N o gk~ wDdh -

Uriin tasariminda iyilestirme tavsiyelerinde bulunulmasi.

Dijital oyunlar baglaminda kullanilabilirlik testleri, “Oyun ne kadar kullanilabilir?”” “Oyun
daha ne kadar kullanilabilir olmali?” ve “Oyunun daha kullanish olup olamayacagini nasil
anlagilabilir?” gibi sorularin cevaplarini vermesi agisindan 6nemlidir (Diah vd., 2010).
Oyunlarda kullanilabilirlik ve eglence problemlerini gergekei bir durumda tespit etmek igin
Barendregt ve Bekker (2003), cocuklarin yalnizca aragtirmaci tarafindan verilen gorevleri
gergeklestirmeye calismak yerine, test oturumunun bir kismi i¢in oyunu serbestce
oynamalarina izin verilmesi gerektigini ifade etmistir. Miizigini acip kapatabilme, ana
sayfaya geri donebilme gibi belirli islevsel 6zellikler igin ise birtakim kiiglik gérevlerin
eklenmesi gerektigini vurgulamislardir. Gorevlerin belirlenmesi ile test esnasinda her
katilimcinin benzer aktivitelerde bulunmasi saglanarak toplanan verilerin degerlendirmesi
de kolaylasir. Bu noktada, oyunun tiim 6nemli boéliimlerinin degerlendirildiginden emin
olmak i¢in ¢ocuklar serbest oyunun yami swra oyunun belirli bdliimlerine
yonlendirilebilirler. Bu, 6zellikle kiigiik ¢ocuklara yonelik ve birbirlerinden bagimsiz
boliimlerden olusan 6grenme igerikli oyunlar: test ederken faydali olabilir (Barendregt,

Bekker ve Speerstra, 2003).
5.1. Kullanilabilirlik Testi Kontrol Listesi

Kullanilabilirlik testi kapsaminda gozlem yontemi, test sirasinda oyun oynayan ¢ocuklari

gozlemlerken cocuklarin tiim eylemlerini, davranislarini ve yiiz ifadelerini kaydetmeyi

gerektirir. Ozellikle kii¢iik ¢ocuklarla kullanilabilirlik test yaparken, kullanilan kontrol
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listesi ve test sirasinda alinan notlar olduk¢a 6nemlidir. Giilimseme ya da i¢ ¢ekme gibi
ifadeler ise etkilesimin kalitesini ve memnuniyeti degerlendirmek agisindan 6nemlidir. Bu
noktada arastirmaci ya da test kolaylastiricisina rehberlik etmek icin bir "gdzlem kontrol
listesi” gereklidir. Kontrol listesi, oyunun islevlerine ve oyuncularin ideal bir sekilde ne
yapmast gerektigine bakilarak olusturulur. Kontrol listesindeki her 6ge olumlu ifadeler

kullanarak olusturulmalidir (Diah, Ismail, Ahmad ve Dahari, 2010).

Diah vd (2011) 5-6 yaslarindaki okul dncesi ¢ocuklara yonelik 6grenme igerikli bir oyunun
kullanilabilirligini degerlendirdikleri aragtirmalarinda, kullanilabilirlik testi ile etkililik,
verimlilik ve memnuniyet oOl¢limii yapmiglardir. Oyundaki ilerleme ve gorevlerin
tamamlanmasi etkililik ve verimlilik bagliklar1 altinda, memnuniyet ise test sonrasi yapilan
anket ile Olclilmiistiir. Cizelge 5.2 ve 5.3’te calismanin etkililik ve verimlilik kontrol

listeleri, Cizelge 5.4’te memnuniyet anketi bulunmaktadir.

Cizelge 5.2. Etkililik olgiitii kapsamindaki gozlem kontrol listesi, (Diah vd, 2011)

ETKILILIK

Baslangi¢ ekrani
1. | Cocuk dokunmatik ekrani kullanarak oyunda gezinmekte sorun yasamiyor.

2. | Cocuk baslangi¢ meniisiinii bulmakta sorun yagamiyor.

3. | Kullanilan grafik ve illiistrasyonlar ¢ocugun ilgisini ¢ekiyor.

4. | Kullanilan miizik ¢ocugun ilgisini ¢ekiyor.

Oyun se¢cimi

1. | Agilan oyun penceresinin boyutu yeterince iyi.

2. | Cocuk istenen oyunu segmeyi bagard.

Oyun 1

Cocuk oyun sirasinda ne yapacagini biliyor.
Cocuk oyuna odaklandi.

Cocuk oyun sirasinda olumlu tepkiler gosterdi.

Cocuk, atlama tusunu sadece gerektigi yerde kullandi.

Cocuk, kaginilmasi gereken engeli agikca biliyor.

Cocuk neyin toplanmasi gerektigini agike¢a biliyor.

N oo A w N

Cocuk karakter arama kavramini anladi.
Oyun2
Cocuk yapbozu tamamladi.

Cocuk cevaplarinin dogru olup olmadiginin farkinda.

Cocuk genel oyun konseptini anladi.
Cocuk tiim harfleri dogru sekilde eslestirmeyi basarda.

gl AlwiN e

Cocuk dokunmatik ekran1 kullanarak oyunda gezinmekte sorun yasamiyor.

140



Cizelge 5.3. Verimlilik 6lgiitii kapsamindaki gézlem kontrol listesi (Diah vd, 2011)

VERIMLILIK

Baslangi¢ ekrami

1| Cocuk ilk denemede oyunu baslatmak i¢in dogru meniiyii secti.

N

Cocuk, meydana gelen hatalardan kolayca kurtulabildi.

w

Karakterlerin biiyiikk resimleri, ¢gocugun hangisini segecegine karar vermesine yardimeci
oldu.

Oyun Ekram

Cocuk ilk denemesinde ilk seviyeyi tamamladi.

Cocugun yaptig1 hata asgari secviyedeydi.

Cocuk hatalardan nasil kurtulacagim buldu.

Arastirmaci ve ¢ocuk arasindaki etkilesim asgari seviyedeydi.

Aragtirmacidan aldig1 rehberlik ve yardim asgari diizeydedi.

1
2
3
4| Cocuk, her asamanin bitiminden 6nce oyunu tamamlamayi basardu.
5
6
7

Cocuk ilk denemede kelime bulmacasini tamamlandi.

Cizelge 5.4. Memnuniyet degerlendirme anketi, (Diah vd, 2011)

MEMNUNIYET

1.| Oyun eglenceliydi. 5 4 13 |2 |1

2.| Oyunu oynamasi kolaydi. 5 4 13 |2 |1

3.| Oyun karakterlerini begendim. 5 4 13 |2 |1

4.| Karakter  hareketlerini  kolayca  kontrol | 5 4 13 |2 |1
edebiliyorum.

5.| Kelime bulmacas1 kolaydi. 5 4 |3 |12 |1

6. Bu oyunu tekrar oynamak isterim. 5 4 13 |2 |1

7. Bu oyunu evde oynamak isterim. 5 4 |3 |12 |1

5.2. Bir Kullanlabilirlik Ol¢me Araci Olarak Kullanic1 Basar1 Oram

Kullanilabilirlik tanimina dayanarak, etkililik ve verimliligin nesnel karakteristige sahip iki

bilesen iken, memnuniyetin O6znel bir bilesen oldugu goriilmektedir.

kullanilabilirligi rakamlarla temsil etmenin daha etkili oldugunu belirtmistir (2001a). Bu

nedenle, etkililik ve verimlilik diizeyleri, Nielsen'in (2001a) sundugu ve en kolay

kullanilabilirlik 6l¢iitli olarak tanimladigi “kullanici basari oran1” ile 6lgiilebilir (Ismail vd,

2011). Nielsen (2001a) kullanici basart oranini kullanicilarin dogru sekilde tamamladigi
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gorevlerin yiizdesi olarak tanimlamistir. Basar1 orani ile kullanicilarin gorevleri
tamamlama becerisi Olgiilebilir. Bu oran, kullanilabilirlik testi yapilirken arastirmaci
tarafindan kullanilan gézlem kontrol listesi ile toplanan veri ile elde edilir. Bu ¢aligmada,
kullanic1 basar1 orani, kullanilabilirlik testi yapilirken arastirmaci tarafindan kullanilan
gozlem kontrol listesinden, memnuniyet 6l¢limil ise test sonrasinda cocuklarla yapilan

anketten elde edilmistir.

Basar1 oranlari, test edilen site ya da uygulamanin kullanicilar1 nasil destekledigine ve
uygulamanin gercekten kullanilabilir olmasi i¢in ne kadar iyilestirmeye ihtiyag
duyulduguna dair genel bir ¢erceve saglar. Basar1 oranlarini toplamak ve 6lgmek kolaydir.
Test sirasinda kullanicilar hedef gorevlerini yerine getiremezse, bu bir hata olarak kabul
edilir. Gorev basariyla tamamlandiginda ise tam puan verilir. Bununla birlikte Nielsen,
kismen basarili bir gorev icin kismi puan vermeyi Onermistir. Nielsen'e (2001) gore,
gorevin biiyiik bir kismini tamamlayan kullanicilar, higbir sey yapmayan ve basarisiz olan
kullanicilar olarak "sifir" puana sahip olmamalidir. Kismi basarinin nasil puanlanacag,
kullanicinin hatasinin biiyiikliigiine baghdir. Asagidaki Cizelge Nielsen (2001a) tarafindan

yapilan bir ¢alismanin kullanici basarisin1 géstermektedir.

Gorev1 | Gorev 2 | Gorev3 | Gorev4 Gorev5 | Gorev6
Kullanier 1 H H B H H B
Kullanicr 2 H H K H K H
Kullanier 3 B H B B K B
Kullanic 4 B H B H K B
B: Basan H: Hata K: Kismi Basari

Cizelge 5.5: Ornek bir kullanilabilirlik testi kontrol listesi (Nielsen, 2001a)

Bir web sitesinin test edildigi bu arastirmada dort kullanicidan alti farkli gérevi yerine
getirmesi istenmistir. S0z konusu gorevleri yerine getirmek {izere toplamda 24 girisim
gozlemlenmistir. Bu girisimlerden 9'u basarili, 4'i kismen basarilidir. Her kismi basariya

ise yarimsar puan verilmistir. Bu 6rnekte, basar1 orani (9+ (4 x 0.5)) / 24 = %46°dur.
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5.3. Test Ortami

Nielsen’in (1989) de vurguladig: gibi, kullanilabilirlik testlerinin bir laboratuvar ortaminda
yapilmasi sart degildir, hatta ¢ogu zaman ger¢ek ortamlarda testi yapmak daha dogru
sonuglar verir. Buradaki amag, kullanicilarin normalde {iriinii kullanacaklar1 yerde testin
gerceklesmesidir. Bu test aragtirmaciya, kullanma kolayligimi etkileyebilecek fiziksel ve
sosyal faktorleri de gérme sansi sunarak bir laboratuvarda olacagindan daha fazla bilgi
verebilir. Testi bir laboratuvar ortaminda gergeklestirmek, arastirmaciya biiyiik Ol¢iide
kontrollii gézlem yapma firsat verirken; kullanicinin tiriinii normalde kullanacagi bir yerde

testi yapmak ise ¢ok daha gercekeidir.

Cocuklarla yapilan testlerde cocuklarin katilima tesvik edilmesi gerekir. Arastirmaci,
¢ocugun katiliminin énemini vurgulamali ve takdir etmelidir (Diah vd., 2010). Cocugun
rahat hissetmesi son derece Onemlidir. Bu nedenle, test tanidik ortamda

gercgeklestirilmelidir.
5.4. Katihmer Sayisi

Kullanilabilirlik testine katilacak olan katilimci sayisi, birtakim unsurlara bagli olarak
belirlenir (Rubin ve Chisnel, 2008 s.125):

e Sonuglada istenilen giivenilirlik derecesi
e Testi olusturmak ve yiiriitmek i¢in mevcut olan kaynaklarin sayisi
e Katilimcilarin mevcudiyeti

e Test oturumunun siiresi

Kullanilabilirlik testinde, hangi tasarim 6gelerinin kullaniminin kolay ya da zor oldugunu
gormek i¢in bir sistemin islevselligine odaklanilir. Arastirmalar, dort ila bes katilimeiy test
etmenin, kullanilabilirlik sorunlarinin biiyiik ¢ogunlugunu ortaya ¢ikaracagini géstermistir.
Nielsen (2012b), kullanilabilirlik testlerinden en iyi sonucu alabilmek i¢in 5 katilimc1 dahil
edilmesini Onermistir (2000). Landauer ile yiiriittigli (1993b) arastirmada katilimci
sayisinin hata bulma orani ile ilgili bir formiil gelistirmislerdir. Bu formiile dayanarak,
asagidaki Cizelge 5.6, kullanici sayisimt ve bu kullanici sayisi tarafindan bulunan

kullanilabilirlik sorunlarinin ylizdesini géstermektedir.

Cizelge 5.6. Kullanici sayisina gore bulunabilen kullanilabilirlik sorunlarinin yiizdesi
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Nielsen (2000) bu grafikten yola ¢ikarak, sifir kullanici ile higbir sonug elde edilemezken
yalnizca bir kullanici ile sorunlarin yaklasik {i¢te birinin ortaya ¢ikarilabilecegi 6zellikle
vurgulamis, 5 kullanici ile sistemde varolan sorunlarinin yaklasik %85 oraninda tespit
edilebilecegini ortaya koymustur (Cizelge 5.6). Ayrica, kullanicilarin merkezde oldugu ve
tekrarlayan degerlendirmelerin gerceklestigi tasarim siireglerinde bu sayinin daha da az
olabilecegini belirtmistir. Bu formiile gore, belirli bir sayida kullanicilardan sonra, siirece
baska kullanicilar eklemek yalnizca az miktarda ek bilgi saglamaktadir. Dolayisiyla besinci
kullanicidan sonra az miktarda yeni bulgu elde edilecegi ve ayni bulgular1 gézlemlemenin

zaman kaybina neden oldugunu belirtilmistir (Nielsen, 2012b).

Ozetle, katilimci sayismin zaman ve kaynaklar konusunda uygulama asamasinda
yasanacak kisitlamalar ile dengelenmesi gerekir. Mimkiin olan en fazla sayida
kullanilabilirlik sorununun miimkiin olan en kisa siirede ortaya koyulmaya calisildig
durumlarda, en az dort ila bes katilimecr ile test yapilmasi Onerilmektedir. Bu
aragtirmalardan yola ¢ikarak, uygulama projesinin kullanilabilirlik testi, 10 katilimer olarak

belirlenmistir.
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6. YONTEM

6.1. Arastirmanin Modeli ve Kapsam

Bu aragtirmanin modeli karma modeldir. Arastirma, olusturulan kavramsal cerceveye
dayanarak bir oyun uygulamasi iiretilmesi ve ger¢ek kullanicilarla bu uygulamanin
kullanilabilirliginin test edilmesini kapsamaktadir. Gézlem, goriisme, test ve dokiiman
analizi gibi nitel veri toplama ydntemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal
ortamda gergekei ve biitiinciil bir bicimde ortaya konmasina yonelik bir siirecin izlendigi
bir tiir olan nitel arastirma tiirinden yararlanilmigtir (Yildirnrm ve Simsek, 2013, s.39).
Bunun yani sira tez ¢alismasi; sanat, tasarim ve bazi bilim alani arastirmalarinda kullanilan
ve uygulama tabanli bir ¢alisma olan proje boliimiinii igermektedir. “ADDIE” oyun ve
ogrenme tasarimi modelinden faydalanilarak olusturulan uygulama projesi; 6-8 yas
cocuklara yonelik bir oyun gelistirilmesi ve bu oyunun temsili kullanicilarla
kullanilabilirliginin test edilmesini kapsayan bir siirectir. ADDIE modeli; analiz, tasarim,

gelistirme, uygulama ve degerlendirme siireglerini igermektedir.

Gelistirilen oyunun kullanilabilirliginin degerlendirilebilmesi i¢in uzman goriisii ve
kullanilabilirlik testi olmak iizere iki farkli kullanilabilirlik degerlendirme yontemi
secilmistir. Uzman goriisii, kullanici arayiizii tasarimimnin kullanilabilirlik ilkeleri ile
uyumunu yargilayarak olasi problemleri tanimlamak i¢in uzmanlar tarafindan yiiriitiilen ve
yaygin olarak kullanilan incelemeye dayali bir kullanilabilirlik degerlendirme yontemidir.
Uygulanin uzman degerlendirmesi igin 33 maddelik bir anket olusturulmus ve bu anket 42

uzmana uygulanmstir.

Kullanlabilirlik testleriyle degerlendirme yontemi ise web sitesi, oyun, egitsel yazilim gibi
driinler s6z konusu oldugunda gercek kullanicilarla yapilan en yaygin ve en temel
kullanilabilirlik metodudur (Bagis, 2003). Bu yontemde kullanici kitlesini temsil eden
kisilere sistem iizerinde uygulama yaptirilir. Bu yontemde kullanict kitlesini temsil eden
kisilere sistem lizerinde uygulama yaptirilir. Bu yontem ile kullanici arayiizli arasindaki
etkilesimin bigimi, yonii ve performansi ile ilgili bilgiler ger¢ek ortamda yapilan gozlem ve

dlciimlerle elde edilir (Akt: Evcil ve Islim, 2012).
6.2. Arastirmanin Organizasyonu

Tez caligmasinda, nasil bir grafik kullanici araylizii tasariminin 6-8 yas ¢ocuklara yonelik

kullanilabilir ve eglenceli bir oyunla 6grenme uygulamasi olusturabilecegi arastirilmistir.
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Arastirma belirli asamalardan olusmaktadir. Birinci bolim, cocuklara yonelik tablet
oyunlart ve grafik kullanici arayiizii tasarimi konusuna giris yaparak aragtirmanin amaci,
onemi, sinirliliklari, arastirma sorulari, hipotezleri ve ilgili arastirmalar1 sunmustur. Sanatta
yeterlik uygulama projesi kapsaminda 6-8 yas grubu ¢ocuklar igin iilkeler ve kiiltiirler
konseptinde bir oyun uygulamasi gelistirilmesi planlanmistir. Bunun i¢in, oyunla 6grenme
uygulamalar1 tasariminda kullanilan yontemlerden olan ve sirasiyla Analiz, Tasarim,
Gelistirme, Uygulama ve Degerlendirme siireglerini bir ¢ergevede toplayan ADDIE modeli
temel alinmistir. Uygulama tasarimu siireci hedef yas grubuna yonelik hem oyun tasarimi
hem de grafik kullanici arayiizli tasarimu ile ilgili arastirma gerektirmektedir. Tezin “Mobil
Ortamlar, Oyun ve Cocuk™ baslikli ikinci boliimii ve “Cocuklara Yo6nelik Grafik Kullanici
Arayliziinde Tasarim Siireci” baslikli iiclincli boliimii bu arastirmalar1 kapsamakta ve oyun

gelistirme siirecinin “Analiz” asamasini olusturmaktadir.

“Mobil Ortamlar, Oyun ve Cocuk” baslikli ikinci boliimde; mobil ortam dahilinde tezin
uygulama projesinin yer alacagi iPad cihazlar tanmitilmistir. Dijital oyunlarla 6grenme,
biligsel yiik ve ¢oklu ortam 6grenme kuramlari arastirilmistir. Oyun tasarimi agamasinda
kullanmak {izere dijital oyun tasariminin temel unsurlar1 olan hikaye, ortam, etkilesim,
kurallar, yarigma, hedef, amag, oynanabilirlik gibi bilesenler incelenmis, dijital oyunlarda
kullanilabilirlik ve eglence sezgiselleri sunulmustur. Diger yandan, ¢ocuklara yonelik
dijital oyunlarda dikkatle planlanmasi gereken “yasa uygun tasarim” tizerine kapsamli bir
literatiir taramasi yapilarak 6-8 yas arasi ¢ocuklarin beceri ve ihtiyaglarina yonelik tablet
uygulamalarinda kullanilabilecek ilkeler ¢ikartilmistir. “Cocuklara Yonelik Grafik
Kullanict Arayiiziinde Tasarim Siireci” baslikli {igiincii boliimde oncelikle grafik kullanict
arayiizli tasariminda bulunmasi gereken 6grenilebilirlik, metaforlar, sezgisellik, tutarlilik,
sadelik, 6onlem ve korumalar, bagislayicilik ve estetik gibi temel bilesenler incelenmis, bu
alandaki tasarim ilkeleri tizerinde durulmustur. Grafik kullanici arayiiziinde Gestalt
ilkelerinin kullanimi1 cocuklara yonelik uygulamalardan Orneklerle incelenmistir. Daha
sonra, tezin temel problemi olan c¢ocuklara yonelik grafik kullanici arayiizii tasariminin
nasil olmasi gerektigi; ikon ve semboller, illistrasyon, renk, etkilesim, tipografi ve
okunurluk basliklar1 altinda 6rnekler ile desteklenerek irdelenmistir. Analiz kisminda
grafik kullanici arayiizli ve oyun tasarimi alanlarindaki literatiirden sentezlenen tiim ilkeler
6-8 yas arasi ¢ocuklara yonelik uygulama tasarimlarinda kullanilabilecek bir kilavuza

doniistiiriilmiistiir (Bkz: sf 102-105).

Analiz asamasint olusturan kuramsal kisimda elde edilen bilgiler 1s18inda “tasarim”
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asamasina gecilerek oyunun gorsel altyapisi olusturulmus; boliimleri, akis semasi, grafik
kullanicr arayiizii, illiistrasyon ve karakter tasarimlart yapilmistir. Gelistirme asamasinda
oyun tablet ortamina aktarilarak, uzman degerlendirmesine tabi tutulmustur. Bu asamada
33 maddeden olusan anket ile uzman degerlendirmeleri alinmistir, bu dogrultuda
uygulamada gerekli giincellemeler yapilmistir. Oyunun tasarim ve gelistirme asamalarini
anlatan tiim siire¢ “Uygulama Projesi” baslikli 4. Bolimde sunulmustur. ADDIE
modelinin “uygulama” asamasii olusturan “Kullanilabilirlik Testi Siireci” baslikli 5.
Boliimde, oyun gercek kullanicilara sunulmus; 6-8 yas aras1 10 ¢ocuk ile yiiriitiilen ve ISO
standartlarinda olusturulan bir kullanilabilirlik testi yapilmistir. ADDIE modelinin son
basamagi olan “degerlendirme” asamasinda toplanan veriler betimsel olarak analiz edilmis,
bu dogrultuda oyun iyilestirilmis ve tez sonuglandilmistir. Sonug¢ bdliimiinde tezin
bulgulart  o6zetlenmis, tartisilmis  ve gelecekte yiiriitiilebilecek —arastirmalardan

bahsedilmistir. Cizelge 6.1°de tiim bu agamalar gorsel olarak 6zetlenmistir.
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Cizelge 6.1. ADDIE Modeli ile tezin agamalart ve uygulama gelistirme siireci
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6.2.1. Kullanilabilirlik Modeli

Kullanilabilirlik modelini tanimlamak i¢in, Diah vd. (2010) 6ncelikle kullanilabilirlik
testinin hacmini ve yoOntemini belirlemek gerektigini belirtmistir. Bu arastirmada
kullanilabilirlik testinin hacmi 1SO 9241-11 tarafindan yapilan kullanilabilirlik tanimlarina
ve Ozelliklerine dayandirilmistir. Bu tanim baglaminda test, cocuklarin oyundaki etkililik,

verimlilik ve memnuniyet diizeyini 6l¢gmeye odaklanamistir.
6.3. Veri Toplama Araglari

Tez calismasi icin dncelikle ¢ocuklara yonelik grafik kullanici arayiizii tasarimi ve dijital
oyun tasarimi konulariyla ilgili kuramsal veriler taranarak tezin teorik altyapisi
olusturulmustur. Bu asamada kiitiiphane ve veritabani taramasi yapilmigtir. Ayrica Apple
App Store uygulama deposundaki Tiirkce ve Ingilizce dillerindeki hedef yas grubuna
yonelik uygulamalar taranmis ve incelenmistir. Sanatta yeterlik uygulama projesi bu
kaynaklardan elde edilen veriler dogrultusunda sekillenmistir. Tezin temel problemi olan
cocuklara yonelik grafik kullanici arayiizli tasarimi; uygulama asamasinda gelistirilen iPad
oyunu kapsaminda olusturulmustur. 6-8 yas grubu ¢ocuklara yonelik tasarlanan oyununun
kullanilanilabilirligini degerlendirmek, olast hatalar1 ortaya c¢ikarmak ve diizeltmek
amaciyla uzman goriisii ve kullanilabilirlik testi olmak tlizere iki farkli kullanilabilirlik
degerlendirme yontemi kullanilmistir. Uygulama projesinin verileri 4 asamada toplanmistir

(Cizelge 6.2):

1. Literatiir taramasi dogrultusunda anket maddelerinin olusturulmasi

2. Anket maddeleri hakkinda uzman goriislerinin alinmasi

3. Olusturlan anket ile oyunun kullanilabilirligi hakkinda uzman goriislerinin alinmasi

4. Cocuklarla yapilacak test i¢in kullanilabilirlik testi kontrol listeleri ve memnuniyet
anketinin olusturulmasi,

5. Kullanilabilirlik  testi esnasinda oyunla etkilesime giren kullanicilarin
gbzlemlenmesi

6. Anket ve goOriisme yontemiyle c¢ocuk kullanicilarin memnuniyetine iligkin

yorumlarinin alinmast.
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Cizelge 6.2. Veri toplama araglar1 ve analiz yontemleri

Uygulama Projesinin Kullamlabilirlik Degerlendirme Siireci
Uzman Goriisii Kullamlabilirlik Testi
Veri Gozlem Kontrol listeleri Goriisme
ToApIama Anket
ract Etkililik Verimlilik Memnuniyet
Veri Anket sorularina verilen yanitlar ile Gozlem Cocuklarla
Toplama | uzmanlarin “Diinyay1 Kesfet” (Kullanilabilirlik tesiti Yapilan Anket
Siireci | oyununun degerlendirmesi esnasinda oyunu oynayan
cocuklarin gbzlemlenmesi)
Analiz Kullanici Basar1 Oram 3’1u likert
Yontemi | 3°lLi likert 6lgegi, Betimsel Analiz Metrigi (Nielsen 2001a) 6lgegi, Betimsel
Yiizde, frekans Analiz

Kullanilabilirlik testi, gelistirilen tirtiniin kullanilabilirligini arttirmayr amaglayan ve nitel
verinin toplandigr bir testtir. Testi siirecinde video kayit ve gozlem yontemleri
kullanilmistir. Bu noktada etkililik ve verimlilik Olgiitleri i¢in oyuna gore olusturulan
gozlem kontrol listelerinden faydalanilmistir. Etkililik ve verimlilik diizeyleri
kullanilabilirlik kontrol listelerinden elde edilen “kullanici basari orani” ile Olgiilmiistiir
(Nielsen, 2001a). Her test seansiin 20 dakikadan fazla olmamasi planlanmistir. Seanslar

arastirmaci tarafindan yonetilmis ve gozlemlenmistir.

Gozlem yontemi, kullanicilarin bir driinle olan deneyimlerini gozlemleyerek verilerin
toplanmasini kapsayan degerlendirme yontemidir (Barendregt, Bekker ve Speerstra, 2003).
Bu yaklagimda, temsili son kullanicilarla bir oturum gergeklestirilerek triinii ya da
prototipi kullanmalar1 ve 6zgiin gorevler yerine getirmeleri istenir. Verimlilik, etkililik ve
memnuniyet gibi Ol¢iimleri belirlemek icin gozlemsel kullanilabilirlik degerlendirmeleri
yapilir (ISO 9241-11). Bu yontem, kullanilabilirlik testinde kullanilabilecek en 1iyi
tekniklerden biri olarak pek ¢ok arastirma tarafindan kanmitlanmistir (Diah, Ismail ve
Ahmad, 2010).

Birgok dijital iirlinde oldugu gibi, oyunlar kullanicinin sistemle etkilesime girmesi i¢in
verimli ve etkili bir grafik kullanic1 arayiiziine sahip olmalidir. Ancak oyun oynamanin
temel nedenlerinden biri eglence oldugu i¢in, oyunlarda kullanilabilirligin
degerlendirilmesinde “memnuniyet” kavrami etkililik ve verimlilik kadar Oonemlidir.
Oyunlarda memnuniyet; arastirmanin ilerleyen bdliimlerinde incelenen eglenceli,

stirtikleyici ortamlar1 ve ilgi ¢ekici deneyimleri igeren ¢ok boyutlu bir kavramdir. Bu
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nedenle kullanicilarin oyunla ilgili memnuniyetini de dlgmek igin test sonrasi gorligme
teknigi ile anket yapilmistir. Kullanicilarin 6-8 yas arasi ¢ocuklar olmasi nedeniyle anket
sorulart ve cevaplart 3’lii likert Olgegine gore yapilandirilmistir. Arastirmanin
kullanilabilirlik gézlem kontrol listeleri ve memnuniyet anketi Diah vd’nin (2010; 2011)
cocuklarla yiiriittiigii ve 0grenme icerikli oyunlar tizerine kullanilabilirlik testleri igeren
caligmalarina dayanarak olusturulmustur. Test materyalleri ilgili bolimde detayli olarak

aciklanmistir (Bkz: 5. Boliim)

6.3.1. Uygulamamn Kullanlabilirligine fliskin Uzman Degerlendirmesi Anketi
Tez kapsaminda tasarlanan uygulamanin kullanilabilirligine iligkin uzman goriislerinin
alinabilmesi i¢in literatiir taramasi ve uzman goriisleri dogrultusunda 33 maddelik bir anket

olusturulmustur (Cizelge 6.3).
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Cizelge 6.3. Uygulamanin kullanilabilirligine iliskin uzman degerlendirmesi anketi

Maddeler Katihyorum | Kismen Katilmiyorum
3 Katiiyorum(2) | (1)

Grafik Kullanici Arayiizii Tasarimi

1. Oyunun grafik kullanici arayiizii
6-8 yas arasi ¢ocuklar igin
uygundur.

2. Oyunun grafik kullanici arayiizii
tasariminda Gestalt ilkelerine
dikkat edilmistir.

3. Ekrandaki nesneler gocugun ayirt
edebilecegi basitliktedir.

4. Ekrandaki nesneler cocugun ayirt
edebilecegi bitylikliiktedir.

5. Cocuklarin igerigi anlamalarina
yardimci olacak, aslina benzeyen
illiistrasyon ve imgeler
kullanilmgtir.

6. Meni her zaman mevcut ve
erisilebilirdir.

7. Cocuklarin ilgisini ¢cekecek bir
renk ¢esitliligi kullanilmigtir.

8. Birbirleri ile ilgili 6gelerde tutarl
bir goriiniim olusturulmustur.

9. Oyunda etkilesime yardimci
olacak bir karakter (cocuk veya
hayvan) kullanilmisgtir.

10. “Yap boz” oyununun nasil
oynanacag1 anlagilmaktadir.

11. “Farklar1 bulma” oyununun nasil
oynanacag1 anlagilmaktadir.

12. “Ait olmayan1 bulma” oyununun
nasil oynanacagi anlagilmaktadir.

13. “Kart eslestirme” oyununun nasil
oynanacag1 anlagilmaktadir.

Sembol, ikon ve Butonlar

14. Evrensel sembol ve ikonlar
kullanilmustir.

15. Tkon ve sembollerin islevi
anlagilmaktadir.

16. Tkon ve sembollerde siislemeden
kacinilmigtir.

Etkilesim

17. Etkilesimli unsurlar
vurgulanmstir.

18. Ekranin alt kenarlarinda
yanliglikla dokunulabilecek
etkilesimli unsurlar
bulunmamaktadir.

Geribildirim

19. Oyunda dogru cevaba geri
bildirim verilmistir.
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20. Basarilan gorevler
odiillendirilmistir (y1ldiz isaretleri,
puan, hos bir melodi ya da mesaj
vb.).

21. Oyunda yanlig cevaba geri
bildirim verilmistir.

Eglence

22. Cocuklarin giinliik hayatla
iligkilendirebilecegi grafikler ile
eglenceli bir yaklagim
olusturulmustur.

23. Giilimseyen yiizler, mutlu ve
neseli karakterler kullanilmustir.

Yaz ve Tipografi

24. Sadece basit ve anlagilabilir
metinler kullanilmastir.

25. Oyunda bulunan tipografi
okunabilirdir.

26. Metinlere ve agiklamalara degil
grafik ve gorsellere dayali bir
tasarim olusturulmustur.

27. Yaz1 boyutu ¢ocuklar i¢in
uygundur.

Hatalar1 Onleme

28. Net talimatlar verilmistir.

29. Hatalar1 6nlemeye yonelik
yonergelere sahip bir ortam
olusturulmustur.

30. Navigasyon karmagik degildir.

Ses ve Miizik

31. Cocuklarin hoslanacagi sesler
kullanilmgtir.

32. Cocuklarin hoglanacagi miizikler
kullanilmustir.

33. Etkilesimi belirtmek i¢in
gorsellerin yaninda ses de
kullanilmgtir.

6.3.2. Uzman Grubunun Olusturulmasi

Calismaya katilan uzmanlar uygun 6rnekleme yontemiyle, grafik tasarimii, resim egitimi,
animasyon, bilgisayarl1 6gretim teknolojileri egitimi ve simif egitimi alanlarindan 6gretim

elemanlarindan secilmistir.
6.3.3. Kullamlabilirlik Testi Materyalleri

Cocuklarla  kullanilabilirligi ~ degerlendirmek  6zel dikkat gerektirir.  Oyunlarda

kullanilabilirlik problemlerini ger¢ek¢i bir sekilde tespit etmek igin gocuklarin oyunu
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serbestce oynamalarina ve fikirlerini belirtmelerine izin verilmelidir (Barendregt ve
Bekker, 2003; Diah vd., 2010) Bu arastirmada, oyunun tiim Onemli unsurlarinin
degerlendirildiginden emin olmak igin ¢ocuklar, serbest oyunun yani sira uygulamada

belirli gorevlere yonlendirilmisglerdir.

Cocuklarla gergeklestirilen kullanilabilirlik testlerinde asagidaki Onlemlerin alinmasi

onerilmektedir (Diah vd., 2010, s.157):

e Calismanin etik kurallara ve standartlara uygun olmasini saglamak amaciyla 18
yasin altindaki ¢ocuklar kullanilabilirlik testine katilmadan dnce bir ebeveynin veya
velinin imzali onay1 alinmalidir.

e (Cocuk katilimcilara arastirmanin amaci dikkatlice ag¢iklanmalidir.

e Cocuk katilimcilarin kullanilabilirlik testi sirasinda her zaman korundugundan
emin olunmalidir; ebeveynlere istedikleri takdirde test odasinin disinda ¢ocuklarini
beklemelerine izin verilmelidir.

e Katilimcilara istedikleri zaman durabilecekleri hatirlatilmalidir, test seansinin
ortasinda bir mola verilebilir.

e Oturum sirasinda video kaydi almak giivenlik agisindan alinabilecek bir 6nlemdir.

Bu arastirmanin kullanilabilirlik testinin katilimcilarinin  6-8 yas arasi ¢ocuklardan
olusmasi, teste katilabilmeleri i¢in velilerinden izin alinmasini gerekli kilmaktadir. Bu
nedenle ¢ocuklarla kullanilabilirlik testine baslamadan 6nce ebeveynlerden gocuklarinin
katilimu igin bir bilgi anketi ve riza formu doldurmalar istenmis; testin amacinin, ¢ocuklari

degil, oyunu test etmek oldugu ac¢iklanmistir.

Kullanilabilirlik testlerinde katilimci ile iyi bir iliski kurmak olduk¢a onemlidir. Test
katilimcilart ile 1yt bir uyum saglamak, katilimcilar1 rahatlatir. Katilimcilar test
kolaylastiricisina giivendiklerinde diislincelerini ve anlayiglarin1 daha rahat paylasirlar.
Test, cocuklarin kendi tanidik ortaminlarinda gergeklestirilmis, odada arastirmaci ve
cocugun bulunacag sekilde bulundugu kapali oturum halinde yapilmistir. Test esnasinda,
¢ocugun oyunu en az miidahale ve yardim alarak oynamasina dikkat edilmistir. Bu esnada
hem nicel hem de nitel veriler toplanmistir. Arastirmact ¢ocugu gozlemlerken, ¢cocugun
beden dili, yliz ifadeleri ve yorumlar1 gibi gosterebilecegi her tepkiyi dikkatle not almus,

tiim s6zIl yorumlari kaydetmis ve gézlem kontrol listesini tamamlamistir.
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Kullanilabilirlik testi verilerini toplamak i¢in kullanilan araglar asagidaki gibidir:
6.3.3.1 Riza Formu

Riza formu, teste baslamadan once velileri arastirmanin amaci ile ilgili bilgilendirmek ve
cocuklarin teste katilim onayini almak amaciyla hazirlanmistir (EK-5). Bu formda velilerin
oyunu ve diger test dokiimanlarini incelemeleri ve anlasilmayan noktalar1 arastirmaciya

sormalari istenmistir.

6.3.3.2 Bilgi Anketi

Bilgi anketi; katilimcilarin cinsiyeti, yasi egitim diizeyi, gibi demografik bilgilerinin yani
sira okuma seviyesi, giinliik yasamlarinda tablet cihazlar ve dijital oyunlar1 kullanim siklig1
ve kullanim siirelerini dgrenmeyi amaglayan sorulardan olusmaktadir (EK-6). Anketi

cocuklar adina velilerin doldurmasi istenmistir.

6.3.3.3 Gozlem Kontrol Listeleri

Katilimeilar oyunla oynarken, gézlemi yapan arastirmaci tarafindan gorev tamamlama
durumunu, gérev tamamlama siiresi, kullanicilarin tepkileri, sesli yorumlari ve varsa ilave
aciklamalar1 not etmek i¢in kullanilmistir (EK-3). Gozlem kontrol listeleri etkililik ve
verimlilik dlgiitleri i¢in ayr1 ayri olusturulmustur. Hem oyunun hedef kullanici yas araligi
hem de test edilen {riiniin bir oyun olmasindan dolayr kullanilabilirlik testi siiresince

¢ocuklarin oyunu serbest¢e oynamalarina ve diisiincelerini ifade etmelerine izin verilmistir.

Ik 6lgiit olan etkililik, verilen gorevlerin kullanici tarafindan tamamlanma oraniyla dlgiiliir
(Sonderegger, 2010). Etkililik, kullanicinin uygulama i¢indeki bir gérevi tam ve dogru bir
sekilde tamamlama kapasitesini dlcer. Ikinci 6lgiit olan verimlilik, sistemin amaglarina
ulagsmak i¢in kullanilan kaynaklarin bir olgiistidiir. Jordan (1998) verimlilik oGlgiitlerini;
gorev tamamlama sirasindaki gereksiz tiklama sayisi, hata oranlari (gérev tamamlanmadan
Once anasayfa veya geri butonuna tiklama sayist) ve gorevi tamamlarken gecen siire olarak
siralamistir (Sonderegger, 2010). Bir isi yapmak icin gegen zaman, birim zamanda
tamamlanan igler, yardim i¢in kullanilan referans sayisi, yardim kullanmada harcanan
zaman, c¢aba, 6grenme siiresi gibi degerlendirmeler ile bir drinin verimliligi dlgilebilir
(Bagis, 2003, s.6). Oyunlarda verimlilik, sistem iginde bir gorevi tamamlamadaki
akiciliktir (Diah vd. 2010).
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6.3.3.4 Memnuniyet Anketi

Memnuniyet, kullanilabilirlik kavrami dahilinde rahatsizliktan uzak olma ve sistemin
kullanimina yonelik olumlu tutumlar beslemek olarak tanimlanir (ISO, 1998).
Kullanicilarin iirlinii veya web sitesini kullanimlar1 sonucunda sikayet sikliklari, verdikleri
olumlu ve olumsuz goriigler ve bu goriislerin oran1 gibi hem nitel hem de nicel verilerden
yararlanilarak kullanilabilirligin memnuniyet unsuru hakkinda bilgi elde edilmektedir

(Bagis, 2003).

Oyunlarda memnuniyet, ¢cocugun duygulari, eglence, kullanim kolaylig1 ve oyuna yonelik
tatmin diizeyleri gibi unsurlar1 kapsar. Bu arastirmada memnuniyet ¢ocuklarla goriisme
yoluyla yapilan anketler kullanarak ol¢iilmiistiir. Anket, ¢cocuklardan gérev tabanli sorular
ile elde edilemeyecek 6znel bilgiyi alabilecek sorular igermektedir. Sorular, ¢ocuklarin
oyun hakkinda hisleri, hoslandiklar1 noktalar ve oyunda karsilastiklar1 zorluklar ile ilgili
bilgi alacak bigimde tasarlanmistir (Cizelge 6.4). Bir ¢ocuk ile kullanilabilirlik testi
oturumu tamamlandiktan sonra, arastirmaci ¢ocugun goérev sonrasi anketi yanitlamasini
istemis, cocuktan oyun hakkinda ne hissettigine ve diisiindiigiine dair geribildirim ve
yorumlar1 not almistir. Daha sonra gocuklarin cevaplari t¢lii Likert 6lgegi kullanilarak
yapilandirilmis ve memnuniyet seviyeleri belirlenmistir. 3 puanlik bir Likert 6lcegi
kullanilarak 1 puana negatif agirlik, 3 puana ise pozitif agirlik verilmistir. Cizelge 6.5te,
anket sorularma verilen cevap tiirleri ve Likert Olgeginde karsilik gelen puanlar

bulunmaktadir.
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Cizelge 6.4. Test Sonras1 Yapilan Memnuniyet 6lgiitiine iliskin anket

MEMNUNIYET
Evet (3) | Biraz/ Hayir
Kararsizim (2) | (1)
1. Oyun eglenceliydi. 3 2 1
2. Oyunu oynamasi kolaydi. 3 2 1
3. Oyunu kolayca kontrol edebildim. 3 2 1
4. Oyunun igerigini begendim. 3 2 1
5. Oyunu oynarken sikilmadim. 3 2 1
6. Oyundaki karakterleri begendim. 3 2 1
7. Oyunda kullanilan renkleri 3 2 1
begendim.
8. Oyunda yeni seyler 6grendim. 3 2 1
9. Oyunu gercekei buldum. 3 2 1
10. Bu oyunu tekrar oynamak isterim. 3 2 1
11. Bu oyunu evde oynamak isterim. 3 2 1
ilave Notlar:

Cizelge 6.5. Anket Sorularinda Kullanilan Likert Olcegi Puan Tablosu

Cevap Secenegi Likert Olcegi
Evet 3 puan

Biraz / kararsizim 2 puan
Hayir 1 puan

6.3.4. Kullanilabilirlik Testi Calisma Grubu

Uygulama projesi kapsaminda iiretilen oyunun hedef kitlesi 6-8 yas arasi cocuklardir. 6-10
yas arasindaki ilkokul cocuklarini kullanilabilirlik testine dahil etmek daha kiigiik
cocuklara kiyasla kolaydir; okul deneyimleri ve daha uzun dikkat siiresine sahip olmalar1
nedeniyle belirli yonlendirmeler ile gorevleri takip edebilirler ve memnuniyet seviyelerini

uygun kelimeler ile ifade edebilirler. (Hanna vd, 1997).

Kullanilabilirlik testinde amagli 6rneklem kullanilmistir. Amaglh 6rneklemlerde arastirmact
katilimcilar1 ¢alisma i¢in en uygun Ozelliklerine gore belirler (Baskale, 2016).
Arastirmanin kullanict 6rneklemi kullanilabilirlik testine katilan 6-8 yas arasinda 10
cocuktan olugmaktadir. Katilimeilarin giinliik hayatinda tablet cihazlarda oyun oynayan ve

iPad arayiiziine asina olan ¢ocuklardan se¢ilmesine 6zen gosterilmistir.
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6.4. Gegerlilik ve Giivenilirlik

Nitel aragtirmalarda gecerlik-giivenirlik nicel caligmalardan farkli olarak ele alinir
(Yildirnm ve Simsek, 2013). Guba ve Lincoln (1982) tarafindan belirlenen nitel

arastirmalarda bulunmasi gereken kriterler literatiirde standart olarak kabul edilmektedir.

Bu kriterler inanilirlik, giivenilebilirlik, onaylanabilirlik ve aktarilabilirliktir. Bir

arastirmada bulgularin dogrulugunu kontrol etmek i¢in bu stratejilerin bir ya da daha

fazlasinin belirtilmesi onerilmektedir (Akt: Baskale, 2016). Bu aragtirmanin gegerlilik ve

giivenilirligini saglamak i¢in asagidaki tedbirler alinmstir:

Gilivenilebilirlik: Bir arastirmanin i¢ gegerligini artirmada en ¢ok uygulanan
stratejilerden biri olan {iggenleme teknigi, iki ya da daha fazla veri toplama
yonteminin ya da veri kaynaginin sonuc¢larinin karsilastirilmasidir (Baskale, 2016).
Arastirmada, birden fazla kullanilabilirlik degerlendirme yontemi ve veri toplama
aract kullanilarak veri cesitlemesi yapilmis; gergek kullanicilarla yapilan
kullanilabilirlik testinin yani sira; grafik tasarim, oyun tasarimi, animasyon,
illistrasyon, bilgisayarli 6gretim teknolojileri egitimi, resim egitimi ve sinif egitimi
alanlarindan toplam 42 uzmanin katildigi bir uzman degerlendirme siirecinden
faydalanilmistir.

Uzman Incelemesi: Arastirmanin ydntemi, veri toplama teknikleri, kullanilabilirlik
testi materyallerinin olusturulmasi, toplanan veriler, verilerin analizi gibi tiim
stirecleri bir uzman tarafindan incelenmis ve arastirmaciya geri bildirim verilmistir.
Onaylanabilirlik; daha sonraki arastirmacilarin da faydalanabilmesi i¢in siirecleri
ve sonuca ulagtiran kanitlar1 miimkiin oldugunca gostermektir (Akt: Bagkale, 2016,
s.25). Bu arastirmada onaylanabilirlik i¢in gereken kriterler olan; ham veriler,
analiz edilmis veriler, bulgularin olusumu, kullanilan yontem ve prosediirler,
caligmanin hedefleri, amaci ve beklentileri, kullanilan dl¢iimlerin nasil gelistirildigi
acik ve detayli olarak gdsterilmistir.

Aktarilabilirlik; Nicel arastirmanin temel amaglarindan biri olan ve arastirmanin
degerini yargilamada kullanilan “genelleme” kavraminin nitel arastirmalardaki
karsilig1 aktarilabilirliktir (Baskale, 2016). Buna gore bir ¢aligmanin sonuglari
benzer katilimci ve ortamlardaki durumlara aktarilabilmelidir (Houser, 2015;
Streubert ve Carpenter, 2011; Akt: Bagkale, 2016). Nitel ¢aligmalarin genelleme
amaci yoktur. Ancak diger arastirmacilarin sonuglar1 kendi c¢aligmalarinda

kullanabilmeleri i¢in katilimer deneyimleri ayrintili tanimlanmalidir. Arastirmada
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aktarilabilirligi saglamak icin Orneklem sec¢iminin nasil yapildigi, katilimcilarin
ozellikleri ve ortam agikga belirtilmistir.

Anket (sormaca), bir anda bir bireyin birden ¢ok 6zelligi hakkinda bilgi toplama
aracidir; toplam puan anlamli degildir. Baz1 6lgme araglarina “anket” denmesi, eger
Olcek ya da alt Olgeklerde belirli bir psikolojik 6zellige iliskin toplam puan elde
ediliyorsa, dogru degildir. Bu bakimdan, “anketlerin giivenirligi-gecerligi” gibi bir
terminoloji teknik anlamda uygun degildir (Erkus, 2010).

Oyunun kullanilabilirlik degerlendirme siireglerinde oyunun esas kullanilacagi
medya olan iPad cihaz kullanilmistir.

Test 10 kullanict ile yapilmustir.

Test siireci video kamera ile kaydedilmistir.

Test siiresince katilimeilarin arastirmaci ile etkilesimi asgari seviyede tutulmustur.

Kullanilabilirlik Degerlendirmelerinde Gecerlik ve Guvenilirlik

Nielsen (1997), kullanilabilirlik testlerinde giivenilirlik ve gegerlilik hususlari tizerinde

durulmasi gerektiginden bahsetmistir. Testin nitel ya da nicel veri toplama amacindan

bagimsiz olarak, her iki test tiirii de iyi bir deney tasariminin temel kurallarini izlemelidir

(Budiu, 2017). Kullanilabilirlik testlerinde giivenilirlik, test tekrarlandiginda ayni1 sonucun

elde edilip edilmeyecegi ile ilgili iken, gegerlilik; test sonucunda elde edilen sonuglarin

istenen hususlar1 yansitip yansitmadigi ile ilgilidir. Bunun i¢in i¢ gegerlilik ve dis gecerlilik

saglanmalidir:

Dis Gegerlilik: Elde edilen sonuglarin benzer gruplara ya da ortamlara
aktarilabilirligidir (Karatag, 2017 s.83). Katilimcilar hedef kitlenin temsilcisi olmali
ve test kosullari, test edilen tiriinlin gercek kullanim ortaminda nasil kullanilacagini
yansitmalidir. Ornegin, bir mobil sitenin masaiistii bilgisayarda test edilmesi, dis
gecerlilikten yoksundur; ¢iinkii kullanict esasen bu siteyi dokunmatik bir telefonda
kullanacaktir (Budiu, 2017).

I¢ Gegerlilik: Arastirma sonuglarma ulasirken izlenen siirecin ¢alisilan gergekligi
ortaya cikarmadaki yeterliligidir (Karatas, 2017, s.82). Kullanilabilirlik testleri
baglaminda i¢ gegerlik test ortami ve deney kurulumunun herhangi bir kosulu
desteklememesidir. Ornegin, karsilastirmali  bir  kullanilabilirlik  testinin

yiiriitiildiigii bir arstirmada “Tasarim A” sabah saatlerinde, “Tasarim B” ise 6gleden
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sonra test edilirse, gecen zaman iginde katilimcida olusan yorgunlugun, tasarim

B'yi nasil kullandig1 konusunda rol oynamasi miimkiindiir (Budiu, 2017).
6.5. Verilerin Analizi

Arastirmada nitel ve nicel veriler toplanmistir. Farkli veri toplama araglariyla elde edilen

verilerin analizinde farkli yontemler kullanilmistir (Cizelge 6.6).

Cizelge 6.6. Veri toplama araglar1 ve analiz yontemleri

Uygulama Projesinin Kullamlabilirlik Degerlendirme Siireci
Uzman Goriisii Kullanmilabilirlik Testi
Veri Gozlem Kontrol listeleri Goriisme
Tcg)lama Anket
Y Etkililik Verimlilik Memnuniyet
Veri Yapilan anket ile uzmanlarin Gozlem Cocuklarla
Toplama | “Diinyay1 Kesfet” oyununun (kullanilabilirlik tesiti Yapilan
Siireci | degerlendirmesi esnasinda oyunu oynayan Anket
cocuklarin gézlemlenmesi)
Analiz Kullanic1 Basar1 Orani 3°li likert
Yontemi | 3°li likert 6lgegi, Betimsel Analiz Metrigi (Nielsen 2001a) olcegi,
Yizde, frekans Betimsel
Analiz

Anket ile oyunun uzman degerlendirmesi siirecinde toplanan veriler tiglii likert dlgegine
dontistiirtilerek betimsel olarak analiz edilmistir. Cocuklarla yapilan kullanilabilirlik testi
stirecinde ise etkililik ve verimlilik Olciitlerinin analizinde kullanict basar1 orani metrigi
(Nielsen, 1993) ve memnuniyet Olciitlerinin analizinde ti¢lii likert 6lgegi ve betimsel analiz
kullanilmigtir. Betimsel analiz yonteminde veriler onceden belirlenmis temalara gore
siniflandirilmis, 6zetlenmis, yorumlanmis ve bulgular arasinda neden-sonug iliskisi

kurulmustur (Karatas, 2017, s.75).
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7. BULGULAR

7.1. Uzmanlari Uygulamanin Kullamlabilirligine Iliskin Goriisleri

Tezin temel arastirma sorularindan olan ¢ocuklara yonelik grafik kullanici arayiizii nasil
olmalidir sorusunun cevabi, alanyazin taramasindan ve uzman goriislerinden elde edilen
verilerde aranmistir. Tezin uygulama projesi olarak tasarlanan “Diinyayr Kesfet” isimli
oyun uygulamasi uzman degerlendirme siirecinde uygulanan anket ile 42 uzman tarafindan
degerlendirilmistir. Bu bolimde “Diinyay1r Kesfet” isimli oyun uygulamasinin anket

maddelerine iliskin uzman degerlendirmelerinin betimsel istatistik sonuglart verilmistir.

Veri analizi SPSS 20 programu kullanilarak yapilmistir. Her bir maddeye iliskin frekans ve
yizde dagilimi elde edilmistir. Arastirmada elde edilen anket maddelerinin yeterliligine
iliskin 42 uzmanin verdigi cevaplarin uyumluluguna bakilmistir. Bu amacla Fleiss kappa

katsayist kullanilmistir.  Analiz  http://justusrandolph.net/kappa/ adresi kullanilarak

hesaplanmistir. Fleiss kappa istatistigi ikiden fazla puanlayicinin sirali ya da siniflamali
Olgek tiirlinde puanladigr maddeler arasinda uyumlulugu inceleyen bir istatistiktir (Cohen
ve Swerdik,2002; Fleiss, 1971). Bu istatistige gore uzmanlar arasindaki uyumluluk -1 ile
+1 arasinda deger alir. -1 puanlayicilar arasinda milkemmel derecede uyumsuzluk
oldugunu, +1 ise miikkemmel derecede uyum oldugunu gosterir. Landis ve Coch (1977)

elde edilen kappa istatistigini yorumlarken;

Cizelge 7: Kappa Istatistigi ¢izelgesi

<0 Uyusma Yok
0-0,20 Onemsiz Derecede Uyusma
0,21-0,40 Orta Derecede Uyusma
0,41-0,60 Biiyiik Olgiide Uyusma
0,61-0,80 Onemli Derecede Uyusma
0,81-1,00 Neredeyse Mikemmel Uyusma

42 uzmanin 33 maddeye verdigi 3 kategorili cevaplar arasinda kappa istatistigi 0,65 olarak

elde edilmistir. Buna gore uzmanlar arasinda 6nemli derecede uyusma elde edilmistir.
Uzmanlarin “Diinyay1 Kesfet” oyun uygulamasi i¢in anket yanitlarinin “Grafik Kullanici

Arayiizii Tasarim1” maddelerine iliskin betimsel istatistiksel degerlere Cizelge 7.1°de yer

verilmistir.
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Cizelge 7.1. Genel Grafik Kullanici Arayiizii Maddelerinin Betimsel Istatistikleri

Kismen
Katilmiyorum Katiliyorum
(%) Katiliyorum (%)
(1] ()

Maddeler (%)
1-Oyunun grafik kullanici arayiizi 6-8 yas arasi
cocuklar igin uygundur. 0 21.4 8,6
2-Oyunun grafik kullanici araylzu tasariminda
Gestalt ilkelerine dikkat edilmistir. 0 23,8 76,2
3. Ekrandaki nesneler gocugun ayirt
edebilecedi basitliktedir. 4.8 33.3 61.9
4. Ekrandaki nesneler ¢cocugun ayirt
edebilecedi biiyiikliiktedir. 2.4 333 64,3
5. Cocuklarin igerigi anlamalarina yardimci
olacak, aslina benzeyen illistrasyon ve imgeler 0 7,1 92,9
kullaniimistir.
6. Menl her zaman mevcut ve erigilebilirdir. 0 16,7 83,3
7. Cocuklarin ilgisini gekecek bir renk gesitliligi
kullaniimistir. Q et 92,9
8. Birbirleri ile ilgili gelerde tutarli bir gérinim
olusturulmustur. o 11,9 88,1
9.0yunda etkilesime yardimci olacak bir 0 95 90.5
karakter (cocuk veya hayvan) kullaniimistir. ' ’
10.“Yap boz” oyununun nasil oynanacagi 71 71 857
anlasiimaktadir.
11.“Farklari bulma” oyununun nasil oynanacagi
anlasiimaktadir. 24 28,6 69.0
12.“Ait olmayani bulma” oyununun nasil
oynanacagi anlasiimaktadir. o 26,2 714
13.“Kart eslestirme” oyununun nasil oynanacagi 48 48 905

anlasiimaktadir.

42 uzmandan elde edilen sonuglara gore grafik kullanici arayiizii tasarimina iliskin
maddelerin dagilim ¢izelgesi incelendiginde uzmanlarin en ¢ok katilim gosterdigi
maddeler 5 ve 7 numaralt maddelerdir. “Cocuklarin igerigi anlamlarina yardimci olacak
aslina benzeyen illiistrasyon ve imgeler kullanilmistir.” ve “Cocuklarin ilgisini ¢cekecek bir
renk ¢esitliligi  kullanilmigtir.” Maddelerine uzmanlarin %93’ kesinlikle katilim
gostermistir. Genel olarak grafik kullanici araylizii tasarimi boliimiindeki maddeler i¢in
uzmanlarin bu maddelere katilma oranlar1 yiiksek oldugu sdylenebilir. Uzmanlarin en az
katildig1 maddeler ise 4 numarali maddedir. “Ekrandaki nesneler ¢cocugun ayirt edebilecegi
biiytikliiktedir.” maddesine uzmanlarin %65°1 kesinlikle katilmaktadir. 3 ve 4 numarali
maddelere katilmayan uzmanlar, uygulamanin harita ekranlarinda bulunan illiistrasyonlarin
bir kisminin azaltilarak kalanlarin biiyiitiilmesi gerekliligini belirtmistir. 1, 2, 5, 6, 7, 8 ve 9
numarali maddelere katilmama oranlari 0’dir. Elde edilen degerlere bakildiginda
uzmanlarin oyunun genel grafik kullanict arayiiziinii ¢ocuklar igin yeterli bulduklar
sOylenebilir. Uzman goriisleri dogilirultusunda uygulamanin Avrupa kitas1 ekran goriintiisii
giincellenmistir. Ekrandaki nesneler azaltilarak kalanlar biyiitiilmiis, bdylelikle

karmasadan uzak hale getirilmistir (Resim 7-2).
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Resim 7.2. Giincellenen Avrupa Kitast ekran goriintiisii

163



Diinyay1 Kesfet oyun uygulamasinin genel grafik kullanici arayiizii tasarimi ile ilgili olarak
uzman degerlendirmesi sonucunda yapilan gilincellemelerden biri de kita secimi ekraninda
diinya goriintiisliniin yuvarlak hale getirilmesidir. Bu sekilde hedef yas grubu ¢ocuklarin
diinyanin  yuvarlak oldugu algisinin  pekistirilmesi  amaglanmigtir.  Uygulamanin
giincellenen halinde kullanici tablet ekraninda yapacagi tutup ¢evirme hareketi ile diinyay1

cevirerek istedigi kitay1 segebilmektedir (Resim 7-4).

RTLANTIK 2<h
OKYANUSU PASIFIK

OKYANUSU

HINT
OKYANUSU

Resim 7.4. Uygulamanin uzman degerlendirmesi sonrasinda giincellenen kita ekrani
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Uygulamanin genel grafik kullanici araylizii tasariminda “Yap boz” oyununun nasil
oynanacagi anlasilmaktadir.” Maddesine katilmayan uzmanlar yap-boz oyunu zemininin
yeteri kadar belirgin olmamasinin oyunu oynamay1 zorlastirabilecegini ifade etmislerdir.
Bu nedenle oyun zemini belirginlestirilerek netlestirilmistir. Bunun yani sira yapboz

illistrasyonu da sadelestirilmistir (Resim 7.6.).

Resim 7.5. Yap boz oyunu zemininin uzman degerlendirmesi 6ncesi ekran goriintiisii

Resim 7.6. Yap boz oyunu zemininin giincellenen ekran goriintiisii
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Uzmanlarin “Diinyayr Kesfet” oyun uygulamasi i¢in anket yanitlarinin “sembol ve

butonlar’” maddelerine iliskin betimsel istatistiksel degerlere Cizelge 7.2°de yer verilmistir.

Cizelge 7.2. Sembol ve Butonlar Maddelerin Betimsel Istatistikleri

Katilmiyorum Kismen Katiliyorum
Maddeler (%) Katiyorum (%) (%)
14.Evrensel sembol ve ikonlar kullaniimistir. 0 7,1 92,9
15.ikon ve sembollerin islevi anlasiimaktadir. 2,4 11,9 85,7
16.ikon ve sembollerde siislemeden kaginiimistir. 4.8 16,7 78,6

Sembol, ikon ve butonlarla ilgili yer alan 3 maddeye iliskin en ¢ok katilim 14 numaral
madde icin en az katilim ise 16 numarali madde i¢in elde edilmistir. “Evrensel sembol ve
ikonlar kullanilmistir.” maddesine uzmanlarin %93’{i, “ikon ve sembollerin islevi
anlasiimaktadir.” maddesine uzmanlarin %86’s1 “Ikon ve sembollerde siislemeden
kacinilmistir.” maddesine uzmanlarin %79’u kesinlikle katilmaktadir. 14 numarali madde
icin katilmama oram ise 0’dir. Buna gore oyun icin tasarlanan sembol ve butonlarin
cocuklar icin uygun ve kullanilabilir oldugu sdylenebilir. Anket esnasinda, “Ikon ve
sembollerde siislemeden kacinilmistir.” Maddesine katilmayan uzmanlar uygulama ig¢in

tasarlanan ikon ve sembollerin tasariminin sadelestirilmesi gerektigini belirtmislerdir.

Uzmanlarin “Diinyayr Kesfet” oyun uygulamasi icin anket yanitlarmmin “etkilesim”

maddelerine iliskin betimsel istatistiksel degerlere Cizelge 7.3’te yer verilmistir.

Cizelge 7.3. Etkilesim Maddeleri Betimsel Istatistikleri

Katilmiyorum Kismen Katiliyorum
Maddeler (%) Katiliyorum (%) (%)
17. Etkilesimli unsurlar vurgulanmigtir. 0 7,1 92,9
18. Ekranin alt kenarlarinda yanlhishkla dokunulabilecek 0 24 976

etkilesimli unsurlar bulunmamaktadir.

Etkilesim bolimiinde yer alan iki maddeye iliskin dagilim ¢izelgesine bakildiginda iKi
madde i¢in de katilmama orani 0’dir. “Ekranin alt kenarlarinda yanlislikla dokunulabilecek
etkilesimli unsurlar bulunmamaktadir.” maddesine uzmanlarin %98’1 “Etkilesimli unsurlar
vurgulanmistir.” maddesine uzmanlarin %93’ kesinlikle katilmaktadir. Buna gore

oyundaki etkilesimli unsurlarin ¢ocuklar i¢in uygun ve kullanilabilir oldugu sdylenebilir.
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Uzmanlarin “Diinyay1 Kesfet” oyun uygulamasi i¢in vermis olduklar1 anket yanitlarinin
“geribildirim” maddelerine iliskin betimsel istatistiksel degerlere Cizelge 7.4’te yer

verilmistir.

Cizelge 7.4. Geribildirim Maddelerinin Betimsel Istatistikleri

Katilmiyorum Kismen Katiliyorum
Maddeler (%) Katiliyorum (%) (%)
19. Oyunda dogru cevaba geri bildirim verilmistir. 0 7,1 92,9
20. Basarilan gorevler édullendirilmistir (yildiz
; : ) - ) 0 2,4 97,6
isaretleri, puan, hos bir melodi ya da mesaj vb.).
21. Oyunda yanlis cevaba geri bildirim verilmigtir. 2,4 14,3 83,3

Geribildirim maddelerinin betimsel istatistiklerine gére 19 ve 20 numarali maddeler i¢in
katilmama oran1 0’dir. “Basarilan gorevler odiillendirilmistir”. maddesine uzmanlarin
%981, “Oyunda dogru cevaba geri bildirim verilmistir.” maddesine uzmanlarin %931 ve
“Oyunda yanlis cevaba geri bildirim verilmistir.” maddesine uzmanlarin %83’i kesinlikle
katilmaktadir. Buna gére uzmanlarin uygulamada bulunan geribildirimleri yiiksek oranda

yeterli bulduklar s6ylenebilir.

Uzmanlarin “Diinyay1 Kesfet” oyun uygulamasi igin “eglence” maddelerine verdikleri

yanitlara iligkin betimsel istatistiksel degerlere Cizelge 7.5°te yer verilmistir.

Cizelge 7.5. Eglence Maddelerinin Betimsel Istatistikleri

Katilmiyorum Kismen Katiliyorum
Maddeler 0 y Katiliyorum 3’
(%) %) (%)
22. Cocuklarin gunlik hayatla iliskilendirebilecegi
; o S 0 9,5 90,5
grafikler ile edlenceli bir yaklagim olusturulmustur.
23. Gllimseyen yiizler, mutlu ve neseli karakterler 0 24 976

kullaniimigtir.

Eglence boliimiinde yer alan iki maddeye iliskin dagilim ¢izelgesine bakildiginda 22 ve 23
numarali maddeler i¢in katilmama oran1 0’dir. “Cocuklarin giinliik hayatla
iliskilendirebilecegi grafikler ile eglenceli bir yaklasim olusturulmustur.” maddesine
uzmanlarin %91°1 ve “Gililimseyen ylizler, mutlu ve neseli karakterler kullanilmistir.”
maddesine uzmanlarin %98’1 kesinlikle katilmaktadir. Buna gére uzmanlarin, uygulamanin

cocuklar icin eglenceli unsurlar igerdigine katildiklar1 sdylenebilir.

Uzmanlarin “Diinyay1 Kesfet” oyun uygulamasi i¢in anket maddelerine vermis olduklari
yanitlarin “yazi ve tipografi” maddelerine iliskin betimsel istatistiksel degerlere Cizelge
7.6°da yer verilmistir.
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Cizelge 7.6. Yazi ve Tipografi Maddelerinin Betimsel Istatistikleri

Katiimiyorum Kismen Katiliyorum
Maddeler Katiliyorum
(%) 0 (%)
(%)

24. Sadece basit ve anlagilabilir metinler kullaniimistir. 0 2,4 97,6
25.0yunda bulunan tipografi okunabilirdir. 0 4.8 95,2
26. Metinlere ve aciklamalara degil grafik ve gorsellere

; 0 2,4 97,6
dayali bir tasarim olusturulmustur.
27. Yazi boyutu ¢ocuklar i¢in uygundur. 0 9,5 90,5

Yaz1 ve tipografi bolimiinde yer alan dort maddeye iliskin dagilim ¢izelgesine
bakildiginda tiim maddelere katilmama orani 0’dir. Bu béliimde tiim maddelere katilma
orant %90’dan fazladir. “Metinlere ve aciklamalara degil grafik ve gorsellere dayali bir
tasarim olusturulmustur” ve “Sadece basit ve anlasilabilir metinler kullanilmistir.”
maddelerine uzmanlarin %98’i, “Oyunda bulunan tipografi okunabilirdir.” maddesine
uzmanlarin %95°1 ve “Yazi1 boyutu ¢ocuklar i¢in uygundur.” maddesine uzmanlarin %91°1
katilmaktadir. Buna gore uzmanlarin, oyunda kullanilan yazi karakterinin ve yazi
boyutlarinin ¢ocuklar i¢in uygun oldugu, tipografinin okunabilir oldugu ve uygulamada

gereksiz metinlerin kullanilmadigina katildiklar1 séylenebilir.

Uzmanlarin “Diinyayr Kesfet” oyun uygulamasi i¢in vermis olduklar1 anket yanitlarinin
“hatalar1 6nleme” maddelerine iliskin betimsel istatistiksel degerlere Cizelge 7.7’de yer

verilmistir.

Cizelge 7.7. Hatalar1 Onleme Maddelerin Betimsel Istatistikleri

Kismen

Maddeler Katilmiyorum Katiliyorum Katiliyorum
(%) (%)
(%)
28. Net talimatlar verilmistir. 0 31,0 69,0
29. Hatalari 6nlemeye ydnelik yonergelere sahip bir 5 19,0 76.2
ortam olusturulmustur.
30. Navigasyon karmasik degildir. 0 38,1 61,9

Hatalar1 6nleme boliimiinde yer alan dort maddeye iliskin dagilim ¢izelgesine bakildiginda
28 ve 30 numarali maddelere katilmama orami 0’dir. “Net talimatlar verilmistir.”
maddesine uzmanlarin %69’u katilim gostermistir. Bu maddeye katilmayan uzmanlar
uygulamanin baslangicina oyunlarin nasil se¢ilecegi ile ilgili gorsel talimatlarin eklenmesi
gerektigini  belirtmistir. “Hatalar1 Onlemeye yonelik yonergelere sahip bir ortam
olusturulmustur.” Maddesine uzmanlarin %76’s1 ve “Navigasyon karmasik degildir.”

maddesine uzmanlarin %62’si kesinlikle katilmaktadir. Bu maddeye katilmayan uzmanlar
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uygulamanin oyuna baslama ekranlarinda “ana ekrana geri donme” butonunun eklenmesi
ve bu butonun her ekranda devam etmesi gerektigini belirtmistir. Diger bolimlerdeki
oranlarla karsilastirildiginda bu boliimde uzmanlarin katilma egilimi daha diistiktiir. Buna
gbre uzman goriisleri dogrultusunda uygulamanin hatalar1 Onleme acgisindan
gelistirilebilecegi sdylenebilir. Uzman goriisleri dogrultusunda uygulamaya oyunlarin nasil
secilecegi ile ilgili gorsel talimat ve oyuna baslama ekranlarinda “ana ekrana geri donme”

butonu eklenmistir (Resim 7.7 ve Resim 7.8).

~ Haydi!

Bir kita seg ve
kesfetmeye basla

Resim 7.7. Uzman degerlendirmesi sonras1 uygulamaya eklenen yonlendirme mesaji
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Resim 7.8. Uygulamanin oyun girislerine eklenen geri donme butonu

Uzmanlarin “Diinyayr Kesfet” oyun uygulamas: i¢in vermis olduklar1 anket yanitlarinin
“ses ve miizik” maddelerine iliskin betimsel istatistiksel degerlere Cizelge 7.8’de yer

verilmistir.

Cizelge 7.8: Ses ve Miizik Maddelerin Betimsel Istatistikleri

Katilmiyorum  Kismen Katihlyorum  Katiliyorum
Maddeler (%) (%) (%)
31. Cocuklarin hoglanacag sesler kullaniimigtir. 0 9,5 90,5
32. Cocuklarin hoslanacagr muzikler kullaniimigtir. 0 4,8 95,2

33. Etkilesimi belirtmek icin gorsellerin yaninda ses

de kullaniimistir. 0 2,4 97,6

Ses ve miizik boliimiinde yer alan maddelere iliskin dagilim ¢izelgesine bakildiginda, ii¢
maddeye de katilmama orani 0’dir. Tiim maddeler i¢in katilma oran1 %90’dan biiyiiktiir.
“Cocuklarin hoslanacag sesler kullanilmistir.” maddesine uzmanlarin %91°1 “Cocuklarin
hoslanacagi miizikler kullanilmistir.” maddesine uzmanlarin %95’1 ve “Etkilesimi
belirtmek i¢in gorsellerin yaninda ses de kullanilmistir.” maddesine uzmanlarin %98’1

kesinlikle katilmaktadir.

Anket sonuglarinin geneline bakildiginda uzmanlarin; Uygulamanin g¢ocuklara yonelik

grafik kullanic1 arayiizii, sembol ve butonlari, geribildirimleri, etkilesimi, tipografik
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unsurlari, eglence igerigi, ile ses ve miiziklerinin 6-8 yas arasi hedef ¢ocuklar igin uygun
olduguna hemfikir olduklari goriilmektedir. Uygulamanin hatalar1 onlemeye yonelik
talimatlar ve navigasyon agisindan ise gelistirilebilecegi ortaya ¢ikmiis ve tasarimlar bu

dogrultuda gelistirilerek uygulama gilincellenmistir.
7.2. Kullanilabilirlik Testi Bulgular:

Kullanilabilirlik testi kapsaminda etkililik ve verimlilik Olgiitleri i¢in gozlem kontrol
listelerinden elde edilen veriler, kullanic1 basar1 oran1 metrigi ile analiz edilmistir. Sistem
icinde verilen gorevlerin tamamlanmasi “basar1 oran1” olarak adlandirilir ve kullanicilarin
gorevleri tamamlama becerisini Olgerek arayiliziin kullanilabilirligini anlamak ve

belgelemek i¢in kolay bir yoldur (Nielsen, 2001a).

Resim 7.9. Kullanilabilirlik testine katilan ¢ocuklardan goriintiiler

7.2.1. Etkililik

Bu ¢aligmada test edilen oyunun etkililigi kullanicilarin oyundaki gorevleri tam ve dogru
bir sekilde tamamlamalar1 ile kontrol edilmistir. Cesitli ekranlarinda etkililigin
oOlciilebilmesi i¢in tamamlanmasi gereken tiim gorevler listelenmistir. Bir gorev basariyla
tamamlandiginda, kontrol listesine "Evet" olarak isaretlenmis ve %100 tam not verilmistir.
Tamamlanmayan gorevlere ise “Hayir” isaretlenerek sifir (%0) verilmistir. Basarisiz
gorevler; cocugun vazgegmesi, ¢ocugun ilk denemede bir gérevi tamamlayamamasi veya
cocugun gorevleri yerine getirmemesi vb. gibi durumlar1 kapsamaktadir. “Hayir” segenegi
yerine, hataya kismi kredi verilmesinin gerekip gerekmedigini belirlemek {izere
aragtirmacinin takdirine bagli durumlar i¢in "Kismen" adi altinda 50% puani temsil eden
bir segenek de dahil edilmistir. Etkililik degerlendirmesi icin gézlem kontrol listeleri ile

cocuklardan elde edilen veri Cizelge 7.9°da sunulmustur.
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Cizelge 7.9. Etkililik degerlendirmesi gozlem kontrol listeleri verileri
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Etkililik degerlendirmesi gozlem kontrol listeleri verileri

Cizelge 7.9 (Devami)
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Cocuklardan toplanan veri analiz edilmek tizere Cizelge 7.10°da 6zetlenmis ve kullanict

basari orani Olgiitii ile analiz edilmistir.

Cizelge 7.10. Etkililik 6l¢iitii gdzlem kontrol listelerinden elde edilen sonuglarin 6zeti

ETKILILIK

Cevaplar | C1 c2 C3 C4 C5 Cco6 (o) C8 C9 C10 Toplam

Evet 46 44 39 46 46 45 44 44 42 44 440

Kismen - 2 5 - - 1 2 2 2 2 16

Hayir - - 2 - - - - - 2 - 4
GENEL TOPLAM: 460

Cizelge 7.10, gorev basma 10 deneme ile 46 gorev olmak lizere toplamda 460 gorev
girisimini gostermektedir. Bunlarin arasindan 440 girisim basarili ve 16 tanesi kismen
bagarilidir. Goz ard1 edilmesi gereken toplam 4 basarisiz gorev bulunmaktadir (4 X 0% =
0). Nielsen’in (2001a) “kullanic1 basar1 orani” hesaplamasina gore bu gorev grubunun

genel etkinlik derecesine ulasmak icin asagidaki esitlik kullanilmistir:

Etkilililk (%) = (Evet + (Kismen x 0.5)) / Toplam x 100%

= (440+(16x0.5)) / 460 x 100%

=% 97,39

Bu esitlik ile, Diinyayr Kesfet oyununun kullanilabilirlik testi sonucunda etkililik
derecesinin yaklasik % 97,39 oldugu goriilmektedir.

7.2.2.Verimlilik

Arastirmada verimliligi 6lgmek i¢in kullanilan yontem, etkililigin 6l¢iilmesi ile aynidir.
Oyunun verimliligi oyun i¢inde ilerlemedeki akicilik ile kontrol listesinde bulunan
gorevlerin ilk seferde ve yardimsiz tamamlanma durumlarn ile degerlendirilmistir.
Verimlilik olgiitiiniin gozlem kontrol listesi ¢ocugun gereksiz tiklamalari, herhangi bir
gorevi tamamlerken fazlaca beklemesi, oyun akisi i¢inde akiciligin aksamasi ve yardim
istemesi gibi durumlart kapsayacak sekilde hazirlanmistir (Cizelge 7.11). Bir gorev
sorunsuz olarak tamamlandiginda, kullanilabilirlik kontrol listesine "Evet" olarak
isaretlenmis ve basar1 notu %100 olarak tam not verilmistir. Sorunsuz bir sekilde
tamamlanmayan gorevlere ise “Hayir” isareti ve sifir (0) verilmistir. Akict bir sekilde
tamamlanmayan gorevler ve oyundaki ilerlemenin aksamasi hata olarak kabul edilmistir.

Cocuklarin oyunda herhangibir asamada arastirmacidan yardim istemesi veya gorevi
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birkag girisimden sonra tamamlamasi da basarisiz gorevler arasinda yer almaktadir.
Verimlilik degerlendirmesi i¢in gozlem kontrol listeleri ile ¢cocuklardan elde edilen veri

Cizelge 7.11°de sunulmustur.
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Cizelge 7.11: Verimlilik degerlendirmesi gozlem kontrol listeleri verileri
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Verimlilik degerlendirmesi gézlem kontrol listeleri verileri

.
.

Cizelge 7.11 (devam)
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Cizelge 7.11°de bulunan tiim sonuglar kullanici basar1 orani dlgiitii ile analiz edilmek tizere

asagidaki Cizelge 7.12°de 6zetlenmistir.

Cizelge 7.12: Verimlilik 6l¢iitii sonuglarinin 6zeti

VERIMLILIK

Cevaplar | C1 C2 C3 C4 C5 (6 C7 C8 C9 C10 Toplam

Evet 27 26 23 24 26 27 23 27 26 26 255
Kismen - 1 2 1 1 - 3 - 1 - 9
Hayir - - 2 2 - - 1 - - 1 6

GENEL TOPLAM: 270

Cizelge 7.12, 10 farkli ¢cocuk ile 27 farkli gérev girisimi olmak tizere toplamda 270 gbrev
denemesini gostermektedir. Bunlardan 255 girisim basarili, 9 tanesi ise kismen basarilidir.
6 X 100% 0 = 0 olarak goz ardi edilecek toplam 6 basarisiz gorev vardir. Nielsen’in
(2001a) “kullanici basar1 orani” hesaplamasina gore bu gorev grubunun genel verimlilik

derecesine ulagsmak i¢in asagidaki esitlik kullanilmustir:

Verimlilik (%) = (Evet + (Kismen x 0.5)) / Toplam x 100%
= (255 + (9 x 0.5)) / 270 x 100%
=% 96,11

Bu esitlik ile, Diinyay1 Kesfet oyununun kullanilabilirlik testi sonucunda verimlilik

derecesinin yaklasik % 96,11oldugu goriilmektedir.

Kullanilabilirlik testi sonucunda “Diinyay1 Kesfet” oyununun etkililik diizeyinin %97.39,
verimlilik diizeyinin % 96.11, memnuniyet diizeyinin ise % 98.48 oldugu bulunmustur.
Elde edilen verilere bakildiginda kullanicilarin oyun i¢inde gdrev tamamlama basarisi
(etkililik) ve oyun ilerleyisinde akicilik (verimlilik) diizeylerinin olduka yiiksek oldugu

gorilmiistiir.
7.2.3. Memnuniyet

Ankette bulunan 11 farkli soru, 10 gocuktan tarafindan cevaplandirilmistir. Cizelge 7.16°da
anket sorulari ve cocuklar tarafindan verilen cevaplarin iiclii likert Olgegi puanlari
bulunmaktadir. 10 ¢cocuga oyunlar oynatildiktan sonra memnuniyet 11 maddeden olusan
memnuniyet anketi uygulanmistir. Anket 3’li likert tipinden olusmakta olup cevap

kategorileri evet, biraz/kararsizim ve hayirdan olusmaktadir. 10 c¢ocuktan higbiri
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memnuniyet anket maddelerine “Hayir” cevabi vermemistir. Memnuniyet anketinde

verilen cevaplara gore dagilim tablosu verilmistir.

Cizelge 7.13. Memnuniyet Anketi Dagilim Tablosu

Evet(%) Biraz/Kararsizim(%)
1. Oyun eglenceliydi 100 0
2. Oyunu oynamasi kolaydi. 70 30
3. Oyunu kolayca kontrol edebildim. 90 10
4. Oyunun igerigini begendim. 100 0
5. Oyunu oynarken sikilmadim. 100 0
6. Oyundaki karakterleri begendim. 100 0
7. Oyunda kullanilan renkleri begendim. 100 0
8. Oyunda yeni seyler 6grendim. 90 10
9. Oyunu gergekei buldum. 100 0
10. Bu oyunu tekrar oynamak isterim. 100 0
11. Bu oyunu evde oynamak isterim. 100 0

Memnuniyet anket maddelerine verilen cevaplar incelendiginde 1, 4, 5, 6, 7, 9, 10 ve
I1numarali maddeler i¢in ¢ocuklarin tamami “evet” olarak cevap vermistir. Yani
cocuklarin oyunun bu maddeler ile ilgili ozelliklerinden tamamen memnun kaldig1
sOylenebilir. 3 ve 8 numarali madde icin c¢ocuklarin %90°1 “evet” %10’u ise
“biraz/kararsizim” olarak cevap vermistir. Ancak evet diyenlerin orani1 dikkate alindiginda
cocuklar oyunun bu maddeler ile ilgili 6zelliklerinden biiyiik 6l¢iide memnun kalmistir. 2.
madde i¢in sadece oyunu oynamanin kolay oldugunu belirten g¢ocuklar tiim grubun
%70’1ni olustururken, %30’u ise kararsiz ya da biraz kolay oldugunu diisiinmektedir. Yani
oyunun kolayligiyla ilgili memnun olma derecesi diger maddelere gore daha diisiik oldugu
sOylenebilir. Bu madde icin daha biiylik 6rneklemlerde oyunlar oynatilarak g¢ocuklarin

oyunun kolaylig1 ya da zorlugu hakkindaki fikirleri ortaya ¢ikarilabilir.
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8. SONUC

Cocuklara yonelik oyunlarin kaliteli bir eglenme ya da eglenerek 0grenme deneyimi
sunabilmesi i¢in oncelikle kullanilabilir olmas1 gerekmektedir. Kullanilabilirlik, eglence ve
O0grenme gibi unsurlar1 beraberinde getirmektedir. Grafik kullanici arayiizii tasariminin
oyunlarin kullanilabilirligi agisindan Onemine odaklanan bu sanatta yeterlik tezi ve
uygulama projesi kapsaminda “Cocuklara yonelik eglenerek 6grenme igerikli bir oyun
uygulamasinin grafik kullanici arayiizii nasil olmalidir?” sorusuna cevap aranmis, 6-8 yas
cocuklara yonelik eglenerek 6grenme icerikli bir tablet uygulamasi gelistirilmistir. Tez
caligmasinda “Diinyay1r Kesfet” adi verilen iPad uygulamasmin tasarim, gelistirme ve

kullanilabilirlik degerlendirmelerinin dahil oldugu siire¢ sunulmustur.

Sanatta yeterlik uygulama projesi kapsaminda iiretilen oyun uygulamasinin gelistirilme
siireci i¢in oyun alaninda yogunlukla kullanilan kavramsal model olan ADDIE
benimsenmistir. ADDIE modeli, sirasiyla analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve
degerlendirme asamalarindan olugmaktadir. Cocuklar i¢in tasarlanan bir oyunun
kullanilabilir ve eglenceli olmasi i¢in 6ncelikle grafik kullanici arayiiziinde bulunan tiim
ogelerin cocuklarin algilayabilecegi seviyede olmasina dikkat edilmelidir; yas gruplar
arasindaki kiiciik fakiliklarda bile cocuklarin kapasite ve becerilerinin degiskenlik
gostermesi, tasarim yaklasimlarinin bu ihtiyaglar dikkate alinarak uyarlanmasini
gerektirmektedir. Bu nedenle siirecin ilk basamagi olan analiz agamasinda oncelikle 6-8
yas arast cocuklarin mevcut bilgi, beceri ve ihtiyaglar1 belirlenmistir. Tezin “Mobil
Ortamlar, Oyun ve Cocuk” baslikli 2. Bolimiinde dijital oyunlarla 6grenme yaklagimi
kapsamli bir sekilde ele alinmis, dijital oyunlarin temel unsurlar1 olan yarigsma, kurallar,
hedefler, sonuglar, geribildirim, oynanabilirlik ve eglence unsurlari incelenmis, ¢ocuklara
yonelik oyunlarda dikkatle planlanmas1 gereken biligsel yiik, coklu ortam 6grenme ilkeleri
ve “gelisimsel acidan uygunluk” kavramlar1 iizerine kapsamli bir literatiir taramasi
yapilmistir. “Cocuklara Yonelik Grafik Kullanict Arayliziinde Tasarim Siireci” baslikli 3.
Boliimde 6-8 yas araligindaki ¢ocuklara yonelik grafik kullanici arayiizii ile ilgili mevcut
caligmalar ve arastirmalardan sentezlenen ilkeler ile bir oyun uygulamasi tasarimi igin

kapsaml1 bir kilavuz olusturulmustur.

Bu kilavuzda hedef yas grubuna yonelik grafik kullanici arayiizii ve oyun tasarimi ile ilgili
literatiirden sentezlenen ilkeler; biligsel gelisim, temel kurallar, motivasyon, gorevler, 6diil,

geribildirim, hatalar, eglence, etkilesim, gorsel temsil, menii, renk, karakter tasarimi, yazi
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ve tipografi, agiklamalar, navigasyon, ses ve miizik bagliklar1 atlinda toplanmistir. Bu
ilkeler arasinda One ¢ikanlar; mutlu bir atmosfer yaratan akilda kalic1 karakter tasarimlari,
cekici ve nispeten parlak renkler, biiyiik ve dikkat c¢ekici gostergelere sahip sezgisel ve
sade bir kullanici araylizii tasarimu, ilgi ¢ekici, samimi ve etkilesimli bir ortam ve hikaye,
basit navigasyon, oyunun 6nemli boliimlerini vurgulayan hareket ve efektler, dogru ve
yanlig girdilerde oyunda ilerleme igin tesvik edici gorsel geri bildirim unsurlar1 olarak
siralanabilir. Arastirmanin hedef yas grubu olan 6-8 yas arasi ¢ocuklarin grafik kullanici
arayiiziinde ihtiyaglarini belirlemek i¢in oncelikle somut islem doneminde ve okul ¢aginda
olduklar1, okul 6ncesi doneme kiyasla daha uzun dikkat siireleri, daha gelismis gorsel takip
yetenegi ve sekil zemin algilari bulundugu dikkate alinmalidir. Bu yas grubu ¢ocuklar da
okul oncesi ¢ocuklara benzer sekilde grafik kullanici arayiiziinde biiyiik olclide gorsellere
giivenir. Bu nedenle metin en az seviyede tutuldugu, gorsel acidan aciklayict ve gercek
hayattan tanidik olduklar1 ortam ve nesnelerden olusan bir grafik kullanici arayiizii tasarimi
gereklidir. Tablet cihazlarin 6zelliklerinden olan ¢oklu dokunmatik etkilesim ise bu yas
araligindaki ¢ocuklar i¢in oldukg¢a zor ve kullanigsizdir. Bunun yani sira, metnin en az
seviyede tutuldugu gorsel ve isitsel agiklamalarla oyuncularin emin olamadigi noktalarda
yardimci olarak hayal kiriklig1 yasamalarin1 6nlemek, ¢oklu ortam tasarim ilkeleri dikkate
almarak bilissel yiiklenmenin oniine gegilmesi gereklidir. ikon, sembol ve kontrol
butonlarinin standart, tanidik ve dogal olmasi, yeni tasarlanacak ikonlarin ise somut
ikonlardan ve tanidik nesnelerden olugmasi 6nemlidir. Boylelikle ¢ocuk, uygulamay1 nasil
kullanacagmmi 6grenmek i¢in zaman harcamadan zahmetsizce {irlinii kullanmaya
baslayabilir ve yardim almadan uygulamada rahatlikla gezinebilir. Iste bu noktada

kullanilabilir ve sezgisel bir tasarimdan bahsedilebilir.

Siirecin tasarim asamasinda, bu kilavuza gore oyun hikayesi, oyunun boliimleri, tlkeler,
karakterler ve illiistrasyonlar tasarlanmigtir. Uygulamanin grafik kullanici arayiizii 4.
Boliimde incelenen kullanilabilirlik kavramlari, oynanabilirlik unsurlari, grafik kullanici
arayiizli tasarimi ilkeleri ve Gestalt ilkeleri dogrultusunda olusturulmustur. Ortaya ¢ikan
oyun; hikaye, etkilesim, geri bildirim o&geleri, acik kurallar, hedefler ve sonuglari

icermekte, bu dgeleri iilkeler ve kiiltiirler konseptinde icerikler ile birlestirmektedir.

ADDIE siirecinin ii¢lincii asamasi olan gelistirme agamasinda tasarimlar mobil ortam i¢in
hazirlanarak iPad cihazlarda ¢alismak iizere oyun uygulamasi programlanmis ve tablet
ortaminda calisabilir hale getirilmistir. Oyun, gercek kullanicilara sunulmadan 6nce olasi

kullanilabilirlik problemlerini belirlemek ve gidermek amaciyla uzman degerlendirme
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yontemine basvurulmustur. Bu kapsamda ¢ocuklara yonelik oyunlarin grafik kullanici
arayiizli tasarimi ve kullanilabilirlik ilkelerinden olusan 33 madddelik bir anket taslagi
olusturulmustur. Anket, uzman goriisleri ile giincellendikten sonra ti¢lii likert 6lgekli veri
toplama formuna doniistiiriilerek grafik tasarim, simif Ogretmenligi, resim egitimi ve
bilgisayarli 6gretim teknolojileri egitimi alanlarindan toplam 42 uzmana uygulanmis ve
oyun uygulamasimin kullanilabilirligi ile ilgili goriis alinmigtir. 42 uzmanin 33 maddeye
verdigi 3 kategorili cevaplar arasinda kappa istatistii 0,65 olarak elde edilmistir. Buna
gbre uzmanlar arasinda 6nemli derecede uyusma elde edilmistir. Anket sonuglar1 betimsel
olarak analiz edildiginde, uzmanlarin uygulamanin g¢ocuklara yonelik grafik kullanici
arayiizli, sembol ve butonlari, geribildirimleri, etkilesimi, tipografik unsurlari, eglence
icerigi, hatalar1 6nlemeye yonelik talimatlar ve navigasyonu ile ses ve miiziklerinin 6-8 yas
aras1 hedef ¢ocuklar i¢in uygun olduguna katildiklarin1 géstermektedir. Bu dogrultuda
uzman degerlendirme siireci tamamlandiktan sonra uygulama asamasina gegilmistir.

Cocuklarin vakit gegirmek isteyecegi ve keyif alarak kullanabilecegi bir uygulama
tasarlamak i¢in ¢ocuklar iiriiniin test siirecine dahil edilmeli ve geribildirimler alinmalidir.
Boylece olasi sorunlar onlenerek ¢ocuklarin sezgisel olarak kullanabilecegi uygulamalar
ortaya ¢ikabilir. Bu nedenle, uygulama asamasinda oyun gergek kullanicilara sunulmus ve
kullanilabilirlik testi yapilmistir. “Diinyay1 Kesfet” oyununun gézlem yontemi ve kontrol
listeleri kullanilarak yapilan kullanilabilirlik testi, oyunun ger¢ek kullanicisi olan 6-8 yas
arast 10 ¢ocukla gergeklestirilmistir. Hem oyunun hedef kullanici yas araligi, hem de test
edilen iirliniin bir oyun olmasindan dolayr test siiresince ¢ocuklarin oyunu serbestce
oynamalarina ve diisiincelerini ifade etmelerine izin verilmistir. Kullanilabilirligin {i¢ temel
olgiitii olan etkililik, verimlilik ve memnuniyet seviyeleri test esnasinda kullanilan gozlem
kontrol listeleri ve test sonrasinda ¢ocuklarla goriisme teknigi ile yapilan memnuniyet

anketi ile olgtilmistiir.

ADDIE siirecinin son evresi olan degerlendirme asamasinda, kullanilabilirlik testi ile
oyunu oynayan 10 c¢ocugun etklilik, verimlilik ve memnuniyet diizeyleri incelenmistir.
Etkililik ve verimlilik Olgiitleri igin gozlem kontrol listelerinden elde edilen veriler,
kullanict basar1 oram1 metrigi ile analiz edilmistir. Elde edilen veriler incelendiginde
ulagilan %97,39 tamamlanma orani ile oyunun etkililik boyutunu karsiladigi ifade
edilebilir. Oyun iginde gorevleri ilk seferde yardimsiz tamamlama durumlar1 ve akicilik ile
oOlglilen verimliligin %96,11 orani ile olmasi gereken diizeyde oldugu sdylenebilir. Elde

edilen verilere bakildiginda kullanicilarin oyun i¢inde gérev tamamlama basarisi (etkililik)
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ve oyun ilerleyisinde akicilik (verimlilik) diizeyleri yiiksektir. Cocuklarin memnuniyetini
Olgmeye yonelik ankette verdikleri cevaplar ise 3’lii likert Olgegine doniistiiriilerek
memnuniyet seviyeleri belirlenmistir. Memnuniyet anketi bulgular incelendiginde ankette
bulunan 8 madde i¢in cocuklarin tamami “evet” olarak cevap vermistir. Buna gore
cocuklarin memnuniyet seviyeleri oldukg¢a yiiksektir. Bulgular, oyunun Kkullanilabilirlik
kavramlar1 dahilinde erisilebilir ve eglenceli oldugunu, cocuklar tarafindan kolaylikla

kabul edildigini ve begenildigini gostermesi agisindan tesvik edici niteliktedir.

Cesitli  kullanilabilirlik degerlendirme yontemleri ile tespit edilen Kkullanilabilirlik
problemleri farkli olabildiginden, bu arastirmada hem daha fazla kullanilabilirlik
probleminin ortaya ¢ikarilabilmesi, hem de arastirmanin gegerlik ve giivenilirligini
artirmak i¢cin uzman goriisii ve kullanilabilirlik testi olmak iizere iki farkli kullanilabilirlik
degerlendirme yontemi kullanilmistir. Temel amaci {irtiniin gergek kullanicilarindan
degerli ve gilivenilir veriler toplamak olan kullanilabilirlik testleri, tasarimlarin eksik ve
hatal1 yonlerini tespit etmek icin kullanilabilecek en etkili degerlendirme yontemlerinden
birisidir. Bununla birlikte, kullanilabilirlik testine on katilimci ¢ocugun Orneklem
bliytlikliigii istatistiksel olarak az olmasina ragmen bu arastirmada yiiriitiilen testin amaci
kullanilabilirlige iliskin istatiksel bir kanit saglamak degil oyundaki olas1 kullanilabilirlik
problemleri ve nasil giderilecegi ile ilgili tasarim anlayisi kazanmaktir. Bu baglamda,
kullanilabilirlik testi “Oyun ne kadar kullanilabilir?” “Oyunun daha kullanilabilir olup
olamayacagini nasil anlagilabilir?” ve “Oyun daha ne kadar kullanilabilir olmal1?” gibi
sorularin cevaplarin1 vermistir. Bunun yani sira, zaman alan bir siire¢ olmasina ve
cocuklarla calismanin zorluklarmma ragmen kullanilabilirlik testlerinin sistem sorunlarini

bulma ve kullanilabilirligi arttirma agisindan 6nemi vurgulanmaistir.

Katlanarak biiyliyen cocuklara yonelik mobil uygulamalar sektoriinde kullanilabilirlik
kavrami dahilinde hedef kitleye ulagamayan ¢ok fazla uygulama bulunmaktadir. Teknoloji
ile gelisen etkilesim olanaklari sayesinde bu alanin daha da biiyiiyecegi ve ¢esitlenecegi
ongoriilmektedir. Bu tez galismasi ile 6-8 yas grubu ¢ocuklara yonelik oyun tasariminda ve
kullanilabilirlik degerlendirmelerinde kullanilabilecek ve gelecekteki galigmalara rehberlik
edebilecek bir kilavuz olusturmustur. Ayrica bu arastirma, ¢ocuklara yonelik kullanici
dostu, eglenceli ve 6grenme igerikli bir iirlinlin nasil gelistirilebileceginin yan1 sira
uzmanlarin  ve ¢ocuklarn  bu rinii  kullanilabilirlik ~ Glgiitlerine  gére nasil
degerlendirebilecekleri ile ilgili de bir rehber ortaya koymustur. Sonug olarak, grafik

kullanict arayiizii ve oyun tasarimi ilkelerine gore bir oyun uygulamasinin olusumu ve
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kullanilabilirlik degerlendirilmeleri iizerine somut bir iriin ortaya c¢ikmustir. Tez
caligmasinin sonucunda “Diinyay1 Kesfet” oyununun tasarim, gelistime ve kullanilabilirlik
degerlendirme siireci tamamlanmis, bu alanda kaynak olmasi hedeflenerek sanatta yeterlik

tezi sonu¢lanmaistir.

Tasarlanan oyun gerek iilkeler ve kiiltiirler konseptinin zenginligi gerekse olusturulan oyun
hikayesi acisindan gelistirilmeye ve yeni boliimler eklenmesine oldukga elverislidir.
Uygulamaya yeni tilkeler ve oyunlar eklenebilir, var olan oyunlara yeni zorluk seviyeleri
adapte edilebilir. Gelecekteki ¢alismalar; oyuna yeni 6zellikler, daha fazla ipucu, boliim ve
seviye cekleyerek oyunu genisletmeyi amaglamaktadir. Ayrica ilerde yapilacak
arastirmalarda daha fazla kullaniciya ulasilarak istatiksel bir sonug saglayacak nicel bir
kullanilabilirlik testi gergeklestirilebilir, tablet cihazlara agina olan kullanicilarin yani sira
acemi kullanicilarin oyun ile etkilesimi degerlendirilebilir, egitimcilerin de aktif rol alacag:

arastirmalar ile uygulamaya 6grenme etkinlikleri eklenebilir.
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EK-1 “Diinyay1 Kesfet” Oyun Uygulamasinin Kullamilabilirligine iliskin Uzman
Goriis Formu

Degerli uzman,

“Diinyay1 Kesfet” isimli oyun uygulamasinin kullanilabilirligine iliskin gézlem, tespit ve
onerilerinizi paylasmaniz istenmektedir. Bu baglamda, oyunu inceledikten sonra ekteki
ticlii derecelendirme 6lgekli veri toplama formunu doldurarak olas1 kullanilabilirlik
problemlerini raporlamaniz beklenmektedir.

Ilginiz ve degerli katkilarmiz igin tesekkiir ederiz.

Aragtirmact: Merve ERSAN
Ankara Haci1 Bayram Veli Universitesi

Uzmanin Adi ve Soyadi:

Uygulama ile ilgili genel degerlendirmeniz nedir?

Uygulamanin gelistirilmesi i¢in 6nerileriniz nedir?
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EK-2 “Diinyay1 Kesfet” Oyun Uygulamasi Kullanilabilirligine Iliskin Uzman Goriis

Anketi
Uzman No:
Tarih:
Maddeler Katiiyorum | Kismen Katilmiyorum

(3) Katihyorum(2) | (1)

Grafik Kullanic1 Arayiizii Tasarimi

1. Oyunun grafik kullanici arayiizii 6-8 yas
arasi ¢cocuklar i¢in uygundur.

2. Oyunun grafik kullanici arayiizii
tasariminda Gestalt ilkelerine dikkat
edilmistir.

3. Ekrandaki nesneler gocugun ayirt
edebilecegi basitliktedir.

4. Ekrandaki nesneler cocugun ayirt
edebilecegi biiyiikliiktedir.

5. Cocuklarin igerigi anlamalarina yardimet1
olacak, aslina benzeyen illiistrasyon ve
imgeler kullanmlmustir.

6. Menii her zaman mevcut ve erisilebilirdir.

7. Cocuklarin ilgisini ¢ekecek bir renk
cesitliligi kullanilmigtir.

8. Birbirleri ile ilgili 6gelerde tutarli bir
goriiniim olusturulmustur.

9. Oyunda etkilesime yardimci olacak bir
karakter (cocuk veya hayvan)
kullanilmigtir.

10. “Yap boz” oyununun nasil oynanacagi
anlasiimaktadir.

11. “Farklar1 bulma” oyununun nasil
oynanacag1 anlagilmaktadir.

12. “Ait olmayani bulma” oyununun nasil
oynanacagi anlagilmaktadir.

13. “Kart eglestirme” oyununun nasil
oynanacag1 anlagilmaktadir.

Sembol, ikon ve Butonlar

14. Evrensel sembol ve ikonlar kullanilmustir.

15. Ikon ve sembollerin islevi
anlasiimaktadir.

16. Ikon ve sembollerde siislemeden
kaginilmistir.

Etkilesim

17. Etkilesimli unsurlar vurgulanmustir.

18. Ekranin alt kenarlarinda yanlislikla
dokunulabilecek etkilesimli unsurlar
bulunmamaktadir.

Geribildirim
19. Oyunda dogru cevaba geri bildirim
verilmistir.
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20. Basarilan gorevler 6diillendirilmistir
(y1ldiz isaretleri, puan, hos bir melodi ya
da mesaj vh.).

21. Oyunda yanlis cevaba geri bildirim
verilmistir.

Eglence

22. Cocuklarin giinliik hayatla
iligskilendirebilecegi grafikler ile eglenceli
bir yaklagim olusturulmustur.

23. Giilimseyen yiizler, mutlu ve neseli
karakterler kullanilmigtir.

Yaz ve Tipografi

24. Sadece basit ve anlasilabilir metinler
kullanilmgtir.

25. Oyunda bulunan tipografi okunabilirdir.

26. Metinlere ve agiklamalara degil grafik ve
gorsellere dayali bir tasarim
olusturulmustur.

27. Yazi boyutu ¢ocuklar i¢in uygundur.

Hatalar1 Onleme

28. Net talimatlar verilmistir.

29. Hatalar1 6nlemeye yonelik yonergelere
sahip bir ortam olusturulmustur.

30. Navigasyon karmagik degildir.

Ses ve Miizik

31. Cocuklarin hoslanacagi sesler
kullanilmigtir.

32. Cocuklarin hoslanacagi miizikler
kullanilmustir.

33. Etkilesimi belirtmek i¢in gorsellerin
yaninda ses de kullanilmigtir.
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EK-3 Kullanilabilirlik testi gozlem formlari

Test Tarihi ve Baglama Saati:
Katilimc1 Numarast:

ETKILILiK

| Evet |Klsmen Hayir

Baslangi¢c ekram

1.Cocuk baslangic butonunu kullanarak oyunu baslatti.

Kita secimi

2.Cocuk diinya haritasi tizerinde butonlar1 kullanarak istedigi kitayi
segti.

Oyun sec¢imi

3. Acilan kitada, cocuk, biiyliyiip kiigiilen butonlara tiklayarak istedigi
oyunu secti.

Genel Grafik Arayiiz

4. Agcilan kita ekranlarinda oyun ikonlarimin renkleri ve boyutlar
¢ocugun ayirt edebilmesi i¢in yeterli oldu.

5. Cocuk, ana sayfaya geri donme butonunu kullanabildi.

6. Cocuk, miizik agma/kapatma butonunu kullanabildi.

7. Cocuk oyundan c¢ikma ve oyuna devam etme butonlarimi
kullanabildi.

8. Kullanilan grafik ve illiistrasyonlar ¢ocugun ilgisini ¢ekti.

9. Grafik kullanic1 arayiiziinde kullanilan renkler ¢ocugun oyunda
ilerlemesi i¢in belirleyici oldu.

10. Ekranda bulunan bilgiler ¢ocuk igin yeterli oldu.

Gozlemci Notlarr:

Oyun 1: Yap-Boz

11. Cocuk, oyunu baslatt1.

12. Cocuk mesaj ekranindan oyunda ulagmasi gereken “yap-bozu
tamamlama” hedefini anladi.

13.Cocuk oyunu oynarken giigliikle karsilagmadi.

14. Cocuk, ihtiya¢ duydugunda “ipucu’ butonunu kullandi.

15. Ekranda bulunan bilgiler ¢ocuk i¢in yeterli oldu.

16. Cocuk oyun sirasinda olumlu tepkiler gosterdi.

17. Oyun ¢ocugun ilgisini ¢ekti.

18. Cocuk oyunu oynarken keyif aldu.

19. Cocuk yapboz oyununu tamamladi.

Gozlemci Notlarr:
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EK-3
Kullanilabilirlik testi gozlem formlari (devami)

ETKILILIiK

Oyun 2: Ait Olmayani1 Bulma

Evet

Kismen

Hayir

20. Cocuk oyunu baslatti.

21. Cocuk mesaj ekranindan oyunda ulasmasi gereken “ilgili iilkeye ait
olmayanlar1 bulma” hedefini anlad1.

22. Cocuk oyunu oynarken giicliikle karsilagsmadi.

23. Cocuk, ihtiya¢ duydugunda “ipucu” butonunu kullandi.

24. Ekranda bulunan bilgiler ¢ocuk i¢in yeterli oldu.

25. Cocuk oyun sirasinda olumlu tepkiler gosterdi.

26. Oyun ¢ocugun ilgisini ¢ekti.

27. Cocuk oyunu oynarken keyif ald1.

28. Cocuk ait olmayani bulma oyununu tamamladi.

Gozlemci Notlarr:

Oyun 3: Farklar1 Bulma

29. Cocuk oyunu baslatti.

30. Cocuk oyunda ulagmasi gereken “iki resim arasindaki farklari
bulma” hedefini anladi.

31. Cocuk oyunu oynarken giigliikle karsilasmadi.

32. Cocuk, ihtiya¢ duydugunda “ipucu” butonunu kullandi.

33. Ekranda bulunan bilgiler ¢ocuk i¢in yeterli oldu.

34. Cocuk oyun sirasinda olumlu tepkiler gésterdi.

35. Oyun ¢ocugun ilgisini ¢ekti.

36. Cocuk oyunu oynarken keyif aldi.

37. Cocuk farklar1 bulma oyununu tamamladi.

Gozlemci Notlarr:

Oyun 4: Kart Eslestirme

38. Cocuk mesaj ekranindan istedigi seviyeyi secti ve oyunu baslatt1.

39. Cocuk, oyunda ulagmasi gereken “ayni kartlar1 eslestirme” hedefini
anladi.

40. Cocuk, oyunu oynarken giigliikle karsilasmadi.

41. Cocuk, ihtiya¢ duydugunda “ipucu” butonunu kullandi.

42. Ekranda bulunan bilgiler ¢ocuk i¢in yeterli oldu.

43. Cocuk, oyun sirasinda olumlu tepkiler gosterdi.

44. Oyun ¢ocugun ilgisini gekti.

45. Cocuk, oyunu oynarken keyif ald1.

46. Cocuk, kart eslestirme oyununu tamamladi.

Gozlemci Notlarr:
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EK-3 Kullanilabilirlik testi gézlem formlar1 (devami)

VERIMLILIK

Evet

Kism
en

Hay1

Baslangic ekrani

1. Cocuk baslangi¢ butonunun gorevini ilk goriiste anlad.

2. Cocuk baslangi¢ butonunu kullanarak ilk denemede oyunu baslatti.

Kita secimi

3. Cocuk, diinya haritasinda kitalar tizerinde bulunan butonlarin gérevini ilk
goriiste anladi.

4. Cocuk, kitalar tizerinde bulunan butonlar1 kullanarak istedigi kitayr ilk
denemede segti.

Oyun se¢imi

5. Cocuk, acilan kitada biiyliyiip kii¢iilen butonlara tiklayarak istedigi oyunu ilk
denemede segti.

Genel Grafik Arayiiz

6. Cocuk, oyun se¢imi ikonlarinin gérevlerini ilk goriiste anladi.

Cocuk, ana sayfaya donme butonunun gorevini ilk goriiste anladi.

7.
8. Cocuk, miizik agma/kapatma butonunun gorevini ilk goriiste anladi.
9.

Cocuk oyundan ¢ikma ve oyuna devam etme butonlarinin goérevlerini ilk
goriiste anladi.

10. Cocuk, oyunun genel grafik arayiiziinii (kitalar, semboller vb.) hizlica
kavradi.

11. Cocuk arastirmacidan rehberlik ve yardim almadi.

Oyun 1: Yap-Boz

12. Cocuk, oyunu ilk denemede baslatt1.

13. Cocuk, giicliikle karsilagtiginda nasil kurtulacagini buldu.

14. Cocuk, yapboz oyununu ilk denemesinde tamamladi.

15. Cocuk, aragtirmacidan rehberlik ve yardim almadi.

Gozlemci Notlari:

Oyun 2: Ait Olmayani Bulma

16. Cocuk, oyunu ilk denemede baslatti.

17. Cocuk, giicliikle karsilagtiginda nasil kurtulacagini buldu.

18. Cocuk, ait olmayani bulma oyununu ilk denemesinde tamamladi.

19. Cocuk, aragtirmacidan rehberlik ve yardim almadi.

Gozlemci Notlari:

Oyun 3: Farklar:1 Bulma

20. Cocuk, oyunu ilk denemede baslatti.

21. Cocuk, giicliikle karsilastiginda nasil kurtulacagint buldu.

22. Cocuk, farklar1 bulma oyununu ilk denemesinde tamamladi.

23. Cocuk, arastirmacidan rehberlik ve yardim almadi.

Gozlemci Notlari:

Oyun 4: Kart Eslestirme

24. Cocuk, oyunu ilk denemede baslatti.

25. Cocuk, giigliikle karsilastiginda nasil kurtulacagini buldu.

26. Cocuk, kart eslestirme oyununu ilk denemesinde tamamlad1

27. Cocuk, arastirmacidan rehberlik ve yardim almadi.

Gozlemci Notlari:
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EK-4 Memnuniyet Anketi

MEMNUNIYET ANKETI

Evet (3)

Biraz /
Kararsizim (2)

Hayir (1)

Oyun eglenceliydi.

Oyunu oynamasi kolaydi.

Oyunu kolayca kontrol edebildim.

Oyunun igerigini begendim.

Oyunu oynarken sikilmadim.

Oyundaki karakterleri begendim.

Oyunda kullanilan renkleri begendim.

Oyunda yeni seyler 6grendim.

© © N o g M W D=

Oyunu gercekei buldum.

10. Bu oyunu tekrar oynamak isterim.

11. Bu oyunu evde oynamak isterim.

llave Notlar:
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EK-5 Diinyay1 Kesfet Oyun Uygulamasi kullanilabilirlik testi riza formu

Katilimc1 Numaras:
Degerli Veli;
Bu ¢alismada “Diinyay1 Kesfet” isimli oyun uygulamasiin kullanilabilirligi 6l¢tilmektetir.
Bu aragtirmanin amaci ¢ocugunuzun uygulamayr nasil kullandigini test etmek degil,
uygulamanin dogru calisip ¢alismadigin1 anlamaktir. Bunun i¢in ¢ocuklarin uygulamanin
icindeki oyunlar ile ilgili gortisleri ve beklentileri ile ilgili veriler toplanacaktir. Bu formu
test baglamadan once liitfen okuyunuz ve anlagilmayan noktalar1 arastirmaciya sorunuz.

Test Adimlart:

[] Teste baslamadan 6nce ¢ocugunuzun demografik bilgilerini igeren bir “kullanici bilgi
anketi”ni doldurmaniz istenecektir.

[] Test sirasinda gocugunuzun oyunlari serbestge oynamasi ve uygulama iginde birtakim
gorevleri gerceklestirmesi istenecektir.

[ Arastirmaci test siiresince oyundaki ilerlerme ve gorevlerin tamamlanma durumunu,
cocugun yorum ve tepkilerini not alacaktir.

[1 Testin tamamlanma siiresi yaklasik 20-30 dakikadir. Ancak ¢ocuk istedigi zaman testi
birakabilir.

[ Testin bitiminde ¢ocugun uygulama ile ilgili gorlislerini almak i¢in bir “kullanict
memnuniyet anketi” uygulanacaktir.

[ Gozlem esnasinda arastirmaci tarafindan video kaydi alinacaktir.

Bu test sonucunda elde edilen verilerin akademik olarak kullanilabilmesi i¢in izniniz
istenmektedir. Verilerde hicbir sekilde sizin ya da ¢ocugunuzun adi gegmeyecektir. Ilginiz
ve degerli katkilariniz i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

Arastirmaci: Merve ERSAN
Ankara Hac1 Bayram Veli Universitesi

Bu ¢calismaya, ben ya da ¢ocugum istedigimiz takdirde ¢calismadan ayrilabilecegimizi
bilerek katiliyorum. Ben ve cocugumun verdigi bilgilerin bilimsel ve akademik
amaclarla kullanilmasin kabul ediyorum.

Katilimci Ismi

Veli Ismi ve Imzasi

Test Tarihi ve Baslama Saati
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EK-6 Kullanilabilirlik Testi Katihhmci Bilgi Anketi

1. Cocugun cinsiyet:
Kiz Erkek

2. Cocugun yast:
6 07 8

3. Cocugunuz okuma yazma biliyor mu?
(] Evet [1Hayir

4. Egitim Diizeyi:
1 Anaokul
O 1. Simf
0 2. Simf

5. Cocugunuz tablet cihazlar1 ne kadar siiredir kullaniyor?
[ 1 yildan az

1 1-2 yil aras1

[1 2-3 y1l aras1

(] 3-4 yil aras1

] 4 y1ldan fazla

6. Cocugunuzun kendine ait tablet cihazi var m1?
(] Evet [1Hayir

7. Cocugunuzun tablet cihazlari kullanim siklig1 nedir?
] Her giin

(] Haftada birkag kez

1 Ayda birkag kez

8. Tablet cihazlarda severek kullandig1 bir uygulama va da oyun varsa liitfen yaziniz.
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