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OZET

KARASAHINOGLU, Sadi. Cocuklara Yénelik Tablet Uygulamalarinda Tasarim
Yaklagimlar: ve Bir Mobil Uygulama Denemesi, Sanatta Yeterlik Tezi, Ankara, 2018.

Giiniimiizde akilli telefonlar ve tabletler insan hayatinin vazgegilmez pargalari
durumuna doniismistiir. Yetigkinler gibi ¢ocuklar da bu cihazlarla uzun siireler
gecirmekte, mobil cihazlar1 hayatlarinin bir¢ok alaninda kullanmaktadir. Bu sebepten
otiirti gocuklara yonelik mobil uygulama tasarimi, son zamanlarda olduk¢a 6nemli bir
konu haline gelmistir. Bununla birlikte konu tizerine tilkemizde kapsamli arastirmalarin

yapilmadigr ve Tiirkge kaynak eksikliginin oldugu goriillmektedir.

Buradan yola cikilarak tez kapsaminda, ¢ocuklara yonelik tablet uygulamalari
gelistirilirken uzmanlarca ne tiir yaklagimlarin ortaya konuldugunun incelenmesi ve bu
yaklagimlarin sonucunda ortaya ¢ikan onerilerin kuramsal bir ¢ercevede aktarilmasi
amaglanmistir. Ayn1 zamanda bu kuramsal arastirma sonucunda ortaya ¢ikan Onerilere

bagli kalinarak 6rnek bir uygulama tiretilmesi hedeflenmistir.

Nitel arastirma yonteminin kullanildigi bu g¢alismada; mobil cihazlar, mobil isletim
sistemleri, mobil uygulamalar, gelisim kuramlari, ¢gocuklarin gelisim evreleri - motor
becerileri gibi konular aktarilmis; ¢ocuklara yonelik dijital tasarim ile ilgili kuramsal
kaynaklar incelenerek bu bilgiler derlenmistir. Ornek uygulama g¢aligmasimin
kullanilabilirlik test asamasinda, geri bildirim anketi yaptirilmis buradan elde edilen

veriler vasitasiyla uygulama tasariminda bazi iyilestirmeler ve diizenlemeler yapilmustir.

Bu arastirmada, agirlikli olarak uzmanlarin goriisleri ve ¢6ziim Onerileri siralanmis;
cocuklara yonelik uygulama gelistirmek isteyeceklere yardimci olacak 6nemli bilgiler
bir araya getirilmistir. Bu bilgiler dogrultusunda “Saman Copii Bey” isimli Japon halk
masalindan uyarlanan, birincil hedef kitlesi 7-10 yas araliginda ¢ocuklar olan, bir mobil
e-kitap uygulamasi liretilmistir. Sonug olarak arastirmanin, konuyla ilgilenen uzmanlara
onemli bir Tiirk¢e kaynak sunacagi, alandaki gelecek calismalara ve ¢ocuklara yonelik

uygulama tasarimlarina katki saglayacagi diisiiniilmektedir.



Anahtar Sozciikler

Cocuklara Yonelik Tasarim, Mobil Uygulama, Cocuklara Yonelik Uygulamalar, Tablet
Cihazlar, Android, iOS, Cocuk Gelisimi, Motor Gelisimi, E-kitap, Etkilesimli Cocuk
Kitab1 Uygulamalari, Japon Halk Masali, Grafik Tasarim.



ABSTRACT

KARASAHINOGLU, Sadi. Design Approaches in Tablet Applications for Children and
A Mobile Application Trial, Proficiency in Arts Thesis, Ankara, 2018.

Nowadays smartphones and tablets have become indispensable parts of human life.
Children, like adults, spend a lot of time with these devices and use mobile devices in
many areas of their lives. For this reason, mobile application design for children has
become a very important issue in recent years. On the other hand, it is seen that there

are no comprehensive researches on our subject and there is a lack of Turkish resources.

In this thesis, it is aimed to examine the approaches put forward by the experts in the
development process of the tablet applications for children, and to define the
suggestions emerged as the result of these approaches in a theoretical framework. At the
same time, it is aimed to produce an application by adhering to the suggestions emerged

as the result of this theoretical research.

In this study, using qualitative research method mobile devices, mobile operating
systems, mobile applications, development theories, developmental stages of children -
motor skills are investigated and these topics have been compiled by examining
theoretical sources related to digital design for children. In the usability test phase of the
sample application run, a feedback survey was conducted and some improvements and
adjustments were made to the application design through the data obtained from this

survey.

In this research, opinions of experts and their proposals for solutions are listed, mainly;
important information that help them to develop an application for children has been put
together. In line with this information, a mobile e-book application has been produced,
which is adapted from the Japanese folk tale “The Straw Headman” whose primary
target audience is children aged 7-10 years old. As a result, it is thought that this

research will provide an important source in Turkish language to the experts who are
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interested in the subject, and will contribute to the future studies and application designs

for children.

Keywords

Design for Children, Mobile Application, Applications for Children, Tablet Devices,
Android, i0S, Child Development, Motor Development, E-book, Interactive Child
Book Applications, Japanese Folk Tale, Graphic Design.
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KISALTMALAR DIiZiNi

Akt: Aktaran

Bkz: Bakiniz

Cd-Rom: Compact Disc Read-Only Memory (Kompakt Disk-Salt Okunur Bellek)
1Q: Intelligence Quotient (Zeka Katsayist)

MMORPG: Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (Devasa Cok Oyunculu Cevrim
I¢i Rol Yapma Oyunu)

Or: Ornegin

PDA: Personal Digital Assistant ( Kisisel Dijital Yardimci)
RTUK: Radyo Televizyon Ust Kurulu

TV: Televizyon

Ul: User Interface (Kullanic1 Arayiizii)

UX: User Experience (Kullanic1 Deneyimi)

Vb: Ve Benzeri

www: World Wide Web ( Diinya Capinda Ag)
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1. BOLUM: MOBIL TABLET VE TELEFON ENDUSTRISI

1.1. MOBIL CIHAZ KAVRAMLARI

Bilinen insanlik tarihi boyunca tiim diinyay1 derinden etkileyen ve toplumsal yapilarin
yeniden sekillenmesiyle sonuglanan ii¢ biiyiikk doniisiimden bahsetmek miimkiindiir.
Bunlar: yerlesik hayata gecilmesiyle tarim toplumunun olusmasi, endiistri devrimiyle
tarim toplumundan modern topluma gecis ve son olarak bilisim teknolojilerinin (BT)
yayginlagsmasiyla t¢iincii dalga olarak da nitelendirilen modern toplumdan bilgi

toplumuna gegcistir (Toffler, 2008).

Son yirmi yila bakildiginda diinyanin teknoloji temelli birgok degisime sahne oldugu
goriilmektedir.  Bu degisim donemi “Enformasyon Cagi” olarak anilmaktadir.
Bilgisayar ve enformasyon cihazlari ¢ogalmis, enformasyona erisim ve elde edilen
enformasyonun islenme hizinda biiyiik artis olmustur. Gerekli donanim maliyetleri
diismiis boylece dijital resim, ses ve yazilarin dijital depolama cihazlarinda kullanilmasi
yayginlagmistir. Diinyay1 ¢evreleyen uydu ag1 ve diinya ilizerinde dosenmis fiber optik
kablolar sayesinde “Enformasyon Cag1” biitiin diinya iilkelerinde yasayan milyonlarca

insan i¢in gercege doniismiistiir (Aytun, 20006).

Bilgisayarlar, bundan yirmi otuz yil 6nce okullarda sinirl olarak haftada birkag saat
kullanilmak zorunda kalinan ¢ok ozel, nadir ve kirilgan makinelerdi. Artik diinya
genelinde hemen hemen tiim smiflarda bilgisayarlar goriilmektedir. Yirmi yil 6nce
cocuklara disketler dagitilip; temel bilgiler verilirken veya oyun oynanirken ¢ocuklar
yakindan takip edilirlerdi. Bugiiniin ¢ocuklarina ise, diziistli bilgisayarlar ve tabletler
teslim edilmis ve 6zgiirce kesfetmeleri igin izin verilmektedir. On yil 6ncesine kadar,
insanlar ¢ocuklarini internetten uzak tutmaya calisir ve interneti bir bilinmez olarak
goriirken, bugiinlerde bu algi degismis; artik ¢ocuklar, internet, mobil uygulamalar,
sosyal medya ve MMORPG! oyunlar1 gibi birgok konuyla yakindan ilgilenir hale
gelmistir (Gelman, 2014).

! Ingilizce: Massively Multiplayer Online Role-Playing Game , Tiirkge: Devasa Cok Oyunculu Cevrim
I¢i Rol Yapma Oyunu



Son on yil igerisinde akilli telefon ve tablet satislar1 da 6nemli dlglide artmis ve akilli
telefon ve tabletler giinliik yasamin 6nemli bir parcasi haline gelmistir. Insanlar nceden
masaiistii ve diziistii bilgisayarlar1 ile yaptiklar1 giinliik islemleri, giiniimiizde akilli
telefonlari, tablet cihazlari ile kolaylikla yapabilmektedir. Kolay tasinabilirlik, hareket
algilayicilar, dokunmatik isleyis, GPS (Kiiresel Konumlandirma Sistemi - The Global
Positioning System) gibi birgok 0&zellik, mobil cihazlar igin farkli uygulamalar
gelistirilmesine; ozellikle oyun, egitim ve eglence uygulamalarin {retilmesine olanak
saglamaktadir. Son donemlerdeki akilli telefon, tablet cihaz satis rakamlar1 da bu

avantajlarin insanlar1 nasil etkiledigini gozler 6niine sermektedir.

Mobil cihaz kavrami bugiin biiylik 6l¢iide akilli telefonlar ve tabletler gibi tanimlanmis
olmasina ragmen, kokenleri ge¢misteki daha miitevazi, tek fonksiyonlu firiinlerde
goriilebilmektedir. MP3 calarlar, iPod ve Microsoft Zune gibi iiriinler ilk mobil cihazlar

olarak gosterilmektedir (Banga ve Weinhold, 2014).

Akillr telefonlardan 6nce, cep telefonlarinin ge¢misi oldukca eskiye dayanmaktadir.
1921°de Detroit Emniyet Miidiirliiglinde, tek yonli iletisim kurabilen bir verici ile
denemelerin basladigi bu teknoloji, 1993 yilina kadar gelistirilerek, klasik cep telefonu
olarak siire gelmistir. Klasik cep telefonu ile bilgisayar diinyasinin bir iiriinii olan
PDA?lerin &zelliklerinin birlestirildigi ilk cihaz, tarihte ilk akilli telefon olarak bilinen
IBM’in Simon telefonudur (bkz. goriintii 1).
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Goriintii 1: IBM Simon cep telefonu goriintiisii

(http://images.scroll.com.tr/2014/08/ibm-simon2.jpg).

2 PDA: Personal Digital Assistant (Kisisel Dijital Yardimci)



ABD’li bilgisayar devi IBM tarafindan piyasaya siiriilen bu telefon, kismen cep
telefonu, kismen mini bilgisayar, kismen ¢agr1 cihazi, kismen faks makinasiydi. Tarihin
ilk akill1 telefonunda ayni1 zamanda hesap makinesi, takvim, rehber gibi uygulamalar da
bulunuyordu. 1993 yilinda piyasaya siiriilen diinyanin ilk dokunmatik ekranli
telefonunun, giiniimiizdeki biitiin akilli telefonlarin atasi oldugunu da sdyleyebilir. IBM

Simon, piyasaya striildiigiindeki fiyat1 899 dolard1 (Ertugrul, 2015).

1996 yilina gelindiginde Nokia akilli telefon pazarina Nokia 9000 Communicator ile
giris yapti. Bu telefon ayni zamanda diinyanin ilk tam QWERTY klavyeli cep telefonu
olarak tarihe gecti. Katlanan bir ekrana sahip olan telefonun bir diger ilging 6zelligi ise
faks tusunu barindiriyor olmasiydi. Katlanabilir 6zelligi ile cebe giren bu mini
bilgisayardan, 2000 yilina kadar 3 farkli model piyasaya siiriildii. Akilli telefon
pazarinda giliniimiizde popiilaritesini kaybetmis olan Nokia’nin, bu teknolojinin ilk

zamanlarinda oldukga yenilik¢i adimlar attig1 goriilmiistiir (bkz. goriintii 2).
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Goriintii 2: Nokia 9000 Communicator cep telefonu goriintiisii

(http://mediatrend.mediamarkt.com.tr/wp-content/uploads/2015/05/nokia-9000iee.jpg).

1997 yilina gelindiginde, 1990’larda diinyanin en biiyiik cep telefonu iireticilerinden biri
olan Ericsson, Nokia’nin 9000 serisine GS88 modeli ile cevap vermistir. Ericsson GS88
modeli ile diinya telefon literatiiriine “akilli telefon™ (smart phone) adin1 kazandirmistir

(bkz. goriintii 3).
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Goriintii 3: Ericsson GS88 cep telefonu goriintiisii
(http://media2.giga.de/2014/07/1997-Ericsson-GS88.jpg).

2002 yilinda Amerikali Handspring firmast PALM adindaki markasi ile pazara giris
yapmisg, Palm Treo adinda bir telefon tiretmistir. Yine ayni y1l BlackBerry 5810 modeli
piyasaya sliriilmiistiir. BlackBerry’nin iiretmis oldugu bu model, 6zellikle e-posta

aligverisi i¢in 6zellestirilmistir (bkz. goriinti 4).

Goriintii 4: BlackBerry 5810 cep telefonu goriintiisii
(http://mediatrend.mediamarkt.com.tr/wp-content/uploads/2015/05/blackberry-5810-1.jpg).

2002 yih, akilli telefon pazarinda rekabet kosullar1 g¢ercevesinde farkli {iriinlerin
piyasaya siiriildiigii bir y1l olmustur. Yine bu yilda Microsoft, “Windows Pocket PC
OS” adindaki isletim sistemi ve “Pocket PC” akilli telefonu ile piyasada yerini almistir.
2006 yilina gelindiginde BlackBerry Pearl adindaki akilli telefonu ile herkesi kendine
adeta hayran birakmistir (bkz. goriintii 5)
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Goriintii 5: Pocket PC ve BlackBerry Pearl cep telefonu goriintiileri
(http://mediatrend. mediamarkt.com.tr/wp-content/uploads/2015/05/pocketpc-pda2ksas.jpg).

2007 yil1, akilli telefon tarihinde milat olarak nitelendirilen bir yeniligin sunuldugu
yildir. Apple, Steve Jobs oOnciiliigiinde tarihinde ilk iPhone modelini piyasaya
stirmiistiir. Apple’in i10S isletim sistemi ile piyasaya sunulan iPhone, cep telefonu
olmasinin disinda, hem genis hem de dokunmatik ekranli iPod’u ve interneti bir araya
getiren bir cihaz olmustur. iPhone’un sektore girmesiyle birlikte artik higbir sey eskisi
gibi olmayacaktir. Bu telefon, akilli telefon pazarina yeni standartlar getirmis, tam
anlamu ile ilk dokunmatik ekrana sahip olma 6zelligini tasiyan iPhone, kendinden sonra
tanitilan biitiin akilli telefonlar icin referans noktasi olma niteligini tasimistir (bkz.
goriintii 6). 599 dolarlik fiyatla satisa sunulan ilk iPhone’dan sonra, 3G modelinin
gelmesi sadece 1 yil stirmiistiir. Daha sonraki aylarda, Samsung, Nokia ve LG gibi
diinya devlerinden de benzer dokunmatik telefonlar gelmeye baslamistir (Ertugrul,
2015).

Gériintii 6: ilk nesil iPhone goriintiisii

(http://drop.ndtv.com/TECH/product_database/images/530201361437PM_635_Apple_iPhone_first_gen.png).



Tablet bilgisayarin tarihine bakildiginda ise iPad’den ¢ok Oncesine gitmek
gerekmektedir. 2010 Nisan’ina gelene kadar tablet bilgisayar hayali ile onlarca ¢alisma
ve prototip yapilmistir. Adim adim bugiin yanimizdan ayirmadigimiz her seyi yapabilen

elektronik oyuncaklara gelinmistir (Ozkan, 2011).

1960’11 yillarda Amerikal1 bir bilgisayar miihendisi olan Alan Kay, daha ¢ok ¢ocuklarin
kullanimina yonelik farkli bir bilgisayar teknolojisi tasarlamistir. Kay’in tasarimindaki
bilgisayar hafif, ucuz, dokunmatik ekran ve mobil bir klavyeye sahiptir (bkz. goriinti
7). “Dynabook” ismi verilen ve bugiinkii tablet bilgisayarlara yakin goriilen bu tasarim

hi¢bir zaman iiretilememis ve sadece tasarim asamasinda kalmistir (Dagkiran, 2012).

Goriintii 7: Dynabook tablet bilgisayar prototip goriintiisii
(http://wythoff.net/images/dynabook2.jpg).

1970‘lerde bu alanda kayda deger bir gelisme yasanmazken 1980°lerin sonuna
dogru Steve Jobs’un olmadigi Apple firmasi bir konsept tasarim videosu
olarak “Knowledge Navigator” duyurmustur. Bu cihaz PDA cihaz kategorisinin ilk
konsept tasarim ornekleri arasinda gosterilmektedir. Apple daha sonra “Newton” adinda
bir kigisel dijital asistan (PDA) tasarlamistir. Bu cihaz el yazisi tanima ozelligini ilk
kullanan cihazlardan biri olmustur. Apple, 1987°de platformu gelistirmeye baslayarak;
ilk cihazlart 1993°de piyasaya siirmiig; liretim resmi olarak 27 Subat 1998’de sona

ermistir.



Yillar igerisinde yukaridaki Orneklere benzer bir¢ok tablet iiretim ve pazarlama
denemesi yapilmig fakat bunlar higbiri istenen basariya ulasamamistir. Ancak 2010
yilinin Nisan ayma gelindiginde Steve Jobs iPad’i tanitmistir. Bu donemde mobil akill
telefonlarla, bilgisayarlar arasinda yeni bir kategoriye ihtiya¢ duyulmus ve bu ihtiyaci
birkag y1l &ncesine kadar popiiler olan netbook’lar karsilayamamustir. internet, e-posta
ve multimedya deneyimini en iyi derecede yasatacak bir cihaz yillarca hayal edilmis ve

bu ihtiyaglari en iyi sekilde karsilayan iPad cihazi olmustur (bkz. goriintii 8).

Goriintii 8: Tlk nesil iPad goriintiisii

(http://www.everymac.com/images/other_images/ipad-both-turned.jpg).

3 Nisan 2010 tarithinde Steve Jobs tarafindan tanitilan Apple firmasinin iretmis oldugu
iPad ile tim diinyadaki aligkanliklar ve yaklagimlar degismistir. Bu cihaz devrim
niteliginde yenilikler ortaya koymustur. Boylelikle tablet bilgisayarlar bilisim

diinyasinda yeni bir donemin baglamasini saglamislardir.

Bir sonraki yil neredeyse cihaz lireten her firma iPad benzeri 6zelliklere sahip ve
cogunlukla Google’in agik kaynak kodlu Android isletim sistemini tagiyan cihazlarini
tanitmiglardir. Aslinda tablet cihazin giiniimiizde hizli yasayan insanlifin en biiyiik
ihtiyact oldugu anlasilmistir. 2011 yilinin Ocak ayma gelindiginde 64 cihaz iireticisi
102 tablet modelini tamtmis ve iiretmeye baslamislardir (Ozkan, 2011).

Steve Jobs ilk iPad’i satisa sundugu giin 300.000 adet satilmistir. Bugiin sektor devleri
basta olmak {izere neredeyse tiim teknoloji firmalari her giin yeni modellerini tanitir

hale gelmistir.



1.2. MOBIL CiHAZ ENDUSTRISINDEKI ONEMLI PLATFORMLAR

Son iki yiiz yil i¢inde, sanayi devrimi ve diger gelismelerle birlikte, insanlik olarak
tarim toplumundan sanayi toplumuna ge¢is, sanayi toplumundan da servis toplumuna
gecis yasanmustir. Bugiinlerde ise servis toplumundan, ger¢ek manada bilgi toplumuna
gecis yasanacaktir (Aksu, 2013). Internet sayesinde bilginin kolayca paylasilabilmesi ve
verilerin kolay bir sekilde dijital ortamlarda saklanilabilmesi Big Data (Biiyiikk Veri)

denilen yeni bir kavrami ortaya ¢ikarmistir.

Dijital hale getirilmis biitiin veriler Big Data’nin kapsami icerisindedir. Big Data Diinya
tizerinde dijital veri transferi ile veri transferinde bulunmakta olan her bir bireyi
kapsamina alir. Bu kisaca demektir ki, Big Data pek ¢ogumuzun tahmininden ¢ok daha
bliylik bir sahayr kaplamaktadir. Sirketler tarafindan dijital olarak herhangi bir veri
kanali yolu ile elde edilmis veriler, 6rnegin 6deme sistemleri, giivenlik kameralari,
modemler iizeri bilgi, bireysel seyahat bilgileri, internet {izeri siparis, gibi bilgiler bu
bilgilerin zeki bir sekilde analizi ve gruplandirilmas: gibi ¢esitli verilerde Big Data’y1
olusturmaktadir (Barske, 2013). Bu kadar ¢esitliligi olan bu bilgi kiimelerin her gegen
giin katlanarak artacagi tahmin edilmektedir. Reuters’in yaymlamis oldugu tabloya gore

2020 yilinda Big Data’nin 30 zettabyte’t gececegi 6n goriilmektedir (bkz. tablo 1).

Big dat th
Big data market is estimated to grow 45% annually to reach $25 billion by 2015
Growth of Global data - Zettabytes 2010 Stored data® - Petabytes
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Sources: Masscom -CRISIL GREA analysls REUTERS

Tablo 1: Big Data’nin bilyiime tahminleri tablosu
(http://blog.thomsonreuters.com/wp-content/uploads/2012/10/big-data-growth.gif).



Bu geciste mobil cihaz ve platformlarin da biiyiik bir payr olmasi kagiilmazdir.
Modern insan, ihtiyag duydugu bilgiye her an her yerden ulagsmak istemektedir. Bunu
saglamasinda en biiyiik yardimi da mobil cihazlar olusturacag: diistiniilmektedir. Tiim
bunlar yeni bir sanayi devrimi (IV. Sanayi Devrimi) kavramini ortaya g¢ikarmuistir.
Fabrikalar1 olmadan; milyarlarca dolarlik cirolar elde eden Google, Facebook, Yahoo
gibi sirketler iste bu devrimin sonuglar1 olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Bu sirketler

yaptiklar1 yatirim ve yeniliklerle son donemde hayatimiza yon vermektedirler.

Giiniimiiz mobil cihaz diinyasinda belli bagh platformlar anahtar rol oynamakta ve
sektoriin gelecegini belirleyen 6nemli kararlar1 vermektedir. Bir ddnemin énemli mobil
cihaz tireticileri ise ya yok olmus ya da yaptiklar1 hatali kararlar nedeniyle yok olmanin
esigine gelmislerdir. Asagidaki boliimde sektordeki onemli platformlar, firmalar ve

isletim sistemleri sirasiyla deginilmistir.

1. 2. 1. Apple ve iOS Tsletim Sistemi

Kisisel bilgisayarlar sonrasi, isletim sistemlerinin ortaya ¢ikmasinda ilk temeller 2001
yilinda Apple tarafindan iiretilen iPod cihaziyla atilmistir. O zamanlarda ¢ogunluk
tarafindan devrimsel bir platform olarak goriilmese de, ortalama bir insanin miizik,
video, podcast, kisi listesi ve takvim gibi dgelerini bir arada yaninda tagimasina izin
veren ilk cihazlar iPodlar olmustur. Apple insanlarin cep boyutundaki bir cihazda bir
bilgisayarin islevselligi ve kapasitesini istedigini kesfettiginde, aslinda bir altin madeni

bulmustur.

Bu kesifin akabinde Steve Jobs, tasarimci Jony Ive, mithendis Scott Forstall ve diger
Apple yoneticileri, bir cep telefonu ile Apple’in masaiistii bilgisayar alaninda
uzmanhigini birlestirecek gizli bir proje iizerinde uzun yillar siirecek bir ¢alismaya

baslamiglardir.

2007’ye gelindiginde nihayet Apple uzun zamandir lizerinde ¢alistiklari minyatiir
bilgisayari tanitmigtir. Cihaz 0 zamanlar i¢in dylesine inanilmazdir ki birgok elestirmen
ve rakip firma ilk basin toplantisinda gosterilen {iriiniin gercek olduguna bile
inanamamistir. Birgok firma Apple’in cihazi hizli ve piiriizsiiz gostermek icin hileler

kullandigin1  diisiinmiistiir. O zamanlar ic¢in biliyllk miktarda medya dosyasimi
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barindirabilen ve olduk¢a uzun pil dmriine sahip bu cihaz adeta sihirli bir makine gibi

goriinmiistiir ( bkz. goriintii 9).

Goriintii 9: ilk nesil iPhone goriintiisii

(http://cdn.bgr.com/2013/12/original-iphone-2g-2007.jpg).

iPhone’nun ¢ikis1 mobil-bilgisayar devrimine yol agmistir. Cogu kimse i¢in bir diziistii
ya da masaiistii bilgisayarda yapilan Web’de gezinme, video izleme, pdf dosyalarini
okuma, oyun oynama gibi eylemler bu cihazla daha basit ve eglenceli bir hale

doniismiistiir.

iPhone, kullanicilarin sadece bilgisayarlara degil, dokunmatik cihazlara bakislarimi da
degistirmistir. Dokunmatik bilgisayarlar yillardir var olmasina karsin kot iiretim
kaliteleri ve yanlis ekranlar nedeniyle ana bir akim olusturamamislardir. Fakat
iPhone’dan sonra diger saticilarda bu yeni akimin farkina varmiglardir. Android,
BlackBerry, Windows, WebOS gibi isletim sistemleri dokunmatik islevlere entegre
olmuslardir. Apple 2010 yilinda iPad’1 piyasaya ¢ikarmis. Bu iriinde kiiresel anlamda

bliylik bir ticari basar1 saglamistir.

1Pad’in basarisiyla birlikte 2010 ve sonrasinda tablet bilgisayarlarin yayginlasmasinda
ve kullaniminda ciddi bir artis oldugu gézlenmektedir. Buna sebep olarak ise; piyasaya
bir¢ok firma tarafindan iiriinlerin siirilmesi; pazarlama, reklam ve tanitimlarina 6nem
verilmesi; fiyatlarin makul seviyelere c¢ekilmesi; yazilim ve islemcilerin kullanicilara

gore tasarlanmasi gosterilebilir (Perenson, 2012).
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1. 2. 2. Google ve Android Isletim Sistemi

Google 2007°de Android’i ilk tanittigindan beri, agik kaynak kodu kullaniminin nefes
alabilmesi i¢in taze-temiz bir hava-ortam yaratmistir. Erken siirimlerinde bu 6zellik
tanimlanmis ve isletim sistemi bu sekilde yoOnetilmistir. Android’in kurucularindan
Andy Rubin, Android’i yaratirken c¢ogunlukla onceki sirketi Danger’da (Tehlike)
yaptigi ¢aligmalarindan ilham almistir (Banga ve Weinhold, 2014).

Android Linux c¢ekirdegi tarafindan isletilen bir acik kaynak kod sistemini
kullanmaktadir ve bu sistem akilli telefonlar igin biiyiik bir gii¢ olusturmaktadir. ilk
Android sistem, geleneksel cep telefonlarina, e-posta ve mesajlasma gibi fonksiyonlari
yerine getirebilmesi i¢in tasarlanmistir. Android ilk olarak, Andy Rubin tarafindan
yonetilen ¢ok sinirlt bir ekip tarafindan yaratilmig olsa da, Google tarafindan satin

alindiktan sonra biiyiik bir mobil stratejik deve doniismiistiir.

Android agik kaynak kodlu oldugu i¢in, herhangi bir iretici (developer) kodlari istedigi
gibi derleyerek platformun lisans anlasmasi ¢ercevesinde ¢alisan bir¢ok cihaza entegre
edebilmektedir (bkz. goriinti 10). Diinya ¢apinda 4.000°den fazla Android cihaz
bulunmaktadir. iPhone sadece yilda bir kez pazara yeni {iriin ¢ikarirken, Android cihaz
treticileri  her ay tam anlamiyla yeni uygulama ve onlarca farkli 6zellik

ekleyebilmektedir (Banga ve Weinhold, 2014).

Malloc Debugging and Native Memory Tracking
Port Androld to Devices

mory tracking using
d Open Source Project

New documents on malloe debugging and
ublished to th

Make Secure

Foll

May Android Security Bulletin

The May 2016 Android Security Bulletin has been published along with

Get Compatible

Bei

CTS Updated

Help this Site

Goriintii 10: Android kaynak kodlarinin indirilebildigi sitenin goriintiisii

(http://source.android.com/).
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Tiiketiciler Android’in bu islevselligi sevmektedir ve ihtiyaglarina uygun bir cihazi
secebilmektedirler. Fakat bu farkli cihazlar i¢in arayiizler iiretmek biraz zorlu bir is
olabilmektedir. Tiim bunlara ragmen, Android’in biiyiik basaris1 ve insa ettigi pazar
bliytikliigli, milyonlarca miisteri ve uygulamalar1 kullanmak i¢in bekleyen milyonlarca

tiiketici oldugu anlamina gelmektedir.

1. 2. 3. Diger Platformlar
Apple ve Google haricinde birka¢ platformdan daha s6z edilebilir. Son donemlerde bu
platformlara yonelik ¢ok fazla uygulama gelistirilmese de, mobil endiistrisi ig¢in ne

anlama geldikleri hakkinda kisa bilgiler verilmesinde yarar bulunmaktadir.

Ik biiyiik itici giic olma o6zelligi tastyan BlackBerry platformu, akilli telefon
cilginligiyla birlikte, bir diger anlamiyla 2007 yilinda iPhone’un ¢ikis1 sonrast Apple’in
gerisinde kalmistir. BlackBerry’nin ¢ok basarili oldugu yillarda, 6zellikle is diinyasinda
talep edilen bir telefon olmustur. QWERTY klavyesi, kolay mesajlasma, kolay e-mail
kullanim1 gibi 6zellikleri sayesinde uzun bir siire is cevrelerinde zirvede kalmasim
saglamistir. Fakat dokunmatik ekranlarin ortaya c¢ikmasiyla birlikte popiilerligini
kaybetmistir. BlackBerry 10 isletim sistemi mobil alanda sirketin son ¢ikarmis oldugu
isletim sistemidir. Bu yeni isletim sistemi tasarim ve dinamizm odaklidir. Etkilesimli
mesajlagma, kolay kullanim, hizl1 bir sekilde e-posta arasinda ileri ve geri hareket etme,
sosyal aglar ve benzeri daha fazla 6zelligi olmasina ragmen BlackBerry i¢in agmasi
gereken en zor engel olarak uygulama eksikligi goziikmektedir. Ve bu engeli bir tiirli
asamamaktadir. Android veya iOS mobil isletim sisteminin marketleri diisiiniildiigiinde
BlackBerry’nin yetersiz uygulama marketi bulunmaktadir. Arayiizi temiz olmasina
ragmen bu son isletim sistemi de Blackberry’nin kaybettigi pazar paymi yeniden

kazanmasini saglayamamuistir.

Diger bir teknoloji devi ise Microsoft’dur. Windows 8 ve Windows Phone isletim
sistemleri ile rakiplerine kars1 kiyasiya bir miicadelenin i¢ine girmistir. Microsoft uzun
zamandir {izerinde ¢alistigt mobil ve masaiistii bilgisayar i¢in tek isletim sistemi
Windows 8 ile hayata gecirmistir. Yalin tasarim (Flat design) ilkeleri ile tasarlanan bu
yeni isletim sistemi dnceki Windows’lara gore biiyiik bir degisiklik gostermistir. Baslat
diigmesi bile bu sistemde kaldirilmistir. Uygulamalarin goriildiigii Metro arayiizii de bu

sistemle hayata gecirilmistir. Ilerleyen dénemde sirket Windows 10 ve Windows 10
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mobili ¢ikarsa da Pazar paym bir tiirlii yiikseltememigtir. 2009 yilindan 2017 yilina
kadar sirketlerin Pazar paylarina bakildiginda agik ara Android’in Ustlinliigli goze

carpmaktadir (bkz. Tablo 2).

100%
B0%
60%

40%

20% W—w

Share of global sales to end users

wi= Androwd =8= 105 Microsoft =8= RIM Bada™® Symbian == Other

Tablo 2: 2009 - 2017 mobil isletim sistemlerinin pazar paylari
(https://www.statista.com/statistics/266136/global-market-share-held-by-smartphone-operating-systems/).

Mobil cihaz markalarinin toplam satis rakamlarina bakildiginda da Android temelli
cihazlarin pazardaki hakimiyeti net olarak goriilmektedir. Asagidaki tabloda diger
ureticiler olarak gosterilen Android cihazlar toplamda birinci sirada yer almaktadir.

Ikinci sirada Samsung, onun ardindan da Apple firmas1 gelmektedir (bkz. Tablo 3).

Period Samsung Apple Huawei Xiaomi Lenovo* Others
2015Q2 21.4% 13.9% 8.7% 5.6% 4.7% 45.7%
2014Q2 24.8% 11.6% 6.7% 4.6% 8.0% 44.3%
2013Q2 31.9% 12.9% 4.3% 1.7% 5.7% 43.6%
2012Q2 32.2% 16.6% 4.1% 1.0% 5.9% 40.2%

Source: IDC, Aug 2015

Tablo 3: Yillara Gére Diinya Capindaki Akilli Telefon Ureticilerinin Pazar Paylari
(http://www.idc.com/prodserv/smartphone-ms-img/chart-ww-smartphone-vendor-market-share.png).
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Tablodan anlasilacagi tizere sektorde, Samsung, Apple gibi iki biyiik firmanin
Uistlinliigi bulunmaktadir. Ancak Samsung’un pazar paymin yillar iginde gerilerken

Huawei ve Xiaomi gibi Cinli iireticilerin pazar paylarinin arttigi gozlemlenmektedir.

1. 2. 4. Platformlar Arasindaki Farkhhklar
Bir tasarimci, c¢alisilacak platformun se¢iminde Onemli bir rol oynamamaktadir.
Genellikle, miihendislik kaynaklar1 proje iizerinde ¢alisilacak platformu belirlemektedir

(Banga ve Weinhold, 2014).

Android agik kaynak kodlu ve disaridan erisime imkan saglayan bir isletim sistemi
oldugu icin, disaridan herhangi bir kurulum dosyasini usb kablo ile cihaza gondererek
kuruluma izin vermektedir. Kurdugunuz uygulama zararl ise biitiin sorumlulugu siz
iistlenmis olursunuz. Ancak bu esneklik cihaziniza istediginiz gibi dosya kopyalamaniza
miisaade etmektedir. Yani istediginiz miizik veya filmi ¢ok kisa siirede cihaza
kopyalayip; Android’in iistiin codec destegi sayesinde aninda izleyebilirsiniz. Ayrica iist
seviye kullanicilar telefonun core yazilimina dahi miidahale edebilmekte ve telefonlarini
istedikleri gibi sekillendirebilmektedir. Android’deki bu esneklik firmalarin kendi
Android ara yiizlerini gelistirme imkanin1 ortaya ¢ikartmistir. Her telefon iireticisinin
Android ara yiizl birbirinden farkli olabilmektedir. Bu bile bir telefonun tercih sebebi
olmasimi saglayabilmektedir. Android uygulama marketi Play Store’da yeni ad1 Google
Play cok genis kapsamli bir uygulama diikkkanidir. Hemen hemen istenilen biitiin
uygulamalar burada bulunabilmektedir. Ilk zamanlarda Apple’in App Store’una gore
daha kisith bir diikkan olsa da simdilerde aynm seviyelerde oldugu sdylenebilmektedir
(Serhat, 2014).

iPhone’lar Apple tarafindan gelistirilen 10S isletim sistemini kullanmaktadir. 10S
kontrol etmeden digsaridan higbir veriyi telefonunuza kopyalamaya miisaade
etmemektedir. Yani elinizdeki bir txt dosyasini iPhone’a kopyalaylp okumak
istediginizde iTunes denilen uygulama araciligi ile cihaza kopyalamaniz gerekmektedir.
Ayrica cihaza disaridan herhangi bir sekilde uygulama kurmaniz miimkiin degildir.
Kurmak istediginiz biitiin uygulamalari1 App Store’dan indirmeniz gerekmektedir.
Dolayisiyla korsan yazilimin 6niine gecilmistir. App Store uygulama kontrollerini ¢ok
iist seviyede yaptigi i¢in cihaza viriis bulagsma olasilig1 ve kullanici hatasi ile telefona

zarar vermek ¢ok miimkiin olmamaktadir.
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Bir platform arasinda secim yapmadan once hedef kitleyi iyi bir sekilde belirlemek
gerekmektedir. Android kullanicilart uygulamalar i¢in 6deme yapmaya isteksizdir. O
nedenle bu platformda para kazanma stratejileri baz1 sorunlara neden olabilir. Ancak
Android uygulamalarin ¢ogunun iicretsiz olmasinin temel nedeni, uygulama igerisinde
reklamlarin ¢cok yaygin olarak kullanilmasindandir. Uygulamanin kendi i¢inde bulunan
Banner reklamlari, agilis ekranlar1 veya tamamen marka uygulamalar: gibi birgok yan
lirlin mobil uygulama diinyasiin bir gergekligi haline gelmistir (Banga ve Weinhold,
2014).

1. 3. MOBIL UYGULAMA (APPS) KAVRAMI

Mobil uygulamalar, mobil cihazlar i¢in gelistirilen yazilimlardir. Bu yazilimlar tasarim
ve gelistirme sliregleri agisindan masatistii uygulamalar ile benzerliklere sahip olsa da,
gelistirme ortamlari, igerikleri, cihaz donanimi ve kullanilan teknolojiler bakimindan

farkliliklar gostermektedir ( Namli, 2010).

Stastica® web sitesinin paylastig1 rakamlara gore 2017 Mart itibariyle Google Play’de
2.8 milyon uygulama bulunmakta, Apple App Store’da ise 2.2 milyon uygulama
bulunmaktadir (bkz. tablo 4). Tablodan goriilecegi tizere Windows Phone ve Blackberry
gibi platformlarin Google Play ve Apple App Store ile rekabet edememektedir.

3 500 000

3 000 000

2 800 000

2 500 000

2 200 000

£ 2000 000

1 500 000

1 000 000

669 000 600 000

500 000
234 500

Google Play Apple App Store Windows Store Amazon Appstore BlackBerry World

Tablo 4: 2017 Mart verilerine gore uygulama marketlerdeki mobil uygulama rakamlari

(http://www.statista.com/statistics/276623/number-of-apps-available-in-leading-app-stores/).

3 Almanya’da faaliyet gdsteren istatistik ve arastirma sirketi.
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2. BOLUM: COCUK GELIiSIiMI

Cocuklar, bebeklikten eriskinlige kadar siirekli gelisen ve degisen varliklardir. Bu
nedenle ¢ocuk gelisimi, ¢ocuklara yonelik tasarim alanimi da ilgilendiren oldukca
onemli bir konudur. Tasarimet ve gelistiricilerin bu konu hakkinda yeterince bilgi sahibi

olmalari, basarili tasarimlar ortaya ¢ikarmalarinda 6nemli bir rol oynayabilir.

Gelisim ¢ok boyutlu ve disiplinler arasi bir alandir. Insan gelisimi fiziksel gelisim,
zihinsel gelisim, duygusal gelisim, sosyal gelisim olmak {izere dort temel boyuttan
olusan karmasik bir siirectir. Her bir boyut gelisimin belirli bir yoniinii vurgulasa da s6z

konusu boyutlar arasinda karsilikli bir iliski vardir (Inang, Bilgin ve Atici, 2015, s.11).

Decker’a gore gelisme, c¢ocuklarda ortaya cikan degisiklik ya da biliylimeyi gosterir.
Bebeklikte baslar ve erigkinlige kadar siirer. Dogumdan birinci yilina kadar olan
cocuklar bebek olarak adlandirilir. Bir yasindan ii¢lincii yas giiniine kadar olan doneme
cocukluk denilir. Ug ve bes yaslaridaki cocuklar1 tanimlamak igin siklikla okul éncesi
cocugu terimi kullanilir. Cocuk gelisiminin temel yapilar1 son zamanlarda ortaya ¢ikmis
bir ¢aligma alanidir. Arastirmacilar ¢cocuklarin nasil bliyldigi, gelistigi ve diinyadan
haberdar oldugu konusunda siirekli yeni bilgiler kesfetmektedirler (Akt. Hamameci ve
Hamamci, 2015, s. 125).

Gelisimin farkli yonlerini inceleyen arastirmacilar, gelisimle ilgili baz1 temel konularda
farkli goriislere sahiptirler. Bu konular; gelisimi betimleme ve gelisim siirecini anlama,
gelisimde kalitim ve cevre etkisi, bireyin etkin ve edilgen olmasi, gelisimde siireklilik-
siireksizlik, ilk yasantilar ve sonraki yasantilarin gelisime etkisi, kiiltiirel etkiler ve

evrensel ilkeler gibi konulardir (inang, vd., 2015, s.11).

2.1. COCUK GELISIM KURAMLARI

Insan gelisimi; on yillardir kuramcilar tarafindan aktarilan, insanla yakindan ilgilenen
birgok bilim dalina temel kavramlar kazandiran, {izerinde uzun tartigmalar yapilan,
insanoglunu sosyal, kiiltiirel ve hatta ekonomik agidan varligini etkileyen ¢ok 6nemli bir

konudur (Dogan ve Sengiil, 2016, s. 3).
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Gelisim kuramlari, ¢ocuk gelisimini bilimsel olarak inceleme siirecinde 6nemli bir role
sahiptir. Insanin mantiksal diisiinme yapisi ve dogustan getirdigi merak etme 6zelligi
olaylardan anlam ¢ikarmasina yardimci olur. Gelisim kuramlari, bir bakima insanlarin
olaylar1 agiklama egilimini yansitmaktadir (Inang, vd., 2015, 5.39). Ilerleyen boliimlerde

insan gelisimini agiklamay1 amaglayan baslica kuramlar kisa bir sekilde aktarilmistir.

2. 1. 1. Psikanalitik Kuramlar

a) Freud: Psikanalitik Kuram: Psikoseksiiel gelisim kuraminin kurucusu, Psikanalitik
kuramin da kurucusu olan Sigmund Freud’dur (1856-1939) (bkz. goriintii 11). Freud’un
gelisim kurami temelde Kkisilik gelisimini agiklamaya c¢alisan bir kuramdir ve
yetiskinlikte sahip oldugumuz kisiligin ¢ocukluk donemindeki psikoseksiiel gelisim

asamalarinin bir iirlinli oldugunu iddia etmektedir (Dogan ve Sengiil, 2016, s. 14).

Goriintii 11: Sigmund Freud’un siyah beyaz fotografi
(http://history.info/wp-content/uploads/2015/09/Sigmund_Freud_LIFE.jpg).

Sigmund Freud’un gelistirdigi bu kurama gore, ilk ¢ocukluk yillarindaki yasantilar ve
bilingdis1 diirtiiler davramist etkilemekte; gelisim, bilingdis1 diirtii ve iggiidiiler
tarafindan yonetilmektedir. Cinsellik, saldirganlik ve aclik diirtiileri ¢evredeki kisiler,
ozellikle de aile iiyeleri tarafindan bi¢imlendirilmektedir. Freud’a gore kisilik, birbiriyle
iliskili olan id, ego ve siiperego’dan olusmaktadir (Inang, vd., 2015, 5.39). Freud, kisilik
gelisiminde ilk alt1 yilin ¢ok 6nemli oldugunu, ¢cocugun bu zaman dilimi igerisinde
basindan gecen her yasantinin, kiimiilatif (birikerek artan, biiyiiyen) olarak onun sosyal

ve duygusal gelisimini sekillendiren birer unsur oldugunu belirtmistir (Demircioglu,
2016, s. 169).
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b) Erikson: Psikososyal Kuram: Psikanalitik yaklagimi benimseyen Eric Erikson
(1902-1984) Freud’un genel gelisim asamalarmin gelisimi aciklamakta yetersiz
kaldigin1 diisiinmiis ve yasam boyu gelisimi kapsayan sekiz donemden olusan bir
gelisim kurami ortaya atmustir. Erikson’un kuraminda gelisimin itici yoni Freud’un
kuraminda oldugu gibi cinsel enerji degil, kisinin kimlik gelistirme ihtiyacidir. Birey her
donemde ¢ozmek zorunda oldugu bir krizle karsi karsiyadir. Bu krizin basariyla
atlatilmasi gelisimin saglikli yonde ilerlemesi anlamina gelir (Dogan ve Sengiil, 2016, s.

14).

Psikososyal kurami gelistiren Erik Erikson’un gelisim konusundaki diislinceleri,
Freud’un diisiincelerinden cesitli yonleriyle ayrilmaktadir. Freud’un davranisin cinsel
temellerine fazla agirlik verdigini diistinen Erikson, psikososyal gidii ve
gereksinimlerin de insan gelisiminde ve davraniginda etkili oldugunu diistinmektedir

(Inang, vd., 2015, 5.42).

2. 1. 2. Ogrenme Kuramlari

Davramscilar: John Broadus Watson, Ivan Pavlov ve Burrhus Frederic Skinner gibi
arastirmacilar, davranigsgr yaklasimin baslica Onciileridir. Davranis¢ilar gelisimi,
psikoanalitik kuramin soyledigi gibi evreler halinde gerceklesen siireksiz bir ilerleme
olarak degil, evresel olmayan kesintisiz ve siirekli bir ilerleme olarak gdrmektedirler.
Aym 6grenme ilkelerinin yasam boyunca gelisimi sekillendirecegi varsayilmustir (Inang,

vd., 2015, s.44).

a) Pavlov: Klasik Kosullanma: Davranis¢t ekoliin gelismesine zemin hazirlayan
Pavlov’un caligsmalari, deneysel olarak incelenen ilk kosulama tiirii oldugu icin “klasik
kos ulama” adimi almis ve Pavlov’un hayvanlar iizerinde yaptigi deneylerden sonra
O0grenme alan yazinina girmistir. Klasik kosullanma, etkinin tepki olusturmak ig¢in
organizmaya uygulanmasi ile ilgilidir. Bu kurama gore, bir etkinin diger etkiye tepki
olusturmasi i¢in, etki denetimi ve transferi oldugunda dgrenme olusmaktadir (Demirel

ve Kaya, 2003, s. 88).

Rus fizyolog Ivan Pavlov (1849-1936), uyarict ve tepki arasindaki bagi ilk kesfeden
aragtirmacilardandir. Kopeklerde salya tepkisini arastiran Pavlov, bir kopegin yalnizca

yiyecege kars1 degil, o anda duydugu sese karsi da salya tepkisi verdigini fark etmistir.
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Arastirma sirasinda kopek, arastirmacinin ayak sesi ile yiyecek arasinda bir bag
kurmaya baslamis, Pavlov, bu olguyu agiklayabilmek amaciyla bir dizi deney

gerceklestirmistir (Inang, vd., 2015, s.44).

b) Skinner: Edimsel Kosullanma: Burrhus Frederic Skinner (1904-1990) bir
davranigin tekrarlanma olasiligimin o davranisin sonuglarma bagli oldugunu iddia
etmistir. Ayrica 6grenmenin de edimsel sartlanma yoluyla gerceklestigini belirtmistir.
Bir davranis sonucunda 6diil gelirse o davranisin tekrarlanma olasilig1 artarken ceza ise
o davranigin tekrarlanma olasiligini azaltir. Skinner, gelisimin bu 6grenme siireclerinin
sonucunda meydana geldigini iddia etmektedir. Cocugun gelisimini desteklemek i¢in
olumlu, istendik davraniglarin pekistirilmesi, olumsuz davraniglarinsa ceza yoluyla
ortadan kaldirilmasi gerektigine inanmaktadir (Dogan ve Sengiil, 2016, s. 18).
Kosullanmanin ikinci tiirli olan edimsel kosullanma, davranigin sonuglarina bagl olarak
gerceklesen 6grenme anlamina gelmektedir. Burrhus Frederic Skinner’e (1904 - 1990)
gore davranisin sonuglari, o davranisin tekrarlanma olasiligini belirlemektedir. Davranig
odiillendirildiginde (olumlu pekistire¢) davranisin tekrarlanma olasiligi artmakta, buna
karsilik davranis cezalandirildiginda (olumsuz pekistireg) davranisin tekrarlanma

olasilig1 azalmaktadir (Inang, vd., 2015, s.45).

¢) Bandura: Sosyal Ogrenme Kuram: Sosyal 6grenme kuramcilari, davranisgilarin
davranigin 6grenildigi ve gelisimin ¢evreden etkilendigi goriisiinii kabul etmekle birlikte
davranisin, uyaricilara iizerinde diisiiniilmeden verilen tepkilerle sekillendigi goriisiine
kars1 ¢ikmaktadirlar. Sosyal 6grenme kurami, gelisimde hem biligsel, hem de c¢evresel
etkilerin rolii oldugunu vurgulamaktadir. Sosyal 6grenme kuramina gore insanlar, A
uyaricisina B tepkisi veren robotlar degil, kendi davranislarin1 belirleme giiciine sahip
olan, olaylar hakkinda diisiinlip degerlendirme yapabilen ve tepkilerini bu

degerlendirmenin sonucuna gore degistirebilen varliklardir (Inang, vd., 2015, 5.46).

Bu kuramin oOnciilerinden olan Albert Bandura, cocuklarda davramigsal degisimin
yalnizca biligsel gelisimle aciklanamayacagi diisiincesinden yola ¢ikarak, bilissel
gelisimin ¢evreyle ve davraniglarla yakindan iligkili oldugunu iddia etmektedir
(Bandura, 1989). Bu iddiasin1 kanitlamak i¢in gozlem yoluyla 6grenme yaklagimini
ortaya atmistir. Bu kurama gore insanlar bir¢ok davranisi, diislinceyi ve duyguyu

baskalarin1 gozlemleyerek kazanirlar. Burada davranis, kisi/bilis ve ¢evre birbirleri ile
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etkilesim halindedir (Dogan ve Sengiil, 2016, s. 18). Gozleme dayali 6grenme, taklide
benzer ama farkli olarak, davranis daha ge¢ ortaya g¢ikar. Bazen birinin davranisini
gbzler ama onu hemen degil birkag ay sonra veya daha sonra ortaya ¢ikarabilir (Hyde ve

DeLamater, Akt: Artan, 2016, s 241).

2. 1. 3. Hiimanist Kuramlar

Cagdas psikolojide Hiimanist kuram ii¢lincii gii¢ olarak tanimlanmaktadir. Kuram hem
Freud’un i¢giidii modeline hem de 6grenme kuraminin ¢evresel belirlemecilik goriisiine
kars1 ¢ikmaktadir. Insan dogasima bakis acilari ¢ok olumlu ve iyimser nitelikte olan
hiimanistlere gore bireyler, sembol kullanma ve soyut diisiinme konularinda iistiin
yeteneklere sahip ve Ozgirlerdir. Bu nedenle insanlar, ist diizeyde segimler
yapabilmekte, davraniglarinin  sorumlulugunu  Ustlenebilmekte ve  kendini
gerceklestirmis kisiler olarak gizil giiclerini harekete gegirebilmektedir (inang, vd.,
2015, s.47). Himanist psikolojinin onciileri Buhler (1893-1974), Maslow (1908-1970)
ve Rogers’tir (1902-1987).

a) Buhler: Gelisimsel Donem Kurami: Charlotte Buhler, psikoanalitik bakis agisini
reddederek insanlarin asil amacinin hem bireysel hem de toplumsal yasamlarinda
gerceklestirdikleri bir takim basarilarla doyum saglamak oldugunu belirtmistir. Buhler’e
gore en temel insan egilimi, kendini gerceklestirmedir. Bundan dolay1 insanlar,
amaclarina ulasmada etkin olarak Oncelikle kendi karar ve sorumluluklarini

degerlendirirler (Inang, vd., 2015, 5.48).

b) Maslow: Gereksinimler Hiyerarsisi Kurami: Abraham Maslow, 1943’te
yaymlanan “Insan motivasyonu teorisi” baslikli makalesinde, motivasyonu saglayan
unsurlarin bir hiyerarsik sira icerisinde giderilmesi gerektigini belirterek bu unsurlari
bes ihtiya¢ iizerinden smiflandirmistir (Demircioglu, 2016, s.179). Davranislari
gereksinimleri kargilamaya yonelik giidiller olarak tanimlayan Abraham Maslow,
insanin gereksinimlerini 5 gruba ayirmistir: Bunlar, fizyolojik gereksinimler, giivenlik
gereksinimi, sevgi ve ait olma gereksinimi, saygi gorme gereksinimi ve kendini

gerceklestirme gereksinimidir (inang, vd., 2015, 5.48).

¢) Rogers: Bireysel Gelisim Kurami: Cari Rogers, protestan bir rahip olarak insanlara

hizmet ederken, “danisan merkezli terapi” adini verdigi bir yontem gelistirmistir.
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Kuram, insanlarin 6zgiirlik ve yeterli duygusal destek verildiginde gelistiklerini ve
ancak boylece insan olma islevlerini biitlinliyle yerine getiren bireyler olabildiklerini
soylemektedir. Rogers’a gore insanlarin gercek benlik ve ideal benlik olmak iizere iki
benlikleri bulunmaktadir. Insanlar baska insanlarin onlara gosterdigi kosullu sayginin

kurbanlaridir (Inang, vd., 2015, 5.49).

2. 1. 4. Biligsel Kuramlar

Bilis, bilme davranimi veya siirecidir. Bilisi agiklamak icin 2 temel yaklagim
gelistirilmistir: Piaget’nin yaklasimi: Insanlarin gelistikce diisiince tarzlarinda
meydana gelen niteliksel degisimleri inceleyen yaklasim, Bilgiyi isleme yaklasimi:
Insanlarin bilgiyi alma, algilama, hatirlama, diisiinme ve kullanmalar1 sirasinda

gerceklesen adimlar, eylemler ve siireglerin incelendigi yaklagim.

a) Piaget’nin Biligsel Gelisim Kurami: Biligsel kuramlarin en iinlii temsilcisi Jean
Piaget'dir. Piaget, bilissel gelisimin beynin ve sinir sisteminin olgunlagsmasi ve bireyin

cevreye uyum saglamasi sonucunda gergeklestigini belirtmektedir.

Jean Piaget tartigmasiz 20. yiizyilda ¢ocuk gelisimi tizerine en etkili uzmanlardan birisi
olmustur (bkz. goriintii 12). Calismalar1 gelisim psikolojisi ve egitim arastirmalarinda
onemli bir etkiye sahiptir ve bu etki halen devam etmektedir. Cocuklarin nasil
ogrendigiyle ilgili goriisleri, etkilesim tasarimi ve ¢ocuklara yonelik tasarim alanlarini

etkilemistir (Hourcade, 2008).

Goriintii 12: Jean Piaget’nin siyah beyaz fotografi

(http://www.plusesmas.com/pictures/biografias/6000/6140.jpg).



22

Jean Piaget lise ve tniversite egitimini temel bilimler alaninda yapmistir. Asil ilgi
duydugu alan biyoloji olmasima ragmen kariyerinin ilk yillarinda, ¢ocuklarin biligsel
gelisimine ilgi duymus ve hayatinin son altmis yilimi bilissel gelisim ile ilgili yogun
arastirmalar yaparak gecirmistir. Yaptig1 calismalar zihnin nasil gelistigine dair detayh

ve kapsamli bir kurami ortaya koymustur (Wadsworth, 2015, s. 1).

Piaget, bilissel gelisimin fiziksel eylemlere dayali anlayistan, zihinsel operasyonlara
dayal1 anlayisa dogru ilerledigini ileri stirmiistiir. Teorisini dort ana 6grenme kavramina
dayandirmistir:  Sema, Oziimseme (Asimilasyon), Diizenleme (Akadomasyon),
Dengeleme.

Sema: Piaget, kiiciik ¢ocuklarin gevrelerindeki diinyayr anlamasina, yorumlamasina
yardimci olan davraniglari, sema ile ifade etmektedir. Sema, c¢ocugun bir nesneyi
kullanirken, kullanimii ve amacini belirlemek icin yaptigi eylemlerdir. Bir semanin
nasil olusturulduguyla ilgili en temel 6rnek, emme refleksidir. Bir bebek yabanci bir
cisim alirsa, derhal agzina koyar ve emdiginde tepki verdigini goriir. Bu nesnenin ne
oldugunu anlamaya c¢alistigt durumdur. Eger nesne gogiis veya biberon semasina
uymuyorsa, onun i¢in 6nemli degildir. Tecriibe kazandik¢a semalari, emme, sarsma,
diisiirme vb. asamalarda gelisecektir. Diinyasini olusturan nesnelerin anlasilmasi ve
smiflandirilmasi da genisleyecektir (Gelman, 2014, s. 31). Piaget, zihnin viicutla ayni
yapilara sahip olugunu diisiinmektedir. Piaget, insanlarin giidiilere neden tepkiler
verdigini anlamak ve zihinle baglantili olgularin ¢ogunu agiklamak i¢in sema kelimesini
kullanmaktadir. Semalar bireylerin zihinsel olarak ¢evreye uyum sagladigi ve ¢evreyi
organize ettigi (Orgiitledigi) bilissel ve zihinsel yapilardir. Yapilar gibi semalar da,
biyolojik uyum saglama yolunun zihinsel karsiliklar1 olarak goriilmektedir (Wadsworth,
2015, s. 14).

Oziimseme (Asimilasyon): Semalar, nesneleri fiziksel olarak onlarla etkilesim kurarak
siniflandirirken, 6ziimseme g¢ocuklarin nesneleri gordiiklerinde zihinlerinde nesneleri
nasil smiflandirdiklarini ifade etmektedir. Kiigiik bir bebek, birgok biberon goriip
kullandiktan sonra, bir biberonu goérdiigiinde, emme eylemine gerek duymadan o
nesneyi bir biberon olarak tamimlayabilmektedir. Ornegin, bir kapi tokmagin
gordiigliniizde, kapiyr agmak i¢in ¢evirmeniz gerektigi bilirsiniz, ¢ilinkii bir kapi

tokmaginin  o6zelliklerini  ¢ocukken gelistirdiginiz semalarimiz  ile  Oziimsemis
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durumdasimizdir (Gelman, 2014, s. 31). Wadsworth’a gore 6ziimseme (bir yap1), bir
kisinin yeni algisal, motor veya kavramsal bir nesneyi mevcut bir sema veya davranis
tiirliyle birlestirdigi bilissel siiregtir. Cocugun yasantilar1 oldugu, yeni seyler (6rnegin
inekler) gordiigii veya eski seyleri yeni sekilde gordiigii ve bir seyler duydugu
sOylenebilir. Cocuk bu yeni olgular1 veya uyaricilar1 dnceden sahip oldugu semalara

uydurur (2015, s. 17).

Diizenleme (Akodamosyon): Cocuk yeni bir uyarict ile karsilastiginda, mevcut
semayla onu Ozlestirmeye c¢alismaktadir. Bazen bu miimkiin olmamaktadir. Bazen
uyaricl1  Oziimsenmemekte c¢ilinkii uyabilecek mevcut sema bulunamamaktadir.
Uyaricilarin 6zellikleri, ¢ocuktaki semalarin higbirine benzemeyebilir. Bu durumda
cocuk su iki seyden birini yapmaktadir: Uyariciya uyduracak yeni bir sema olusturmak
(dosyada yeni bir dizin karti olusturmak) veya uyaricinin uyacagl mevcut semayi
degistirmek. Her ikisi de diizenleme tiirlidiir ve bir ya da birka¢ semanin yapisinda
degisime yol agmaktadir. Bu yilizden, diizenleme yeni semalarin olusturulmasi veya

eskilerin degistirilmesi anlamina gelmektedir (Wadsworth, 2015, s. 17).

Yazar Gelman’in verdigi 6rnekte: bir arkadas kiiciik gocuguyla Washington’daki Dogal
Tarih Miizesi’ni ilk kez ziyaret etmistir. Kiigiik ¢ocuk, ailesiyle lobiye girdiginde iri bir
mamutun dev iskeletini gérmiis, kii¢iik cocuk iskeleti isaret ederek “biiyiitiiik kopek™
diye bagirmistir. Oniindeki gorsel bilgiyi (dort ayakli hayvani) dért bacakli bir hayvan
olan kopek semasiyla 6ziimsemis ve onun bir kopek olduguna karar vermistir. Anne-
babasi, aslinda her dort bacakli hayvanin kopek olmadigini, gordiigii seyin tarih dncesi
bir mamutun iskeleti oldugunu sdylediginde; bu bilgiyi zihninde yeni bir siniflandirma
haline getirebilmistir. Boylelikle cocuk mamut i¢in, hayvanat bah¢esindeki fillerden ¢cok
daha biiytik, dort ayakli ve iki biiyiik disi olan dev bir tarih 6ncesi hayvan olarak yeni
bir diizenleme olusturmustur (Gelman, 2014, s. 33).

Dengeleme: Dengeleme, insanin dziimseme ve diizenleme arasinda kargilamasi gereken
durumu ifade etmektedir. Cocuklar biiyiidiikce, Onceki bilgiler ile yeni bilgileri
aciklamak zorunda olduklari zaman arasinda bir denge kurmak zorundadirlar.
Olgunlastik¢a ¢ocuklar nesne basina daha fazla sayida degisken atamada daha yetenekli
hale gelirler, bu nedenle nesneleri yalnizca bir veya iki 6zellige gore siniflandirmazlar

(Gelman, 2014, s. 33).
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Oziimseme ve diizenleme siirecleri biligsel bilyiime ve gelisim icin gereklidir. Esit
Ooneme sahip olan 6ziimseme ve diizenleme bilissel gelisimde yakin oranlarda éneme
sahiptir. Diizenleme ve 6ziimseme arasindaki siire¢lerin uyumu da 6nemlidir. Piaget, bu
O0ziimseme ve diizenleme arasindaki uyuma denge demektedir. Dengeleme, cocugun
cevreyle etkilesimini gelistiren 6z diizenleyici mekanizmadir. Dengeleme, 6ziimseme ve

diizenleme arasindaki uyum durumudur (Wadsworth, 2015, s. 19).

Cocuklar, olgunlasma siireci boyunca denge ile miicadele etmektedir. Gelman’in verdigi
bir diger ornekte, bes yasindaki oglu park yerinde gordiigii her siyah otomobilin
babasina ait olduguna diistiinmektedir. Fakat ¢ocuk dengeye dogru ilerledik¢e Hyundai
simgesini aramaya baslamakta ve babasinin arabasini tanimaktadir (Gelman, 2014, s.

33).

Piaget biligsel gelisimde dort evre oldugunu belirtmektedir. Bu evreler yillar igerisinde
yaptigi ¢alismalar sonucunda ortaya ¢ikmistir. Bu dort evre de sirasiyla, duyu-motor
dénem (0-2 yas); islem Oncesi dénem (2-7 yas); somut islem donemi (7-11 yas) ve
soyut islem donemidir (11 yas ve iistii). Bu boliimde, bahsi gegen dénemler nemli

kisimlartyla birlikte kisaca agiklanacaktir.

Duyu-Motor Dénemi (0-2 Yas Arasi): Bu donem dogumdan itibaren 2 yasina kadar
devam eden dénemdir. Bu dénemde bebegin ilk bilissel semalari refleksleridir. Bebek,
gorme, isitme vb. gibi duyularindan gelen deneyimlerini fiziksel hareketleri ile koordine
ederek dis diinya ile etkilesimde bulunur. Diinyay1 anlama c¢abasini da bu etkilesim
olusturur (Dogan ve Sengiil, 2016, s. 17).

Bebekler dogdugunda, cevrelerindeki her seyin kendilerine bagli olduguna inanirlar.
Duyu-Motor asamasinda, aslinda ¢evrelerindeki nesnelerle o kadar bagli olmadiklarini
ve bu nesneleri ayr1 ayr1 hareket ettirebildiklerini fark etmeye baglarlar. Bebekler, bir
ebeveynin ayri bir varlik oldugunu bu dénemde fark etmeye baglarlar ve 8-9 aylikken

onlardan ayrilma kaygis1 yagamaya baslarlar (Gelman, 2014, s. 35).

Nesnenin Kalieih@r: Nesnenin kalicilik asamasi Duyu-Motor evrenin 6nemli bir
fenomenidir. Ciinkii bebekler nesnelerin veya insanlarin goriinmeden gizlendiklerinde
de bile var olmaya devam ettiklerini bu evrede 6grenirler. Bu, bebekler i¢in keyifli bir

kesiftir ve ebeveynler, oyuncaklar ve bir battaniye ile uzun siiren “ce-ee” (peek-a-boo)
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oyunlar1 oynanabilirler. Bebekler nesnenin kaliciligini 6grendiginde, ayrilma kaygisi
biraz azalmaya baglar; ¢iinkii ailelerinin ayrildiktan sonra bile hala var olduklarini1 fark

eder ve yakinda onlara geri doneceklerini bilirler (Gelman, 2014, s. 35).

Erken Temsili Diisiince: Duyu-Motor asamasinin sonuna dogru ylriimeye baglayan
cocuklar, her seye dokunmak veya hareket ettirmek yerine, ¢evrelerindeki &geleri
yorumlamak igin gelistirdikleri semalar1 kullanmaya baslarlar. Bu, dokunma yerine
gorerek Ogrenmeye basladiklart i¢in 6nemlidir. Bu fenomen, 18 ile 24 ay arasinda

olusur ve ¢ocuklar1 bir sonraki agsamaya dogru ilerletir (Gelman, 2014, s. 36).

Islem Oncesi Dénem (2-7 Yas Aras1): Cocuk bu dénemde diinyayr kelimelerle,
imgelerle ve gizimlerle temsil etmeye baslar. Bununla birlikte ¢ocuk Piaget’nin “bilissel
islemler” olarak adlandirdig1 beceriye sahip degildir. Cocuk, matematiksel islemlerdeki
tersine cevrilebilirlik gibi becerilere heniiz sahip olamamistir (Dogan ve Sengiil, 2016,

s. 17).

Zihinsel islem mantiksal disiinceyi igerdiginden ve bu evredeki ¢ocuklar heniiz
mantiksal olarak diistinme yetenegine sahip olmadiklarindan Piaget, ikinci donemi
islem Oncesi diistince olarak adlandirmistir. Bu donemde ¢ocuklar, dili sembolik olarak
kullanma, bir seyi gercekte yapma becerisinden ¢ok, onu yapmayi hayal etme

yetenegini gelistirirler (Inang, vd., 2015, 5.120).

“Islemsellik Oncesi Evre”, Piaget’nin heniiz “somut mantig1” kavramayan ve yalmzca
kendi bakis acisiyla bir seyleri gorebilen ¢ocuklara atif yapmak i¢in gelistirdigi bir
terimdir. Cocuklar, iki yaslarindayken islemsellik oncesi sathaya girerler. Bu 6zellikle
ebeveynler i¢in ¢ok heyecan verici bir gelisim asamasidir, ¢ilinkii bu agsamada ¢ocuklar
dilini bir iletisim araci olarak kullanmaya baslarlar. Bebekler bu noktada konusmasalar
bile, muhtemelen duyduklar1 her seyi anlayabilirler, bu da kelimeleri fiziksel nesnelerle

iliskilendirebildiklerini gostermektedir (Gelman, 2014, s. 36).

Ben Merkezcilik: Taklit etme yetenegine ragmen, bu yastaki ¢ocuklarin, bir seyleri
baska insanlarin bakis acilariyla gormekte zorlanmaktadir ve yasam hakkindaki
tutumlar1 daha ¢ok benmerkezci olma egilimindedir. Piaget, “U¢ Boyutlu Dag Testi”
adim verdigi deneyde c¢ocuklart {i¢ boyutlu dag maketinin Oniindeki bir masaya

oturtmus ve masanin diger tarafina bir bebek koymustur. Daha sonra cocuklardan
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daglar1 bebegin bakis agisindan ¢izmelerini istemistir. Deneydeki biitiin ¢ocuklar
sahneyi kendi gorsel perspektifinden ¢izmistir, ¢linkii masanin diger tarafindaki

goriiniistin daha farkli olabilecegini anlamlandiramamislardir (bkz. gériintii 13).

= » Youlube™

Goriintii 13: Piaget’nin “Uc Boyutlu Dag Testi” deneyinin tekrarlandig1 ekran goriintiisii
(https://www.youtube.com/watch?v=1cEsFS9JCEM).

Korunum: Bu yaslardaki c¢ocuklar heniiz soyut diisiinmeyi basaramadiklarindan,
yalnizca Onlerindeki gorsel bilgileri anlayabilmektedir. Piaget’nin {inli “Korunum”
deneyinde, bir grup c¢ocugun karsisinda ayni miktarda su iki aym 6l¢iideki bardaga
dokiilmiistiir. Daha sonra kaplardan birisi alinip daha uzun, inceltilmis bir bardaga
dokiilmiistiir. Cocuklar, ayn1 suyun daha uzun bardaga dokiildiigiinii izleseler de, daha

uzun olan bardagin simdi daha fazla siv1 igerdigini sdylemislerdir (bkz. goriintii 14).

* YouTube™

Goriintii 14: Piaget’nin “Korunum” deneyinin tekrarlandig1 bir deney ekrani goriintiisi

(https://www.youtube.com/watch?v=gnArvcWaH6l).
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Somut Islem Dénemi ( 7-11 Yas Arasi): Cocuklar bu dénemde sahip olduklari
bilgileri kullanarak zihinsel islemler yapabilirler. Daha 6nceki donemde yapamadiklar
zihinsel islemleri gergeklestirebilirler. Somut 6rnekleri kullanarak akil yiiriitebilirler
fakat zihinlerinde canlandirmalar1 gereken soyut problemleri ¢6zemezler (Dogan ve
Sengiil, 2016, s. 17).

Odaktan Uzaklasma (Dagilma): Bu beceriyi kazanan c¢ocuklar artik nesnelerin ve
olaylarin sadece goriiniiglerine odaklanmaktan kurtulurlar. Bir nesne ya da olay1 sahip

olabilecegi diger 6zellikler agisindan da ele almayi basarirlar.

Tersine Cevirebilirlik: Fiziksel ya da zihinsel bir eylemin tersine ¢evrilebileceginin
anlasilmasidir. Cocuklar bu asamada hem ileriye hem de geriye dogru diistinebilmekte-

dir. Tersine c¢evrilebilme 6zelligi ile matematikteki temel dort islemleri yapabilmektedir.

Soyut Islem Dénemi ( 11 Yas ve Sonrasi): Piaget’nin son bilissel gelisim donemi olan
bu evre yaklagik 11 yastan sonra ortaya ¢ikmaya baglamakta ve tiim yetiskinlik boyunca
devam etmektedir. Bu donemde birey, soyut ve daha mantiksal terimlerle diisiinmeye
baslar. Bu donem {ist diizey soyut islemlerin tiimiinii kapsar. Soyut diisiincenin bir
gostergesi olarak ergenler artik ideal yasam hayalleri kurmaya baslarlar. Gelecekle ilgili
hayaller kurarlar planlar yaparlar. Sistematik diisiinme, hipotez kurarak test etme gibi

iist diizey islem gerektiren becerilere sahip olurlar (Dogan ve Sengiil, 2016, s. 17).

Soyut islem doneminde ergenin diisiincesi cocuklarinkinden koklii bir bigimde
farklilasmaya baglar. Cocuklar somut islemleri yapar, mantiksal ‘gruplamalar’ ve
siniflamalar yaparak nesneleri siniflara, iligkilere ve sayilara gore diizenlerler. Bununla
birlikte diisiincelerini tek, biitiinsel ve mantiksal bir sistem i¢inde asla biitiinlestiremez-
ler. Ergenler ise onermesel manti§i kullanarak, soyut islemlerde akil ylriitebilir,
goriislerini sistemli hale getirebilir ve kuramlar gelistirebilirler. Bunun da &tesinde
kuramlar1 ¢esitli degiskenleri géz onilinde bulundurarak bilimsel ve mantiksal olarak
sinayabilir, gergegi bilimsel olarak kesfedebilirler. Ergenler bir bilimci roli
listlenebilirler, ¢iinkii kuramlari gelistirme ve sinama kapasitesine sahiptirler (Inang, vd.,

2015, 5.128).

Vygotsky’nin Sosyokiiltiirel Bilissel Kurami: Lev Vygotsky’de (1896-1934) Piaget
gibi ¢ocuklarin aktif 6grenciler olduklarina inanir. Bununla birlikte, Vygotsky (1965)
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biligsel gelisimde temel belirleyicinin sosyal etkilesimler ve Kkiiltiir oldugunu
savunmaktadir. Vygotsky biligsel gelisimi; dil, matematik beceriler ve bellek stratejileri
gibi toplumsal icatlarin Ogrenilmesi ¢ergevesinde tanimlamistir. Biligsel gelisimde
kendinden daha biiyiik veya daha becerikli ¢ocuklardan ve yetiskinlerden 6grenmenin
de bu siiregte etkili oldugunu vurgulamistir. Vygotsky, kiiltiiriin ¢ocuga neyi nasil

diistinecegini 6grettigini iddia etmektedir (Dogan ve Sengiil, 2016, s. 19).

Biligsel kuramlar igerisinde bir diger yaklasim da bilgiyi isleme kuramidir. Bu

kuramdaki temel yaklagimlar asagidaki boliimde kisaca aktarilmaya ¢alisilmistir.

b) Bilgiyi isleme Kurami: Bilgi isleme kurami temelde bilgisayarlarin &grenme
stratejilerini temel alarak, bireylerin, bilgiyi islemek igin kademeli olarak artan bir
kapasite gelistirdiklerini ve bu kapasitenin daha karmasik bilgi ve becerileri
kazanmalarina imkan sagladigini iddia eder (Sternberg, 2010a, b. Akt: Dogan ve
Sengiil, 2016, s. 18).

Bu kuram diisinmenin bilgiyi islemekten ibaret oldugunu belirtir. Bireyler, bir
bilgisayar 6rneginde oldugu gibi bilgiyi algilar, kodlar, temsil eder, depolar ve geri
cagirir. Bu siireg, aslinda diisiinme eylemini tanimlar. Gelisim ise bu bilgi isleme

stratejilerini 6grenmekten olusur (Dogan ve Sengiil, 2016, s. 18).

Piaget’in zihinsel gelisim kurami, mantiksal diislincenin evrelerden olusan gelisimini
tanimlarken, bilgiyi isleme kurami, cocuklarin bilgiyi elde etme, hatirlama, geri cagirma
siirecleriyle yine c¢ocuklarin sorun ¢ozerken bu bilgiyi kullanmalart siirecini
tanimlamaktadir. Yasamin ilk yillarindaki bu yeteneklerin, alt1 yas civarindaki belirli
bilissel yetenekleri ve 1Q’yu yordayici bir etkiye sahip oldugu bulunmustur (Rose,
Feldman ve Wallace, 1992. Akt. Inang, vd., 2015, 5.143).

Bilgiyi isleme, sik sik bir bilgisayarin hareketleriyle karsilastiriimaktadir. Bilgi kodlanip
diizenli bir bicimde bilgisayara yiiklendikten sonra bellek bankalarinda depolanir. Bu
bilgilerden herhangi biri gerekli oldugunda bilgisayardan onu ortaya ¢ikarmasi istenir.
Makine ilgili bilgiyi arastirir, yeniden ortaya cikarir ya da istenen sayfalarin ¢iktilarini
verir. Cocuklarin bilgiyi islemesi de temelde buna benzemekle birlikte ¢ok daha
inceliklidir. Cocuk bilgiyi alir, diizenler, depolar, hatirlar, {izerinde diisiiniir; karar

vermek, sorun ¢6zmek ve sorulari yamtlamak igin bilgilerini bir araya getirir. Yapay
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zeka olusturmakta kullanilan ¢ok gelismis bir bilgisayar, bilgiyi almada ve ¢ikt1 olarak
disar1 vermede insan akli ve sinir sisteminin yetkinligine ulagsamaz. Yeni gelistirilen her
bilgisayar, ¢ikmis olan en yeni bilgisayardan daha gelismistir. Benzer bi¢imde her yeni
gelen yilla birlikte ¢ocugun bilgiyi isleme yetenegi artar. Bu kismen beyin ve sinir
sisteminin siirekli gelisiminin, kismen de 6grenme yasantilariyla zihinsel yetenek ve
stratejilerin gelisiminin bir sonucudur (Goodman ve Haith, 1987. Akt. inang, vd., 2015,
s.143).

2. 1. 5. Etolojik Kuram

Avrupali zoolog Konrad Lorenz’in (1903-1989) bir grup kazla yaptigi dencyde
yumurtadan ¢ikan kazlarin anneleri ile karsilastiklarinda annelerini, Lorenz’le
karsilastiklarinda ise Lorenz’i izledikleri deneyden sonra oraya attigi basimlama olarak
adlandirdig1 bulgusundan (Lorenz, 1965) John Bowlby bu etolojik yaklagimi insan
gelisimine uyarlamistir (Bowlby, 1969). Bowlby (1989), yasamin ilk yilinda bebegin
kendisine bakan kisi ile gelistirecegi baglanma iligkisinin tiim yasam boyunca énemli
sonuglar1 olacagini iddia etmistir. Bu yaklagima gore, eger baglanma olumlu ve giivenli
ise kisi cocukluk ve erigkinliginde olumlu bir gelisim sergileyecektir. Olumsuz ve
giivensiz baglanma durumunda ise, gelisim olumsuz bir seyir izleyecektir (Dogan ve

Sengiil, 2016, s. 18).

Etolojik bakis agisi, davranisin nedenlerini, islevlerini, evrimini ve gelisimin izledigi
yolu anlamaya dayali biyolojik yonelimli bir bakis agisidir. Avrupali iki tnli
hayvanbilimcinin; Konrad Lorenz ve Niko Tinbergen’in dncii ¢aligmalarindan dogan bu
kuram, son yirmi yildir ¢ocuk gelisimi arastirmacilari arasinda popiiler hale gelmistir.
Etolojik bakis agisi cocuk gelisimini anlamamizda bize yardim etmektedir. Etolojik
kurama gore, hayvanlar gibi insanlar da tiire 6zgl cesitli davramiglara sahiptirler.
Etolojinin amaglarindan biri, tiire 6zgii ¢esitli davranislarin farkhi kiiltiirlerde yaygin

olup olmadigini arastirmaktir (Inang, vd., 2015, s.52).
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2.2. MOTOR GELISIiMi

Cocuk gelisimi ¢ok yonlii, bircok islev ve yapiy1 iceren karmasik bir olgudur. Gelisim
birbiriyle iliskili gelisimsel alanlardan olugmakta ve bu alanlara goére ¢ocuk gelisimi
hem biitlinsel olarak hem de ayr1 ayr1 degerlendirilmektedir. Bu gelisim alanlarindan

biri de motor gelisim alanidir (Aytekin, 2016, s. 57).

Motor gelisimi, icten ve distan gelen siireclerin etkilesiminin bir sonucu olarak motor
davranigta meydana gelen degismeleri inceleyen bir alandir. Motor gelisimin genel
karakteristigi 3 yas ve Oncesi donemde hareket formlarina uyum saglama seklinde
tanimlanirken, 3-7 yas doneminde ise hareket formlarmin tamamlanmasi ve hareket

koordinasyonuna uyum saglama olarak ele alinmaktadir.

Haywood ve Getchell’e gore motor gelisim terimi, hareket yeteneklerinin gelisimini
ifade etmek i¢in kullanilmaktadir (2009). Motor gelisim, motor davranislardaki yasam
boyu degisiklik ve farklilagsmay1 ifade eder ve bireyin organlarinin igleyisini denetim
altina alarak beceri artisini saglar; dolayisiyla reflekslerle baslayip iist diizey koordineli
motor becerilerle sonuglanan bir siireg, goriinebilen bir gelisimdir. Bu siirecte gerekli
becerilerin kazanimi igin sinir sistemi ve kaslarin gelisimi temel olusturur. Motor
gelisim, hem hareket becerilerinin hem de fiziksel yeterliliklerin gelisimini igermekte
olup; bastan ayaga, merkezden disa (igten disa) olacak sekilde bir sira izlemektedir
(Tepeli, 2008b) (Akt. Aytekin, 2016, s. 60).

Fiziksel biiyiime ve gelisme ile birlikte bireyin hareket kazanmasi psikomotor gelisme
olarak ifade edilebilir. Oyun oynayan ¢ocugun hem biiylik hem de kiigiik kas gelisimleri
desteklenir ve ¢ocuklarin dengede durma, top atma-tutma, agirlik tasima gibi yeterlilik

gerektiren hareketleri yapmalarima firsat tanir (Oncii ve Ozbay 2006).

Zihinsel gelisimin yan1 sira motor gelisimi de ¢ocuklara yonelik tasarim asamalarinda
dikkate alinmas1 gereken 6nemli bir konudur. Tezin bir sonraki boliimiimde, ¢cocuklarin
hem zihinsel gelisimi hem de motor gelisimine yonelik tasarim yaklasimlarin nasil

olmas1 gerektigi aktarilmistir.
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3. BOLUM: COCUKLARA YONELIK DIJITAL TASARIM

Cocuklarin egitimi veya onlara yonelik tasarim diinya genelinde uzun siiredir devam
eden bir tartisma konusudur. Oyun ile 6grenme birlestirilmeli midir? Cocuklarin algisi
neden cabuk bir sekilde dagilabilmektedir? Oyun o6gesi ne zaman kullanilmalidir?
Algiyr artirict faktorler nelerdir? Bu ve buna benzer sorular tasarimcilarmin ve
uygulama gelistiricilerin zihinlerini mesgul etmektedir. Bu boliimde bunlara benzer

sorulara uzmanlarin verdigi cevaplar ve yaklasimlar siralanmistir.

“Dijital Yerliler” olarak adlandirilan giiniimiiz kusagi, akil almaz bir sekilde ¢evrimici
(online) igerigin ¢ok kiiglik yaslarda tiiketicileri haline gelmislerdir. Bu kullanicilar,
kullanici deneyimi (UX) tasarimcilart ve arastirmacilart igin essiz bir zorluk
olusturmaktadir. Ciinkii her yas grubundaki fiziksel, sosyal ve biligsel yeteneklerin

cesitliliginin hesaba katilmasi gerekmektedir (Gallavin, 2015).

Ancak Gallavin’e gore tekerlegi yeniden icat etmeye gerek yoktur. Cocuk ve
yetiskinlerin web siteleri veya uygulamalarla olan etkilesimlerindeki temel

farkliliklarint anlamak, projenin basariya ulasmasina yardimei olabilmektedir (2015).

Algilamanin hedeflerimize gore filtrelenmesi, hedeflere c¢ocuklardan daha fazla
odaklanma, yetigkinler icin gegerli bir Ozelliktir. Cocuklar ise daha fazla uyarici
odaklidir: Onlarin algilar1 hedeflerine gére daha az filtrelenir. Bu karakteristik 6zellik
onlarin daha fazla dikkatinin dagilmasina neden olabilmektedir. Fakat ayn1 zamanda, bu
ozellikleri yetiskinlerden daha 6n yargisiz ve daha 1yi gozlemciler olmalarini

saglamaktadir (Johnson, 2010, s. 6).

Bugiin bir¢ok cocuk, okuma, fiziksel oyun, televizyon, diger eglence ve Ogrenim
bi¢cimlerinin yani sira hayatlarinin bir pargasi olarak uygulamalar ve dijital medya ile
biiylimektedir (Dredge, 2015). Bu nedenle ¢ocuklar, yasadigimiz donemde ceplerindeki
cesitli mobil teknolojilerle anin tadini ¢ikarmaktan fazlasini yapabilmektedir (Druin,
2009). Giiniimiizde akilli telefonlar1 ve tabletleri kullanmak o kadar kolaydir ki sadece
birka¢ yasindaki ¢ocuklar bile bu cihazlar1 kontrol edebilmektedir. Bu nedenle akilli
telefonlarin veya tabletlerin ortalama kullanicilarini anlamak icin, onlarin yasadiklari

diinyay1 kavramak gereklidir. Banga ve Weinhold cocuklara yonelik dijital tasarim
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yaparken; ayni ¢ol bitki yasamini inceleyen bir biyolog gibi gozlem yapilmasi
gerektigini, eger ¢olde highir gezi yapilmadiysa, oradaki yasami anlamanin bir o kadar
zor olabilecegini belirtmektedir (2014, s. 152).

Mobil cihazlarin yayginlasmasini takip eden siiregle birlikte, mobil kullanicilara yonelik
birgok tasarim yaklasimi zaman igerisinde olusturulmustur. Fakat ¢ocuklara yonelik
dijital tasarim yapma asamasinda dikkat edilmesi gereken pek ¢ok konu halen
tasarimcilar arasinda da tam anlamiyla bilinmemektedir. Tasarima baslamadan once
neler yapilmalidir? Iyi bir tasarimin test ve degerlendirme asamalar1 nasil olmalidir?
Cocuklara yonelik dijital tasarimlarda nasil arayiizler ve grafikler kullanilmalidir? Bu ve
bunlara benzer konular, sektérde yillardir tasarimci ve gelistirici (developer) olarak
calisan uzmanlarin Onerilerin derlenmesi seklinde; takip eden boliimlerde aktarilmaya

calisilmgtir.

3.1. COCUKLARA YONELIK DiJITAL TASARIMDA BiR CERCEVE
GELISTIRILMESI

Debra Levin Gelman* cocuklar igin tasarim yapilirken bir cergeve gelistirilmesi
gerektigini vurgulamaktadir. Yazara gore ¢cocuklar i¢in genel tasarim siireci yetigkinler
icin tasarlanmakla ayni olsa da, kullanici arastirmas1 yapmak, bulgular analiz etmek,
iirtinii tasarlamak ve test etmek gerekmektedir. Yazar bu siireci ¢ocuklar i¢in tasarimin
“4 A” kismi olarak adlandirmaktadir: Oziimseme (Absorb), Analiz (Analyze), Yapim
(Architect) ve Degerlendirme (Assess) (2014, s. 17).

Oziimseme (Absorb): Yetiskinler icin tasarim yaparken, muhtemelen Kitlenizin ne
istedigini ve ne bekledigini bildiginiz i¢in bazen ise yarayabilen sonuclara
ulagabilirsiniz, ancak ¢ocuklari, Ozellikle kii¢iik c¢ocuklar1 anlamaniz igin onlari
gercekten gézlemlemeniz gerekmektedir. Tasarimcilardan, “Cocuk olmanin nasil bir sey
oldugunu hatirliyorum, bu nedenle gozlemsel aragtirmalar yapmadan bu ise girismem
muhtemelen sorun degil” veya “Hedef kitle ile ayn1 yasta ¢ocuklarim var, bu ylizden

tasarim yapmak i¢in sadece ¢ocuklarim hakkinda bildiklerimi kullanayim” gibi sozler

4 Debra Levin Gelman (Amerikali interaktif ¢ocuk medyalari konusunda uzman tasarimei, yazar ve
aragtirmact).
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isitilebilir. Bilindigi lizere, dijital yerliler olarak adlandirilan gliniimiiz ¢ocuklari, biz
cocukken oldugumuzdan ¢ok farklidir. Ve davranislari-ihtiyaglari, beklentileri daima
degismektedirler; bu nedenle kiigiik bir grupla bile olsa her zaman bir miktar 6ziimseme

yapilmas1 gerekmektedir (Gelman, 2014, s. 17).

White’a gore tasarim siirecinin ilk asamalarinda, arastirmanizin teknoloji i¢germesi bile
gerekmemektedir. Cocuklarin oyuncaklarla olan oyunlar1 gozlemlenerek, ¢ocuklarin
nasil etkilesime girdigini, nelerin onlarin dikkatini ¢ektigini ve neyin onlar etkiledigi
hakkinda bir¢ok sey O0grenilebilir. Tiim bu bilgiler ve gbzlem sonuclari, uygulamalarin

icindeki dijital oyunlara aktarilabilir (2016).

Uzmanlar, hedef yas araliginiz1 belirledikten sonra bu yas araliginda bir grup ¢ocuk
toplayip, davranislarinin not alinmasini tavsiye etmektedir. Eger miimkiinse, ¢esitli
gruplara (yani birbirlerini taniyan c¢ocuklar, tanimayan c¢ocuklar; yalnizca erkek

cocuklar, yalnizca kiz ¢ocuklar) gibi ayirmaya ¢alismakta faydali olabilir.

Hedef kitlenizin yas araligindaki cocuklar hakkinda bir fikriniz oldugunda, iiriin
fikrinizle ilgili bir senaryo olusturarak goézleminizi bir iist diizeye tasiyabilirsiniz.
Ornegin, uygulamaniz peri masallar1 iceriyorsa, ¢ocuklara prens ve prenses Karakterleri
ile oynamalarini saglanabilir. Ayrica, diislik teknolojili fiziksel prototipler de gdzleme

dahil edilerek ¢ocuklarin nasil tepki verdikleri gozlemlenebilir.

“Toca Cay Partisi” uygulamasi, bardaklarin ve tabaklarin iPad’in listiine oturan bir kagit
prototipi ile baglamistir. Daha sonra oyunun g¢ocuklarin birlikte oynayabilecegi dijital
hali olusturulmustur (bkz. goriintii 15). Bloklar1 idare ettiginiz bir arttirilmis gerceklik
oyunu olan Cyberchase Shape Quest’de ise, diizeylerin ¢ocuklar igin ¢ok zor olup
olmayacagimni degerlendirmek icin karton benzeri bulmacalar kullanilmistir (White,

2016).
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Goriintii 15: “Toca Cay Partisi” uygulamasinin tanitim video goriintiisii

(https://www.youtube.com/watch?time_continue=40&v=n584x01eftg).

[Ik adim olarak, ¢ocuklar1 gdzlemlemek ve onlarla ilgili her seyi 6ziimsemek igin ¢ok
zaman harcamak gerekmektedir; nasil oynuyorlar, nasil iletisim kuruyorlar, nesneleri
nasil idare ediyorlar ve cevrelerindeki 6gelerle nasil etkilesim kuruyorlar gibi. Hizli
kesfedeceginiz gibi, cocuklar yetiskinlerin tiimdengelimli gerekg¢elerinden yoksundurlar
ve sonug¢ olarak, maddi olmayan bir fikir ile gercek bir arayiiz arasindaki zihinsel
sigramayl yapamazlar. Kendilerini heniiz sozlii olarak ifade etmede de yeterli
degildirler. Ne istediklerini veya onlar sikan seyleri anlamak i¢in gozlemsel arastirma
yapmaniz gerekmektedir. Sadece go6zlemden oOte, c¢ocuklarin yaptiklart ve
sOylediklerinden ortaya ¢ikan zengin verileri gergekten 6ziimsemek gerekir (Gelman,

2014, s. 18).

Neyse ki, gozlemsel arastirmalarin yapilmasi nispeten kolaydir. Ayrintili bir test
yazisina ya da son teknolojiye sahip teknoloji laboratuvarina veya karmagik bir ise alim
ekranina ihtiya¢ yoktur. Yasa uygun oyuncaklar ve oyunlarla dolu bir odaya veya daha
lyisi, evlerini gilinliik cevrelerinde gozlemlemek icin ziyaret edebileceginiz bazi
cocuklara ihtiyaciniz vardir. Bir arastirmayi, arastirmadan 6grenmek istedikleriniz ve
veriyi nasil kullanacaginiz konusunda diizenlemeden Once agiklifa kavusturmaniz
gerekmektedir. Ornegin, 6 yasindaki kiz 6grencilerin isbirlik¢i insaat faaliyetlerine nasil
yaklastiklarin1 6grenmek istiyorsaniz, uygun nesneleri el altinda bulundurdugunuzdan,

dogru sayida kiz 6grencinin katildigindan emin olmaniz gerekir. Arastirmada ¢ocuklarin



35

birbirlerini tanimasi ve birlikte bir seyler yaratmasi i¢in yeterli zamanin da taninmasi

lazimdir (Gelman, 2014, s. 18).

Olusturmak istediginiz uygulama veya siteyle ilgili belirli oyun tiirlerini se¢mek de
onemlidir. Ornegin, ¢ocuklarm kendi miiziklerini yapmalarin1 saglayan bir oyun
tasarlayacaksaniz, cocuklara en sevilen miizik aletleri gosterin ve onlar1 nasil
kullandiklarin1 izleyin. Ornegin, kiiciik cocuklar bir oyuncak ksilofona vurma
egilimimde, daha biiyiik ¢ocuklar bir melodinin ritmini tutturma egiliminde olabilir
(Gelman, 2014, s. 19).

Arabalar ve kamyonlar hakkinda bir site tasarliyorsaniz, ¢ocuklara oyuncak araglar
verin ve onlarla ne yaptiklarmi gozlemleyin. Ornedin, oglanlarin arabalar1 siralar
halinde dizdigini veya onlar1 rampalardan ugurmaktan hoslandigina dikkat edebilirsiniz.
Diger taraftan, kizlarin, araglara kisilikler atadigin1 ve bebek-oyuncak hayvanlarla

oldugu gibi birbirleriyle “konusturduklarini” gorebilirsiniz (Gelman, 2014, s. 19).

Ayrica, ¢ocuklarin ¢evrelerindeki nesnelerle nasil etkilesime girdigine 6zel bir 6nem
vermek gerekmektedir. Baz1 ¢ocuklar, 6zellikle kiiclik olanlar, “oyuncak odakli”, yani
kendi oyunlarinmi icat etmek ya da taklit etmek yerine, fiziksel nesnelerle oynamayi
tercih ederler. Bu davranig, daha kiigiik olan ¢ocuklarin hala ¢evrelerindeki diinyaya
nasil uyum sagladiklarini, anladiklar1 ve alanlarindaki nesnelerle baglanti kurup
ayrilmalar1 gerektiginden dolayr olugsmaktadir. Cocuklarin “kurallara gore oynamak™
tabirini ne kadar yerine getirdikleri de izlenebilir. Ornegin ellerine oyuncak bir ugak
aldiklarinda, oyuncak pilotu ugagin kabinine sokup; bir havayolu sirketi rolii mii
oynuyorlar, yoksa ugagi ters ¢evirip hayvanlari, boya kalemlerini i¢ine mi koyuyorlar?
(Gelman, 2014, s. 19).

Analiz (Analyze): Gelman’a gore tiim bu goézlemi tamamladiginizda, igeriginiz ve
tasariminiz i¢in ne anlama geldigini anlamaniz gerekecektir. Ardindan, genel tasarimin
yonii ve akis semasi (flowchart) belirlenmelidir. Bazen tasarimcilar akis semasini
tamamen atlar ve bireysel etkilesimlere odaklanir, modelleri ve egilimleri not alip
bunlarin nasil goriinebileceklerini ve nasil calistiklarini bulurlar. Bir takimin parcasi
olarak calistyorsaniz, ilk once notlarinizi karsilagtirarak, bunlarin tasariminiz i¢in ne

anlama geldigi konusulmalidir. Daha sonra ¢izim, diizeltme ve degisiklik yapmak
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istenilebilir. Ayrica, akis semasi planlari site veya uygulamayi tasarlarken bunlardan

nasil yararlandiginizi da gostermektedir (Gelman, 2014, s. 20).

Diger yandan, bir sirkette biiyiik bir ekibin pargasi olarak c¢alisiyorsaniz, “analiz”
adiminin bir pargasi olarak fikir atdlyeleri planlamaniz iyi bir yontem olabilir. Ekip
tiyeleriniz  O0ziimseme oturumlarinizi izlememis olsalar bile, dikkate almadigimniz
durumlar hakkinda verilerinizi diisiinmenizde yardimci olabilirler. Diger ekip iiyelerini
de benzesim diyagramina dahil edebilir veya gordiigliniiz seyleri paylasabilir ve
olusturdugunuz site veya uygulamanin ne anlama geldigi konusunda yardim

alabilirsiniz (Gelman, 2014, s. 20).

Yapim (Architect): “Yapim” basitge, sisteminizin yapisint ve islevini yarattiginiz
anlamina gelir. Gelman, 7 yasin lizerindeki ¢ocuklarla ¢alistiginda, uygulamanin temel
temasint ¢ocuklarla ve analiz sirasinda belirlenen egilimlerin bazilariyla paylastigi bir
tiir katilimer tasarim etkinligine doniistiirmekten hoslandigini1 ve onlarin kendi tasarim
prototiplerini hazirlamalarina izin verdigini belirtmektedir. Cocuklarin sitenizin veya
uygulamanizin siirimiinii “tasarlamasina” izin vererek, tasariminizla birlikte olmasi
beklenen etkilesim tiirlerini ve bunlarin nasil ¢aligmasini istediginizi anlamaniza
yardimci olur. Bu oturumlar, kullanicilarimizin igerik ve akisla ilgili biligsel
yeteneklerini ve beklentilerini daha iyi anlamaniza yardimci olan ek bir katki saglar.
Nadiren bu oturumlardan gergek tasarimlar alip uygulanacak olsa bile, ¢ocuklarin
baslangi¢ konsept etkinliklerini nasil yorumladiklari hakkinda ¢ok sey Ogrenmenizi
saglamaktadir (Gelman, 2014, s. 23).

Ay sekilde White da, ortak tasarim olarak da adlandirilan katilimci tasarimin,
cocuklarin diinyayr nasil gordiiglinii anlamak i¢in harika ve eglenceli bir yontem
oldugunu sdylemektedir. Yazar, ¢ocuk gruplarini (genellikle 6-12 yaslar1 arasinda)
toplamaniz, onlara zanaat malzemesi temin ederek; irlniiniiz i¢in kendi tasarim

fikirlerini ortaya koymalarina izin vermeniz gerektigini belirtmektedir (2016).

Dogrudan ¢ocuk fikirlerinden alinan nihai tasarim ¢o6ziimleri, ¢ok nadir olarak
uygulansa da; bu tir gbézlem yaklasimlari, tasarimcilarin gocuklarin konuyla ilgili
duygularin1 anlamalarina yardimer olabilmektedir. Bu niianslar1 anlamak tasarimcilarin

triinii  sekillendirmeye baslarken kullanicilar1 i¢in empati kazanmasina yardimci
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olmaktadir. Cocuklar, benzer bir sonug i¢in kolajlar, hikaye panolar1 veya eve gotiiren

calisma kitaplarini da olusturabilir. (White, 2016).

Cocuklar icin tasarim yaparken, kritik sey, gelecekteki uygulamay yapacaklari bir cesit
calisma prototipi tasarlamaktir. Bu erken prototipler farkli sekillerde olabilir. Ornegin,
Toca Boca ekibi, tam anlamiyla bir fikri alip, tiim sartlar1 gelistirmeden veya
baskalariyla analiz etmeden Once karton veya dergilerden kesilmis resimler gibi fiziksel
nesnelerden prototipler hazirlamaktadir. Bu asamada bir ¢esit etkilesimli deneyim
kazanilmasi 6nemlidir, ¢linkii akis semalar1 birlikte ¢alisilmalidir. Bir ekranda statik
gorlntiilerle ¢alismak yerine, gercekte ise yarayan bir aragla fikirlerinizi gelistirip

ortaya ¢ikarmanin daha kolay oldugu goriilebilir (Gelman, 2014, s. 24).

Degerlendirme (Assess): Cocuklar i¢in tasarim yaparken, iiretim asamalarinda stirekli
tekrar eden bir degerlendirme siireci gerekmektedir. ilk tasarimmmizin bazi alanlari
ileride diizeltilmesi gerekebilir. Ciinkii yetiskin kullanicilar gibi, cocuklarin ne
istedikleri, ne soylediklerinden oldukc¢a farkli olabilir. Bu asamadaki test sekli,
prototipinizi ¢ocuklarin Oniine koyup onlar1 kullanmalarini izlemektir. Onlardan
prototipinizle birlikte belirli gorevleri yerine getirmelerini isteyebilir ya da sadece

oynamalarini ve ne yaptiklarint gérmeyi isteyebilirsiniz (Gelman, 2014, s. 24).

Uriiniiniizii tasarlamaya ve gelistirmeye basladiginizda, yinelemeli kullanilabilirlik testi
gelistirme dongiisiiniin 6nemli bir parg¢asi olmahidir. “Marvel” ve “Pixate” gibi prototip
araglari, herhangi bir kod yazmadan, hizlica kaydirma ve / veya yakinlastirma gibi
karmasik gorevleri test etmenize olanak tanir. Bu tiir hareketler erken ve genellikle
sinama yapmak icin onemlidir, ¢linkii tam gelismis motor becerileri olmayan kiigiik

cocuklar ellerini yetiskinler gibi kullanamaz (White, 2016).

Daha biiytlik ¢ocuklar ile kullanilabilirlik testi yaparken, geleneksel diislince protokolii
kullanabilirsiniz. Bu kullanilabilirlik test oturumlari ¢ok degerlidir, elinizden gelen her
sey gozlemlenmelidir. Uygulamanizin kullanimi kolay mi? Eglenceli mi? Sikici mi?
Kafa karigtirict m1? Eger bir oyunsa, farkli diizeyler, zaman limitleri ve odiillere agik

mi1? Tamamen beklenmedik bir sey d6grenebilirsiniz (White, 2016).

Cocuklar icin tasarim yaparken, kullanict ve miisterinin ayni1 olmadigi benzersiz bir

durum olustugu goriilmektedir. Amerikan “Kix” tahil gevregi markasinin slogani
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“Cocuk test etti, Anne Onayland1” seklindedir. Bu slogan ¢ocuklar i¢in tasarim igin
harika bir 0zet sunmaktadir. Cocuklarin tasarimlarini begenip kullanmalarini test
etmelerini istiyorsaniz, Once ecbeveynlerin tasarladiginiz seyleri onaylamasini
saglamaniz gerekmektedir. Ebeveynlerin onayini alirsaniz; onlarda ¢ocuklar i¢in satin

almak ya da uygulamanizi indirmek i¢in istekli olacaklardir (Gelman, 2014, s. 24).

Cocuk uygulamalariin yaraticilart i¢in en biiyilk tuzaklardan biri hedef kitleyi
bulmaktir. Uygulamayi yiiklemek icin kim karar verecek - ebeveyn veya ¢ocuk? Cogu
gelistirici yanliglikla bu gruplardan birini ¢ekmeye calismakta ve sonug olarak hedef

kitlelerini gozden kagirabilmektedir (Zakurdaeva, 2017).

Ote yandan ebeveynlerin onaylamak istemedigi pek ¢ok seyde olabilir. Igerisinde
kusma, ishal, kaka vb. 6geler bulunduran bircok oyunu igren¢ ya da itici bulabilirler.
“Wky Kids Poo” (Neden cocuklar kaka yapar?) uygulamasi bu oyunlara Ornek
gosterilebilir. Fakat bu tarz konular, kii¢iik ¢ocuklara oldukga ilging ve komik gelebilir.
Degerlendirme agsamasinda bu 6gelerinin de goz 6niinde bulundurulmasi gerekmektedir

(Gelman, 2014, s. 25).

“Why Kids Po0” ¢ocuklara, insan ve hayvan sindirim sistemleri ile ilgili bilim ve saglik
konularin1 6greten bir egitim uygulamasidir. Ana karakter olan “Poopy”, bir kiz ve
oglan ¢ocuguna sindirim sisteminin nasil ¢alistigin1 6gretmektedir. Baz1 iiriner sistem
gerceklerin yani sira hayvan sindirimiyle ilgili ilging bilgiler de dahil edilmistir. Oyun
Kart ve Sinav (Quiz) olmak iizere iki temel alana ayrilmistir, ancak ¢ocuklar sanal

ticaret kartlar1 da toplayabilmektedir (bkz. Goriintii 16).

A dung beetie makes poo very pretty
What shape does he turn poo into?

Goriintii 16: “Why Kids P00” uygulamas: arayiiz goriintiisii
(Design for Kids kitabi, s. 25).
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Cocuklan i¢in uygulamalar indiren ebeveynler de, ¢ogunlukla belirli bir beceri seti
gelistirmeye odaklanan egitsel, problem ¢oziicii veya yaratict uygulamalar1 indirmeyi
tercih etmektedir. Ebeveynler, uygulamalarin eglenceli ve etkilesimli olmasini;
boylelikle c¢ocugun yapici bir seyler 6grenmesine yardimci olmasini istemektedir
(Viswanathan, 2016). Bu nedenle Viswanathan ebeveynlerin isteklerine de uygun olarak
mobil uygulamalar gelistirmenin oldukga iyi bir fikir oldugunu sdylemektedir. Ayrica

bu sekilde, ¢ok daha genis bir kitleye ulasabilecegini belirtmektedir (2016).

3.2. COCUKLARA YONELIK DIiJITAL TASARIMDA YAKLASIMLAR

Bir uygulamaya girismeden 6nce, bir adim geriye gidip uygulamaniz i¢in hedeflenen
yas araligin1 belirlemek olduk¢a onemlidir. Cocuklar hizli bir sekilde biiyiir ve
yetiskinlerden daha hizli bir sekilde degisir, bu yiizden genellikle iki yillik bir aralig
maksimum referans olarak almak gerekmektedir. Dort ile alt1 yas veya alt1 ile sekiz yas
araliginda olan gocuklar arasinda biiyiik gelisim farkliliklar1 bulunmaktadir. Ornegin,
bazi yaslar uygulama igerisinde biran once ilerlemeyi tercih ederken, kiiciik yastaki
cocuklar kendilerini giivende hissetmek ve ilerlemek icin On talimatlara ihtiyag
duyabilmektedir (White, 2016). Zakurdaeva’ya gore g¢ocuklara yonelik uygulamala
tasarimlarinda, en fazla iki yillik yas araliklarina odaklanilmalidir. Belirli bir yas
grubundaki ¢ocuklar i¢in uygulamanin karmagiklik diizeyi ve etkilesim yontemleri
belirlenmelidir. Bu, nihai uygulamay1 dogru bir sekilde tanimlamaniza ve iirlinlintizii

etkili bir sekilde hedeflemenize olanak tanimaktadir (2017).

Sasirtic1 gelse de, bir akilli telefona erisimi olan ¢ocuklarin yiizde 50°sinden fazlasi bu
cithazlar1 kullanmada artik usta olmuslardir. Bu gercek, uygulama indirmeyi ve
kullanmay1 bildiklerini gostermektedir. Bu gocuklarin ¢ogu, oyun, hikaye, video ve
benzer eglendirici uygulamalari indirmek istemektedir (Viswanathan, 2016). Son
arastirmalara gore, bir yasin altindaki ¢ocuklarin iigte birinden fazlasi bir sekilde mobil

cihazlar1 kullanmaktadir (Zakurdaeva, 2017).

Mobil uygulama gelistirme, planlama ve uygulama asamalarini barindiran baslh basina
karmagik bir siiregtir. Su anki ¢cocuklar1 hedeflemeye ¢alistiginizda bu problem daha da

karmagiklagmaktadir. Ciinkii ¢ocugun tepkileri gibi birgok faktore bakilmasi



40

gerektiginden, ¢ocuklar icin uygulama gelistirme oldukc¢a zorlu bir gorev olabilmektedir

(Viswanathan, 2016).

Cocuklarin oyun, oOgrenme ve gelistirme bicimleri, bizlere mobil tasarimda,
yerlestirmeleri (layout) basit ve diizenli tutmaktan; kullanimi kolay, hareket tabanl

tasarimlara kadar ¢ok sey 6gretebilir (Piperides, 2015).

Mobil cihazlar i¢in tasarim yaparken karsilasilan zorluklardan biri de, cihazlarin gergek
boyutu da dahil olmak {izere, her cihazin farkli boyut 6zelliklerine sahip olmasidir.
Akilli telefonlarla baglayan bu siire¢, zamanla tabletlere evrilmis; bu giinlerde ise tablet
telefon (phablets) denilen ekrani oldukc¢a biiylik ara modeller ortaya c¢ikmistir
(Piperides, 2015).

Bu nedenle ¢ocuklar icin tasarim yaparken onlarin fiziksel 6zellikleri motor becerileri
g6z Oniinde bulundurulmalidir. Piperidis’e gore, ¢ocuklar i¢in uygulama iireten basarili
gelistiriciler, ¢ocuklarin ellerinin kiigiik olma durumunu dikkate almaktadir. Bu, belirli
hareket tabanli (gesture-based) tasarim segeneklerini digerlerinden daha ideal
kilmaktadir. Gelistiriciler bunun yani sira, ¢ocuklarin yetiskinlerden farkli bir 6grenme
asamasinda oldugunu ve farkli biligsel ihtiyaglara sahip olduklarim1 dikkate almak
zorundadirlar. Bunlarin hepsi, yeni bir kullanicinin etkilesimde bulunmak igin

zorlanmadan bir kullanici deneyimi yasamasini saglamaktadir (Piperides, 2015).

Piperides’e gore ¢ocuklar, 6grenme olgusunu eglenceli bir sekilde yapmalari sartiyla
sevmektedir. Cocuklar, anne-babalarina ve akranlarina gosterebilecekleri yeni beceriler
kazanmaktan memnuniyet ve gurur duymaktadir. Ortak gegirilen zamanlarda “Bakin ne
yapabiliyorum!” demenin, babasina karnesindeki A notunu gostermenin ya da ilk kez

piyanoda bir sarkiy1 ¢calmanin ¢ocuksu mutlulugu onlar i¢in olduk¢a 6nemlidir (2015).

Viswanathan, ¢ocuklarin 6diillere olumlu cevap verdigini, siikran duyduklarini ve 6z
saygilar1 icin de bunun ¢ok iyi oldugunu belirtmektedir. Uygulamaniz1 kullanirken
cocugun mutlu olmasini ve daha fazla icerik igin geri gelmesini saglamak igin;
uygulamanizi hem zor hem de oOdiillendirici hale getirmeye calisin. Cocugu tesvik
etmek ve onu mutlu etmek igin sadece bir alkis veya giilen yiiz yeterli olabilir. Iyi bir
meydan okuma da, ilgilerini kaybetmelerini ve baska bir uygulamaya sapmalarini

onleyebilir (2016).
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Cocuklar meraklidir ve kesfetmek icin heveslidirler. Ekranda gordiikleri her seye
dokunma ve yetiskinlerin bazen gbzden Kkagirabildikleri seylere dikkat etme
egilimindedirler. Ornegin reklam kérliigii (banner-blindless) onlar icin gecerli degildir;
onlar i¢in bir reklam ekrana dokunduklarinda ne olacagini1 6grenmek icin heyecan verici
bir firsat olabilmektedir. Kiiciik kullanicilar i¢in ¢ogu etkilesim problemi, aslinda
istemeden tetikledikleri bir eylem ile ortaya ¢ikar. Bu nedenle, banner reklamlar ya da
hizlica hareket eden basit bir menii diigmesi bile bazen kiigiik kullanicilari, ebeveynleri

cileden ¢ikaran bir nedene doniisebilir (Itzkovitch, 2012a).

Ayrintil1 bir ana menii ekrani, 6rnegin 4 yasin altindaki ¢ocuklar i¢in ¢ok fazla 6nem arz
etmemektedir. Bu yas grubunun altindaki ¢ocuklar genellikle okuma ve yazmaya asina
degillerdir. Ve ana ekrandaki cesitli menii segenekleri ile ilgileri pek olmayacaktir. Bir
uygulamanin caligmasi i¢in yalnizca bir kez dokunmanin yeterli olmasina ugrasin,
bunun i¢in de ana ekraninizi ¢ok basit hale getirmek onlara yardimci olacaktir. Tabii ki,
biraz daha biiyilk c¢ocuklar1 hedefliyorsaniz birkag ana ekran secenegini
kullanabilirsiniz, ancak bu segeneklerin anlasilmasi ve izlenmesi de basit olmalidir

(Viswanathan, 2016).

Diistiniilmesi gereken bir sonraki sey ayarlar secenegidir. Cok fazla ayar kullanmak
cocuklarin, ozellikle de kiiciik ¢ocuklarin kafasini karistirabilir. Farkli ayarlara sahip
olmaniz gerekirse, bir ¢cocuk bu ayarlara yanlislikla dokunursa uygulamanizin genel
hissiyatini biiyilik olgiide etkilemeyecek sekilde tasarlayin. Cocuklarin mobil cihazlari,
ozellikle de tablet gibi biiyiik cihazlar1 kullanirken biraz beceriksiz olabilecegine dikkat
edin. Ayrica, ayarlar normalde ebeveynler tarafindan kullanilir ve dolaysiyla
muhtemelen bunun i¢in ayr1 bir uygulama ayarlar1 paneli tasarlayabilirsiniz, boylece

cocuk bu ayarlardan etkilenmez (Viswanathan, 2016).

Ayni sekilde Itzkovitch de yeni yiiriimeye baglayan ¢ocuklar ve anaokulu 6grencileri
icin tasarim yaparken, uygulamayr kullanan c¢ocuklarin yanlslikla meniilere
dokunmalarimi 6nlemek igin “cocuk kilidi” olan bir gezinme arabirimi olusturulmasini
onermektedir. Itzkovitch’e gore fikir oldukga basittir: yalnizca ebeveyn igin tasarim
meniisii erisim saglanmalidir. Tipki ¢ocuk kilidi olan bir sise veya kiiciik ¢ocuklar igin

giivenli hale getirilmis bir cocuk emniyet kapag1 gibi, cocuk kilidi olan bir menii sistemi
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olusturulmalidir (2012a). Ornegin “Bartley’s Book of Buttons” uygulamasimda menii

boliimii, kirmizi kurdele asag1 dogru ¢ekildiginde ortaya ¢ikmaktadir (bkz. goriintii 17).

Goriintii 17: “Bartley’s Book of Buttons” uygulamasinin meniiye ulagim ekran goriintiisii

(http://uxmag.com/sites/default/files/uploads/itzkovitch-childproofing/Image02.jpg).

Bazi uygulamalar benzer problemlerin yasanmamasi i¢in menii butonu kullanmamakta;
sadece dogrusal bir ilerlemeyle uygulamanin kullanilmasina izin vermektedir. “Nighty
Night” uygulamasi buna 6rnek olarak gosterilebilir. Uygulama boyunca menii ikonuna

yer verilmemis ve dogrusal bir isleyis benimsenmistir (bkz. goriintii 18).

Goriintii 18: “Nighty Night” uygulamasi ekran goriintiisi
(http://luxmag.com/sites/default/files/uploads/itzkovitch-childproofing/Image04.PNG).
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Itzkovitch, etkilesimli dykii kitaplarinda sayfayi g¢evirmek i¢in bazen kaydirma (flick)
hareketi verilebildiginden bahsetmektedir. Ancak hikaye ile etkilesime girmeye ¢alisan
kiiciik ¢ocuklar i¢in sayfay1 ¢evirmek, yapmak istedikleri sey olmayabilir. Merakli bir
¢ocuk i¢in, hizlica kaydirma hareketi, bazen beceriksiz bir basis ya da esyalar1 ekranda
gezdirme girisimi sonucunda ortaya ¢ikabilir. Bu nedenle bir sayfayr degistirmek igin
“iler’” ve “geri” diigmeleri, 6zellikle sayfadaki diger etkilesimli ogeleri birlestirirken
daha etkili olabilir. Yazar kiigiik ¢cocuklar igin tasarim yaparken duyarl tetikleyicilerden

kaginilmasini 6nermektedir (2012a).

“Milo I¢in Bir Hediye” (A Present For Milo) uygulamasi, gezinmek icin hizlica
kaydirmayr kullanan, c¢ocuklar i¢in kafa karigtirict bir uygulama Ornegi olarak
gosterilebilir. Okumak icin eglenceli bir kitap olsa da, ekrandaki etkilesimli 6gelere
dokunulmasi (bkz. goriintii 19) bazen sayfanin bilingsizce gevrilmesine ve hikayeden

uzaklasilmasina neden olabilmektedir (Itzkovitch, 2012a).

D T VT e
r‘:mough the tunney

Goriintii 19: “A Present for Milo” uygulamasinin ekran goriintiisii

(http://uxmag.com/sites/default/files/uploads/itzkovitch-childproofing/Image06.jpg).

Tiim bunlarin yan1 sira tabletler pahali aygitlardir. Cocuklar giiclii bir tutusu olmadigi
icin objeleri birakma egilimindedir. Bu nedenle tabletlerin, telefonlarin ivmeodlger
(accelerometers) tetikleyicilerinin, ¢ocuklara yonelik uygulamalarda etkilesim yaratma

araci olarak kullanilmasindan kaginilmalidir. Cizimi silmek i¢in cihazi sallamak veya
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bir oyun oynamak i¢in bir cihaz1 kaldirmak bir felakete neden olabilir (ltzkovitch,
2012a). “Toy Story Read” uygulamasinda, silmek igin salla gibi bir etkilesim
kullanilmistir. Bu ve buna benzer etkilesimler, aslinda kiigik ¢ocuklarin bir kazaya

neden olmasina davetiye ¢ikarmaktadir (bkz. goriintii 20).

Parachute Jump
Tikt your iPad left and right

10 avold the obstacles,

Get to the bottom
towin!

Goriintii 20: “Toy Story Read” uygulamasinda silmek igin iPad’i salla ekran goriintiisi
(http://uxmag.com/sites/default/files/uploads/itzkovitch-childproofing/Image08.jpg).

Cocuklar birlikte oynamay1 severler, bu nedenle c¢ocuklara yonelik uygulamalarda,
zevkli bir deneyim sunmak icin ¢coklu dokunmaya izin verilmelidir. Ornegin, bir ¢izim
uygulamasinda, iki ¢ocugun aymi anda c¢izebilmesine, yani birden fazla parmakla
boyama yapilabilmesine izin verilmelidir. Coklu dokunmaya izin vermek, bir ¢ocuk
cihazi tuttugunda tasarlanan arayiizii daha toleransli hale getirecektir. Diger yandan
cocuk, bir parmagiyla ekranin bir kdsesine dokunup ve diger parmagiyla baska bir
koseye dokunmast durumunda, higbir sey olmazsa hayal kirikligina ugrayabilir
(Itzkovitch, 2012a). Tiim bunlar kullanici deneyimi tasarimi sirasinda diigtiniilmelidir.
Ayni anda ¢ocuklarin dokunabildigi uygulamalara “Toca Boca Birthday Party”
uygulamasi 6rnek gosterilebilir. Bu uygulamada, ayni anda bir¢ok parmak dokunusuna

izin verilmektedir (bkz. goriintii 21).
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Goriintii 21: “Toca Boca Birthday Party” uygulamasini birlikte kullanim goriintiisii

(http://uxmag.com/sites/default/files/uploads/itzkovitch-childproofing/Image07.jpg).

[Pad'in bes parmak ile uygulamay1 sonlandirma hareketi veya dort parmakla kaydirma
hareketi kesinlikle kiigiik kullanicilar i¢in kafa karistirict bir durumdur. Ayrica, iPad
Ana Sayfasi diigmesi ve Android Menii Cubugu, her zaman goriiniir olduklar igin
merak uyandirict bir dokunus olusturabilmektedir. Cocuklar i¢in uygulama tasarlarken,
bu diigmelere basildiginda dahi uygulamaya hizli bir sekilde geri doniilmesine izin
verilmelidir. Kolay geri doniis igin de, her baslatilista bir logo agilis ekran1 veya menii
ekran1 yerine uygulamanin kaldigi yerden calismasi saglanabilmelidir (Itzkovitch,
2012a).

Gelman’a gore artik ¢ocuklar igin tasarimin yetiskinler i¢in tasarimdan farkli oldugu
bilinmektedir. Ama bu farklar nelerdir? Tasarimci ve aym zamanda “Cocuklar Igin
Tasarim” (Design for Kids) kitabinin yazari da olan Gelman, bu farklarin insanlarin
birkag¢ yil 6ncesine kadar diisiindiigiinden ¢ok daha incelikli oldugunu soylemektedir.
Yetiskinler i¢in tasarim yaparken, 0rnegin yetiskinler i¢in oyunlar tasarlarken amag,
bitis ¢izgisini gegmelerine yardimer olmaktir. Cocuklar igin tasarim yaparken ise, bitis
cizgisi Oykiiniin sadece kiiglik bir parcasidir. Yazara gore cocuklara yonelik dijital

tasarimda dikkate alinmasi1 gereken baslica farklar sunlardir:

* Meydan Okuma ¢ Geri Bildirim ¢ Giiven ¢ Degisim
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Meydan Okuma: Cocuklar, hedefleri ne olursa olsun meydan okuma ve ¢atigmadan
hoslanmaktadir. Yetiskinler, hesap bakiyelerini kontrol etmek veya e-postalar1 okumak
gibi rutin gorevleri yerine getirmeye c¢alisirken bununla ilgilenmezler. Okuloncesi ve
ilkdgretim ¢agdaki ¢ocuklar igin harika uygulamalar gelistiren Isvecli Toca Boca
sirketi, meydan okuma olgusunu “Toca House” uygulamasinda 6n plana ¢gikarmistir.
Uygulamada cocuklar, bir elektrikli siipiirgeyi siirerek odayir temizlemek zorundadir.
Tek bir kaydirma hareketi ile kiri yok etmek yerine, Toca Boca tasarim ekibi her
kaydirma hareketinde tozun, kirin yavasca yok oldugu daha zorlu bir etkilesim
yaratmistir. Uzun siiren bu zorlu gorev, yetiskinleri rahatsiz edebilecek olsa da, cocuklar

bu tarz meydan okumalar1 sevmektedir (bkz. goriintii 22).

Ve

Goriintii 22: “Toca House” uygulamasinda oda siipiirme gorevi ekran goriintiisii.

Gelman’a gore catisma yetiskinler icin de 6nemlidir, ancak daha makro diizeydedir.
Filmlerdeki ya da oyunlardaki catismalar, yetiskin izleyicilerin hikayeyi ilerletmesine
yardimer olmaktadir. Cocuklar icinse, bir oyunda Kirli bir oday1 temizledigi kiigiik

catismalar, kendi i¢ ¢atigmalarini da ¢ozmeye yardimer olabilmektedir.
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Geri bildirim: Cocuklar, dijital alanda herhangi bir sey yaptiklarinda gorsel ve isitsel
geri bildirim almayi sevmektedir. Cocuklar igin tasarlanmig herhangi bir siteyi veya
uygulamay1 acarsaniz, her etkilesimin bir ¢esit yanit veya tepki tirettigini goriirsiiniiz.
Diger yandan, yetigkinler de basar1 noktasinda ya da yanlis bir sey yaptiklarinda bir geri
bildirim almay1 isterler. Fakat farenin her hareketi veya mobil cihazlarindaki her
dokunmada bir ses veya animasyonla karsilastiklarinda, yetiskinler ¢ocuklarin aksine
rahatsiz olma egilimindedir. Yetiskinler icin mobil banka uygulamalarina girip oraya bir
say1 girdiginde veya doniis tusuna her tikladiginda; alkis almasi, kiiclik bir animasyon
gormesi oldukca rahatsiz edici olabilir. Ancak bu ¢ocuklar i¢in boyle degildir. Cocuklar

yaptiklari her sey i¢in 6diillendirilmekten hoslanabilirler (Gelman, 2014, s. 13).

Giiven: Cocuklar, yetigskinlerden ¢ok daha fazla giivenme egilimindedir. Cilinkii genel
olarak konusurken, eylemlerinin sonuglarin1 6nceden géremeyecek veya anlayamayacak
durumdadirlar. Cocuklara yabancilarla ¢evrimigi (online) olarak konusmamalar1 veya
olmadig1 siirece, c¢evrimigi (online) yaptiklarinin sonuglarini tam olarak tahmin
edememektedirler. Bu davranis ergenlik yillarina kadar devam etmektedir. Kiigiik
cocuklarin ¢evrimici (online) veya ¢evrimdist (offline) ortamlardaki riskli davraniglari

bu sekilde agiklanabilir (Gelman, 2014, s. 14).

Degisim: Bilindigi tizere, ¢ocuklar ¢ok hizli bir sekilde degismektedir. Bu nedenle, 3
yasindaki bir ¢ocuk i¢in tasarim yaparken, tasarladiginiz uygulamanin muhtemelen 6
yasindaki bir cocuk icin uygun olmayacagini bilmeniz gerekmektedir. Ote yandan
yetiskinler, genellikle biligsel kapasite bakimindan oldukca tutarhidirlar, bu nedenle
cocuklar kadar sik degismeye uygun degildirler (Gelman, 2014, s. 14).

3. 2. 1. Cocuklarla Yetiskinler Arasindaki Benzerlikler
Yukarida anlatilan farkliliklar bir tarafta tutularak, yetiskinler ve ¢ocuklar icin dijital

tasarim yaparken uyulmasi gereken birgok ortak tasarim dogrusu bulunmaktadir.

Cocuklar i¢in bir site veya uygulama tasarlamak, yetigskinlere yonelik tasarimlarda
kullanilan dogru pratiklerin bir kenara atilmasi anlamimna gelmemektedir. Fakat
yetiskinlerin mantigma aykiri, hatirlanmas: gereken noktalar ve farkliliklar

bulunmaktadir (Gallavin, 2015).
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Gelman’a gore farkliliklarin yaninda, ¢ocuklar i¢in tasarim yapmak ile yetigkinler i¢in
tasarim yapmak arasinda bazi benzerlikler oldugunu da unutmamak gerekmektedir. Bu
benzerlikler de su sekilde siralanmaktadir: * Tutarlilik (Consistency) * Amag (Purpose) ¢
Stirpriz (Surprise) * Ekstra Hediyeler (Lagniappe)

Tutarhhk: Uygulama tasarlarken, tasarim modellerinin tutarli oldugundan emin
olunmas1 gerekmektedir. Hem ¢ocuklar hem de yetiskinler, rasgele ve gereksiz goriinen
tasarim Ogelerinden rahatsiz olmaktadir. Cocuklar i¢in tasarim hakkinda yaygin bir
yanlig algida, ilgi cekici bir sey yaratmak icin ekrandaki her seyi ayrintili hale

getirmektir.

Genel hedefe katkida bulunmayan kendiliginden hareket eden gorseller veya benzer
hareketli 6geler cocuk ve yetiskinleri rahatsiz edebilmektedir. Boylelikle kullanicilar,
oyun ya da uygulamadan tamamen vazgegebilmektedir. Ayrica, ekrandaki her sey
hareket eder, parlak sekilde renklendirilirse veya ayni seviyede ses ¢ikarirsa, ¢ocuk ya
da yetigskin kullanicilarin, neyin etkilesimli ve neyin sabit oldugu konusunda kafasi
karisabilmektedir. Bu da siteyi veya uygulamay: kullanmalarimi zorlastirabilmektedir.
Yetigkinler i¢in ortak bir tasarim ilkesi, siteyi veya uygulamayi hizli bir sekilde
kullanmay1 6grenmeleri i¢in etkilesimleri ve geri bildirimlerini tutarli kullanmaktir.

Ayni1 sey cocuklar icin de gecerlidir (Gelman, 2014, s. 15).

Amag: Cocuklar da, yetiskinler gibi, bir siteyi veya bir uygulamay1 kullanmak i¢in bir
gerekceye ihtiyac duyarlar ve bu nedenle bastan itibaren acik sekilde bir gerekceleri
olmahdir. Kesfetmeye, cocuklar yetigkinlere gore daha agik olsalar da, amag¢ veya

hedefleri i¢in hemen ugrasmaya baslamazlarsa ¢abucak sikilabilirler.

Mobil kullanicilarin ~ belirli  gorevleri ve hedefleri vardir. Bilgilerin hizla
konumlandirilmis ve etkili bir sekilde organize edilmis olmasini isterler. Bu nedenle,
sayfa yerlestirmeleri (layout) zihinsel modellerin ve semalarin, kullanicilar tarafindan
anlasilir yansimalar1 olmalidir. Bu 6nermeler yok sayildiginda kullanicilariniz sinirli ve
memnuniyetsiz hale gelebilir, yanlis islemler ve hatalar yapip uygulamanizi kullanmak

vazgecebilirler ( Hoober ve Berkman, 2012).

Siirpriz: Hem c¢ocuklar hem de yetiskinler, bir sitenin veya uygulamanin davranis

bi¢cimleri hakkinda beklentiler gelistirir ve bu beklentilerin karsilanmasini isterler. Hem



49

cocuklar hem de yetiskinler, nasil ¢alismasini umduklar1 bir deneyimden sapilmasini
istemezler. Cevrimigi (Online) bir satin alma islemi gerceklestiren bir yetiskin, 6demeyi
gonderdikten sonra, baska bir sey satmaya ¢alisan bir videolu bir pop-up reklam degil,

satin alma isleminizi onaylayan bir ileti gérmeyi beklemektedir (Gelman, 2014, s. 16).

Ekstra Hediyeler (Lagniappe): Kullanicilar1 veya miisterileri memnun etmek igin
ekstra “Paskalya yumurtas1” gibi kiiciik ekstra hediyelere (lagniappe) denilebilmektedir.
Hem yetiskinler hem de ¢ocuklar, bir site veya uygulama ile deneyimlerini gelistiren bu
kiiclik, beklenmedik etkilesimlerden hoslanirlar. “Talking Carl” uygulamas: etkilesime
girmeden birka¢ dakika ag¢ik birakilirsa, ¢ocuklarin dikkatini ¢ekmek i¢in kendi kendine
hafifce sarki soylemektedir. Bununla birlikte, bir “stirpriz” ile “beklenmedik haz”
arasinda bir ayrim olduguna dikkat etmek onemlidir. Bir “silirpriz” siirpriz kutular (jack-
in-the-box) gibi acilip ve sizin Odiiniizii koparabilir. Ekstra hediyeler ise havuz
kenarinda asir1 sicakta bunaldiginiz anlarda size verilen donmus {iziimler gibi

tanmimlanabilir (Gelman, 2014, s. 16).

Cocuklar i¢in tasarim yaparken bu farkliliklarin ve benzerliklerin ayriminda olmak
olduk¢a oOnemlidir. Cocuklara yonelik icerik, resim ve etkilesimler tasarlarken
kullanicilarinizin bilissel, fiziksel ve duygusal yapilarinin nasil oldugunu anlamak igin
bilingli bir ¢aba gostermeniz gerekmektedir. Duygusal olarak da tasarimlarinizin onlarla
uygun bir sekilde eslestiginden emin olunmalidir. Cocuklar i¢in tasarladiginiz seylerle
yetigkinler i¢in tasarladiklarinizdan tamamen farkli bir bakis acisiyla yaklasirsaniz, iyi
dijital tasarimin anahtar nitelikleri ve kaliplarindan bazilarin1 kagirabilirsiniz (Gelman,
2014, s. 17).

3. 2. 2. Cocuklara Yonelik Dijital Tasarimda Arayiiz ve Uygulama

Cocuklara yonelik tasarim yapilirken belli yas araliklarinda ¢ocuklarin farkli biligsel
yetenekleri farli motor becerileri oldugu unutulmamalidir. Cocuklar biiyiidiikge yeni
yetenekler kazanmakta yeni ihtiyaclar hissetmektedirler. Piaget’nin ortaya koydugu
gelisim evreleri ve ilkeleri, iiretim siirecinde tasarimci ve gelistiricilere yon gosterici
olabilmektedir. Bu evreleri ve ilkeleri, akademik ya da sektorel ¢evrelerdeki uzmanlarin

kitap ve makalelerinde siklikla referans olarak kullandig1 goriilmektedir.
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Bu uzmanlardan biri olan Naranjo-Bock’a® gore arayiiz tasarimlarinda ¢ocuklarin renk
algisna uygun grafik diizenlemeler kullanilmast gerekmektedir. Kiigiik yastaki
cocuklar, ozellikle 2 ila 3 yas araliginda olanlar genellikle ciiretkar, temel renkleri ve
yiiksek kontrastli grafikleri arastirmayi ve kesfetmeyi tercih etmektedir. Buna, PBS
Kids’in oyun boliimiinde yer alan “Curious George” uygulamas: ornek gosterilebilir.
(bkz. goriintii 23).

Goriintii 23: “Curious George” uygulamasi ekran goriintiisi

(http://www.uxmatters.com/mt/archives/2011/10/images/graphicsinChildrenApps_Figurel.png).

Basit ve minimal tasarim unsurlari, web siteleri ve uygulamalarda yetiskinlere hizli ve
kolay bir sekilde giinliik islerini yerine getirebilecekleri “dikkati dagitmayan” bir ortam
saglamak icin kullanilmaktadir. Yetiskinler bir siteyi veya uygulamayir amagclari icin
kullanirken, c¢ocuklar 6ncelikle eglence amaciyla ¢evrimici (online) olmaktadir. Gri
tonlarinda yazilar1 olan tamamen beyaz bir arka plan, kii¢iikk kullanicilarin bilgisayar:
veya annesinin telefonunu birakmasina neden olabilir. Bu nedenle onlara yonelik

tasarimlarda, ¢ocuklarin ilgisini ¢ekecek ve gezinmelerine yardimci olacak biiyiik,

5 Catalina Naranjo-Bock, Cocuklara ydnelik digital tasarim hakkinda birgok makalesi bulunan Amerikali
Yazar-Tasarimci, daha 6nce Yahoo, Nickelodeon, Lego gibi firmalarda gorev yapmistir. Halen Google
firmasinda Kidemli Kullanict Deneyimi (UX) arastirmacisi olarak caligmaktadir.
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cesur, neseli renkler ve resimler gerekmektedir (Gallavin, 2015). Ornegin, Susam
Sokagi sayfasinda kullanilan parlak turuncu ve pembe renkler yetiskin bir kullaniciy1
rahatsiz edebilmekte, fakat kii¢iik yastaki ¢ocuklara bu renkler oldukea ¢ekici ve sevimli
gelebilmektedir (bkz. goriintii 24).

] P | ©ves | i 8. | v | B o

Goriintii 24: “Susam Sokag1” web sitesinin canli renklerden olusan arayiiz goriintiisii

(https://blog.usertesting.com/wp-content/uploads/2015/04/sesame-street-630x271.png).

Arka plan resimlemeleri ¢ocuklar i¢in kapsamli ve kesfedici bir deneyim yaratmak icin
genellikle ¢ok renkli kullanilir. Bununla birlikte, gorsel hiyerarsiyi korumak ve
etkilesimli unsurlar1 vurgulamak da 6nemlidir. Naranjo-Bock, tiklanabilir unsurlari daha
blylik yaparak, ince golgeler veya kontur ¢izgileri ekleyerek veya arka plan
grafiklerinde kullandiginizdan daha genis bir renk paleti kullanarak bu vurguyu
basarabilecegimizi  aktarmaktadir. Ayrica, yazara gore c¢ocuklara yoOnelik
uygulamalarda, ses ve animasyon ipuclar1 genellikle gorsel vurguya eslik ederek

kullanicilar1 harekete gegirmelidir (Naranjo-Bock, 2011a).

White da diger uzmanlar gibi 6ncelikli olarak, ¢ocuklarin renkleri sevmesinin bir sir
olmadigindan bahsetmektedir. Yazara gore ¢ocuklar, uygulamalarinin parlak ve cekici
olmasimi beklemektedir. Bu nedenle tasarimcilarin renkten korkmamasini, ancak hangi
ogelerin etkilesimli oldugunu acik¢a belirtmeleri gerektigini sdylemektedir. White’a
gore Yalin Tasarim (Flat Design) akiminin ortaya ¢ikisi ile her 6ge tiklanabilir bir
duruma gelmistir. Tek basmma metin 6geleri de tiklanabilmektedir. Yetigkinler bunu
bilmekte fakat ¢ogu ¢ocuk bunu anlayamamaktadir. Yazar bu tarz yeni egilimleri
cocuklara yonelik tasarimlarda kullanirken dikkat edilmesi gerektigini belirtmektedir
(2016).
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Cocuklarin, ciiretkar renklere ve yiiksek zitliklara ilgileri bes yasima kadar devam
etmektedir. Fakat son donemlerde ¢ocuklar i¢in daha genis renk paletleri, daha karmagsik
dokular kullanilmaya baslanmis ve ¢ocuklarin derinlik toleransi biiyiik oranda artmustir.
Kiiglik ¢ocuklar i¢in yapilan filmlerde ve TV sovlarinda bilgisayar animasyonlu 3D
grafikleri yaygimn olarak kullanilmaya baslanmistir (Naranjo-Bock, 2011a). PBS Kids
televizyonunun {irlin ailesinin bir parcasi olan “Sid the Science Kid” web sitesi de bu

yaklagima 6rnek olarak gosterilebilir (bkz. goriintii 25).

Goriintii 25: “Sid the Science Kid” web sitesinin arayiiz goriintiisii

(http://www.uxmatters.com/mt/archives/2011/10/images/graphicsinChildrenApps_Figure2.png).

Yazara gore, bu tiir stiller kullanirken, arka plan unsurlart genellikle ana gezinme
Ogeleri kadar karmasik grafik ayrintilarina sahip olabilmektedir. Bu nedenle, arayiizleri
mimkiin oldugunca temiz tasarlamak ve etkili bir gorsel hiyerarsi saglamak cok
onemlidir. Kiigiik gocuklar, uygulamanin arka plan ile 6n planinda etkileyici grafik
tarzina bakmaksizin, en azindan nereden uygulamay1 kesfetmeye baslayacaklarini ya da

nereye tiklayacaklarini fark edebilmelidir (Naranjo-Bock, 2011a).

“Sid the Science Kid” web sitesinde ana gezinme Ogeleri sayfanin ortasinda ve
boyutlari, sayfanin {istiinde ve altindaki etkilesimli Ogelerden daha biyiiktiir.

Tasarimcilar ayritili arka plan grafikleri kullanmis olmasima ragmen, statik ogeleri
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etkilesimli bilesenlerden ayirmak icin koyu tonlar ve ince spotlar kullanmiglardir (bkz.

goriintii 25).

Bu web sitesi ayn1 zamanda farkli arka plan renkleri, yer, boyut ve genel goriiniim ve
his ile birincil ve ikincil gezinme ayrimi yapmaktadir. Sayfanin merkezinde yer alan son
derece etkileyici grafik gezinme Ogeleri, tasarimcilarinin Oncelikle kullanicilarin
kesfetmesini istedikleri seylere ilgisini ¢ekmesini saglamistir. Sayfanin {ist ve alt
kenarlarindaki ikincil dolagsma alanlari daha basit arka plan dokular1 ve daha kiiciik

boyutlarda kullanilmistir (bkz. goriintii 25) (Naranjo-Bock, 2011a).

Benzer sekilde White da, etkilesimli elemanlarin, tiklanabilir olduklarini gésteren agik
bir karakteristikle tasarlanmas1 gerektigini sdylemektedir. Yazara gore diigmeler basit
beyaz bir taslak veya golge seklinde olabilir; etkilesimli arka plan 6geleri, bir sekilde
kipir kipir, 1siltili olmali veya kullanicinin dikkatini bir sekilde ¢ekmelidir. Yazarin
verdigi orneklerden birisi olan “Sesame Street” uygulamasinda kiiciik kullanicilarinin
hangi 6gelerle etkilesime girebilecegini olduk¢a net bir sekilde tasarlanmistir (bkz.

goriintii 26).

Goriintii 26: “Sesame Street” uygulamasinin arayiiz goriintiisii

(https://www.smashingmagazine.com/wp-content/uploads/2015/12/SesameStSmall-opt.png).
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Uygulamanin hedefledigi yas araligt da hazirlayacaginiz tasarim stillerini de
belirleyebilmektedir. Ornegin Zinc Roe firmasi tarafindan hazirlanan “Tickle Tap”
uygulamasinda hedeflenen kullanici yas araligina uygun minimal vektorel grafikler

kullanilmigtir (bkz goriintii 27).
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Goriintii 27: “Tickle Tap” uygulamasi arayiiz goriintiisii
(http://lwww.uxmatters.com/mt/archives/2011/10/images/TickleTap.jpg).

Naranjo-Bock’a gore genel olarak, erismeye ¢alistiginiz izleyicinin yasi, uygulamanizin
temas1 ve kullanicilarin gerceklestirmesini istediginiz etkinlikler, uygulamanizin
goriiniimiinii ve kalitesini belirlemelidir. Bununla birlikte, yazara gére mobil cihazlarda
cocuklar i¢in uygulamalar tasarlarken, asagidaki hususlarin géz 6niinde bulundurulmasi

gerekmektedir:

Siiriikleyici deneyimler tasarlama: iPad gibi cihazlarin yiiksek c¢Oziiniirliikli
goriintiileme yetenekleri nedeniyle, hem ¢ocuklar hem de aileler yiiksek kaliteli grafik
ve animasyonlari igeren etkileyici deneyimlere alismislardir. Bu hafife alinmamasi
gereken Onemli bir noktadir. Ayrica, verimli performans ic¢in gorsel agidan zengin
uygulamalar1 uygun bir sekilde hayata gegirilmesi onemlidir. Cocuklar i¢in birgok
mobil uygulama gilizel ve eglenceli olmasina ragmen, yiiklenmesi biraz zaman
alabilmektedir. Oynamaya istekli bir ¢ocuk kullaniciyr uygulamanin basinda uzun siire
bekletmek, bir hayal kirikligina neden olabilir.
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Kiiciik ekranlar icin tasarim: Mobil aygitlarin kiigiik ekran1 ana gezinme 6gelerinde
daha diizgiin diizenlemeleri, arka plan grafiklerinde daha az karmasik ozellikleri
gerektirmektedir. Yeni yiirimeye baslayan veya okul Oncesi yastaki cocuklar,
uygulamalar1 hizli bir sekilde kesfetmek ve etkilesimde bulunmak isterken zihinlerinde
belirli bir ama¢ yoktur. Bu nedenle, tasariminiz eglenceli, kesfedilir ve diizenli
olmalidir. Sirket logolari, ayarlar, diger meniiler veya ikincil gezinme &geleri gibi

grafikleri, eklemeden once her zaman iki kez diisiiniilmesi gerekmektedir.

Viswanathan gore, uygulamalarda kiigiik kullanicilar arasinda ilk izlenimi yaratacak
olan ilk acgilis ekran1 (splash screen) hayati 6nem tasimaktadir. Agilis ekraninin parlak,
renkli ve goz alic tasarlanmalidir. Daha da 6nemlisi, ideal olarak bu ekran 10 saniyeden
uzun siirmemelidir. Aksi takdirde, uygulamay: kullanan ¢ocuklar uzun bir beklemeden
sonra sabrini yitirmeye baslayabilmektedir. Uygulamanizin yiiklenmesi 10 saniyeden
daha uzun siirecekse, kitlenizi ekran baginda tutabilmek igin, bir miizik veya

animasyonla etkilesimde kalmalar1 saglanmalidir (2016).

Tek basina kullanim i¢in tasarim: Aksi belirtilmedigi siirece, ¢ocuklarin bir yetigkinin
yardimi olmadan uygulamanizi kullanacagi varsayilmalidir. Mobil uygulamanizin
kullanilabilirligi, hedef kitle ile birlikte iyice test edilmelidir. Etkilesimli unsurlarin
boyutlarinin okul 6ncesi 6grencilerin parmaklari ve motor becerileri igin yeterli olup
olmadigin1 kontrol edilmelidir. Boylece yanliglikla 0 anki deneyimlerinden uzaklastiran
ve hayal kiriklig1 yaratacak diigmelere dokunmalardan kac¢imilma saglanmalidir

(Naranjo-Bock, 2011a).

Yeni yliriimeye baslayan ve okul oncesi ¢ocuklar, etkilesimli uygulamalardaki harekete
gecirici mesajlar veren ikonlara-imajlara tikladiklarinda veya dokundugunda ne
olacagma dair beklentilerini yorumlamada son derece gergekgidir. Ornegin, kiigiik
cocuklar ileri ve geri oklarii gezinme (navigasyon) sistemleri ile iliskilendirirken,
yetiskin dijital diinyada o kadar yaygin olan bir ev diigmesinin veya bir disket ikonunun

anlamini tahmin edemeyebilirler. (Naranjo-Bock, 2011a).

“Sid the Science Kid” web sitesi 6rnegi incelenecek olursa Video ikonunun en net ve
anlasilir ikon oldugu goriilmektedir. Cogu cocuk, ekran ve miizik notasi imgelerini

video ikonuyla iliskilendirebilir. Kitap ve mum boya kalemi imgeleri de standart bir
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ikondur. Fakat Yazdir (Print) etiketi i¢in kullanilan tasarim kafa karistirict olabilir.
Kigiik c¢ocuklar sayfalari tek baslarina okuyamadiklarindan, bu ikonu dogrudan
renklendirme i¢in etkilesim kurabileceklerini diisiinebilirler. Bu ikonun sadece yazdirma
islevi oldugunu gordiiklerinde hayal kiriklig1 yasayabilirler. Oyunlar (Games) ikonu da
belirsiz yorumlara neden olabilecek sekilde tasarlanmigtir. Bazi ¢ocuklarin bu ikonu

anlayabilecegi, bazilarinin karigtirabilecegi soylenebilir (bkz. goriinti 28).

Goriintii 28: “Sid the Science Kid” web sitesi ikon arayiizii
(http://www.uxmatters.com/mt/archives/2011/10/images/graphicsinChildrenApps_Figure3.png).

“Nick Junior” web sitesinde de benzer bir gezinme gubugu kullanilmaktadir ancak
simgelerin grafiklerinde bazi ince degisiklikler bulunmaktadir. ilging bir fikir olarak,
oyun ikonunda dijital yerlilerin zihinsel modelleriyle daha uyumlu olabilecek bir
kumanda konsolu grafigi kullanilmistir. Bununla birlikte, dort yasindan kiigiik
kullanicilar bu ikonu anlamama olasiligi oldukga yiiksektir (bkz. goriintii 29). Ayni
durum Ev (Home) ikonunun kullanilmasiyla da ortaya ¢ikmaktadir. Cogu web sitesinde
bu gorsel ortak bir referans olmakla birlikte, kiiciik ¢ocuklarin zihinsel modelleriyle
eslesen net bir kalip da saglamayabilmektedir (Naranjo-Bock, 2011a).

All new shows, 9/19-9/22 @ 10am on NICK

Goriintii 29: “Nick Jr.” web sitesi arayiiz goriintiisi

(http://www.uxmatters.com/mt/archives/2011/10/images/graphicsinChildrenApps_Figure4.png).
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Onceki orneklerin  her ikisi de, etiketleri ve ikonlar1 gezinme cubuklarinda
birlestirmektedir. Bu, farkli gelisim evrelerini barindirmak igin iyi bir uyarlamadir: Ug
yas ve altindaki ¢ok kii¢iik cocuklar metin etiketleriyle ilgilenmez ve neredeyse yalnizca
ikonlar1 kullanarak bir uygulamada gezinmektedirler. Cocuklar besinci yaslarina
yaklagtiklarinda kelimeleri okuma-yazmaya daha ¢ok ilgi duymakta ve bir kelimenin
anlamin1 ilgili resimle eslestirme firsatt yakalamaktadir. Bununla birlikte, dil
kullanimimiz1 basit tutmak da onemlidir. Bu nedenle miimkiinse, etiketler (label)
yalnizca bir agiklayici1 kelime ile birlikte kullanilmaya g¢alisiimalidir (Naranjo-Bock,
2011a).

Asagidaki 6rnekte “Barney ve Friends” web sitesinin gezinti etiketlerinde, son derece
renkli grafikler kullanilmistir ancak grafiklerin goriinme bigimi ¢ocuklarda karisikliga
neden olabilmektedir (bkz. goriintii 30). Gorsel hiyerarsi belirsizdir ve arka plan
unsurlart ile etkilesimli bilesenler kolayca karisabilmektedir. Sadece miizik notalari
ikonu ile miizik etiketi agik bir sekilde eslesmektedir. Diger tiim etiketler grafiklerinden
kopuk bir goriintii vermektedir (Naranjo-Bock, 2011a).

\ S.J( R
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Click!hore
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Goriintii 30: “Barney and Friends” web sitesi arayiiz ekrani
(http://www.uxmatters.com/mt/archives/2011/10/images/graphicsIinChildrenApps_Figure5.png).
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3. 2. 3. Cocuklara Yonelik Dijital Tasarimda Tipografi

Cocuklara yonelik dijital tasarimda bir diger onemli konu da tipografi kullanimidir.
Egitim tasarimcilar1 ve grafik tasarimcilar arasinda, ¢ocuklara yonelik ilgi cekici
tasarimlar yapilmaya calisilirken 6nemli konulardan biri olan tipografi basliginin
atlanmasi mevzusudur. Bu boliimde, konu uzmanlarin aktardigi bazi tipografik oneriler

siralanacaktir.

Cogu cocuk, kelimenin tamamini anlamaya baglayana kadar harf harf giderek okumay1
ogrenmektedir. Bu nedenle ¢ocuklara yonelik dijital tasarimda, iyi tanimlanmis gizgileri
ve harfler arasinda comert bir bosluk birakan ve sicak, davetkar bir his veren yazi

tiplerini segmek 6nemlidir (Naranjo-Bock, 2011c).

Cocuklar i¢in hazirlanan “Sesame Street” veya “PBS KIDS” benzeri web sitelerinde ve
uygulamalarinda, biiyiik basliklar ve etkilesimli arayiiz 6geleri i¢in yuvarlak, eglenceli,
sans serif (tirnaksiz) yazi bigimleri Kullanilmaktadir. Yetiskin baglantilar1 ve ayrintili
bilgiler i¢in daha basit ve daha geleneksel yazi tiplerine bagvurulmaktadir (bkz. goriintii
31), (Naranjo-Bock, 2011c).

$al rarsners JONTV /E | EVENTS 5] STORE m
— *

SESAME PLAYUSTS

[reey e Abcut Un | Sirm | Termms of Ui | Prwacy Paticy | Mot | Sim Mag | Gartact Uy © 2011 Senaew Werkahop

Goriintii 31: “Sesame Street” web sitesi goriintiisit

(http://www.uxmatters.com/mt/archives/2011/06/images/typographyChildrenApps_Figl.png).
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Arastirma calismalari, cocuklarin serif (tirnakli) veya sans serif (tirnaksiz) yazi tiplerini
okuma becerisindeki farkliliklar hakkinda ¢esitli bulgular ortaya koymaktadir. Sans
serif (tirnaksiz) yazi tiplerinin, ¢ocuklara yonelik uygulamalarda taze goriiniisleri ve
kolay okunurluklar1 nedeniyle yaygin olarak kullanildigi goriilmektedir (Naranjo-Bock,
2011c).

Naranjo-Bock’a gore g¢ocuklara yonelik tasarimlarda tutarli yerlestirmeler (layout)
kullanilmalidir. Sayfalari ¢ocuklara gorsel olarak cekici hale getirmeye calisirken,
bircok tasarimci, kullanicilarin gorsel akisini kesintiye ugratan bir diizen ortaya
koyabilmektedir. Yazar, her zaman, uygulamanizin tiim boliimlerinde metin, renk ve
grafik arasinda iyi bir denge olusturan layoutlar1 kullanmanin ve tasarim boyunca ayni
yazi1 tiplerini kullanmanin unutulmamasi gerektigini sdylemektedir. Cok renkli ve canli
bir diizenle ¢aligilsa bile, negatif bosluk veya bosluk kullaniminin 6nemine de dikkat
edilmelidir (2011c).

Cocuklar i¢in arayiiz tasariminda okunabilirlik igin de gayret edilmelidir. Cogu ¢ocugun
bir uygulama deneyiminde (oyun talimatlar1 veya yardim sayfalar1 vb.) kritik olmadigi
siirece metnin tim paragraflarint okumadigi unutulmamalidir. Cocuklar 6zellikle ilgi
alanlarina (6r. topluluk sayfalari) odaklanirlar. Ayrica, 6 yasin altindaki cocuklar
yalnizca tek tek kelimelerle veya kisa climlelerle bas edebilmektedir (Naranjo-Bock,
2011c).

Naranjo-Bock’a gore biiyiikk metin bloklariyla ¢aligilmasa bile, herhangi bir metin
iceriginin olabildigince okunabilir oldugundan emin olmak i¢in; asagidaki

yonergeleri izleme zorunlulugu bulunmaktadir:

* Hizalama - Diger tasarim projelerinde oldugu gibi, baglantilar, bagliklar, ciimleler
ve paragraflar arasinda tutarli bir hizalama yapmak 6nemlidir. Ayrica, kullandiginiz
hizalama tiiriiniin ¢ocuklarin metin okumasini engellemedigini dogrulamak da

onemlidir; bu genellikle ortali veya saga hizali metin kullanildiginda ortaya ¢ikar.

* Yaz tipi boyutu - Cocuklarin gelisim asamalar1 ile uyumlu yazi tipi boyutlari
kullanilmalidir. Ornegin, anaokulu 6grencileri ve yeni okumaya baslayanlar igin
normalden daha biyiik bir yazi tipi boyutu kullanilmasi gerekmektedir. Bu kural
ozellikle baglanti ve buton etiketleri ig¢in olduk¢a Onemlidir. Ayni zamanda,

¢ocuklarin ilgisini ¢ekmek, icerigi gorsel hiyerarsi kullanarak boliimlere ayirmak
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icin biiylik baghklar kullanmak yaygin bir uygulamadir. Cocuklar i¢in dijital
tipografi {izerine yapilan arastirma galigmalarinda, genel olarak 14 punto biiyiikli-
giindeki yazi tipi boyutunu daha cekici ve daha arzu edilir bulunmaktadir. Bununla

birlikte, okunmasinin daha kolay ve hizli oldugu kabul edilmektedir.

* Satir genisligi - Paragraflar veya uzun climleler eklenmesi gerektiginde, cocugun
bir ekrana odaklanma siiresi ile tutarli bir satir genisligi kullanildigindan emin
olunmalidir. Bu, bir yetiskinin okuyabildiginden daha kisa olabilir. Kullanilabilirlik
testinin yani sira ¢ocugun yasina ve ekranin boyutuna (cep telefonu, tablet veya
masaiistiine) uygun olarak satir genisligini belirleyebilirsiniz. Ayn1 zamanda, satir
aras1 yiikseklikleri ve boliimler arasinda iyi bir ayrim yapildigindan emin olunmali-
dir. Boylece gocuklar, farkli harf bigimlerini ve icerik pargalarini kolayca tanimla-

yabilir.

» Ekstra ¢aba - Animasyonlu metinlerde, yani ekrandaki hareketleri takip etmeye
calisirken ¢ocuklarin kelimeleri okumasi veya ¢cocuklarin kaydirma ¢ubuklarini veya
diger etkilesimli 6geleri kullanmalarin1 gerektiren metinleri okumak i¢in ek caba

harcamalarini 6nlenmelidir (2011c).

Tezin 6nceki boliimlerinde de bahsedildigi gibi ¢ocuklarin yaslarina gore degisen motor
becerileri ve zihinsel gelisimleri vardir. Bu nedenle herhangi bir arayiiz tasarimi ya da
arastirmasina baslamadan Once kullanicilarin kim oldugu anlagilmalidir. 12 yasin
altindaki tlim ¢ocuklari, bir araya toplama egilimi cezbedici gelebilir, fakat bu dogru bir

yaklasim degildir (Gallavin, 2015).

Yetiskinler i¢in kullanilabilirlik, ¢ocuklarda oldugu gibi yas farklarina bagiml degildir,
yani “cocuk” kategorisini daha kiigiik yas araliklarina ayirmak gerekmektedir. 4 ve 8
yaslarindaki iki ¢cocugun bilissel, fiziksel veya sosyal gelisimi farkliliklar gosterecektir.
8 yasindaki bir cocugun okuma ve motor becerileri 4 yasindaki kardesinden ¢ok daha
gelismis seviyededir. Bu nedenle 8 yasindaki ¢ocuk igin farkli bir tasarim anlayisi
gerekmektedir. Sonug olarak, tasarima baglamadan Once hangi yas grubunu

hedeflediginizi belirlemek ¢ok 6nemlidir (Gallavin, 2015).

Bazi kullanici deneyimi (UX) uzmanlari, ¢ocuklart en azindan ii¢ farkli yas grubuna
ayirmay1 onermektedir: 3-5 yas, 6-8 yas ve 9-12 yas araligi. Her yas grubu, tasarimda

ele alinmasi gereken belirli 6zelliklere sahiptirler (Gallavin, 2015).
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Sentiirk’e gore de ¢ocuklar icin tasarlarken, yas dikkate alinmasi gereken en Onemli
faktorlerden birisidir. Web sitesini kullanacak kisiler ¢ocuklarsa, tasarimcinin yapacagi
bircok se¢imin ¢ok biiyiik etkisi olacaktir. Ayn1 zamanda bu segimlere, ziyaretgilerin
bilgi seviyesinin ¢ok yiiksek olmadigini kabullenmekle baslanmalidir. Ciinkii bir
kullanicinin yas1 ne kadar kii¢iikse, teknolojinin genel olarak nasil isledigi konusunda da
daha az tecriibeye sahip oldugu soylenebilir. Sentiirk géz Oniinde bulundurulmasi
gereken 4 yas grubu oldugunu sdylemektedir: Cok gen¢ (3 - 5 yas arasi), Geng (6 - 8
yas arast), Ergenlik oncesi ¢ocuklar (9 - 12 yas arasy), Ergenler (13 yas ve iistii).
Hangi kitleyle ¢alistiginizi bilmek, takip eden diger tiim ipug¢larinin baglangi¢c noktasini
olusturmaktadir. Bu yas gruplarina neyin ise yarayip neyin cekici oldugunu anlamak

olduk¢a 6énemlidir (2016).

Debra Gelman ise bu yas araliklarin1 biraz daha kapsamli hale getirerek bes boliime
ayrilmas1 gerektigini belirtmistir. Ilerleyen boliimlerde bu yas araliklarina gére ortaya

konulan tasarim yaklasimlar aktarilacaktir.

3. 2. 4. Yas Aralig 2-4 Olan Cocuklar I¢in Tasarim Yaklagimlari
Gelman’a gore 2-4 arasinda olan c¢ocuklar biiyiileyicidir. Bebeklerden gercek kiigiik
insanlara doniisiirler. Kendi fikirlerini, tercihlerini ve kisiliklerini gelistirirler.

Duygularini kelimelerle ifade etmeye baslarlar (2014, s. 44).

2-4 yaslarindaki ¢ocuklarin tutum ve davranislarini sekillendiren ve bunlarin tasarim
kararlariniz1 nasil etkileyebilecegini gosteren bazi temel 6zellikler agsagidaki tabloda yer
almaktadir (bkz. tablo 5). 2-4 yasindaki ¢ocuklar i¢in deneyimler olustururken, bu
cocuklarin teknolojiyi nasil kullanacaklarini anlamalar1 gerektigi unutulmamalidir.
Islerin nasil yiiriidiigii konusunda beklentileri heniiz gelismemistir. Bu yas grubuna
yonelik ¢alismalarda yaratici isler ortaya cikarmak bir¢ok firsatiniz olabilir, ancak
onlarin ihtiyaglarin1 karsilayan bir deneyim tasarlamak igin bazi temel gorsel ve
etkilesim tasarim ilkelerini yeniden gézden gegirmeniz de gerekebilmektedir (Gelman,
2014, s. 44).



2-4 YASINDAKI COCUKLAR iCiN DUSUNCELER

2-4 yasindaki cocuklar ...

"Biiyiik resim" yerine
ayrintilara odaklanir.

Bu su demek...

Arabirimdeki ana
ogeleri ayrintilardan
ayirt edemezler.

Yapmaniz gereken...

Etkilesimli 6geler ve
tasarim ekstralari
arasinda ¢ok net gorsel
bir ayrim olusturun.

Ogeleri bir kerede
yalnizca bir 6zellikle
siralayabilir (6r.
Renk, sekil vb.).

Dikkatlerini ¢ekmek
icin yarisan ¢ok fazla
degisken oldugunda
bogulurlar.

Kolay tanimlanabilen
ufak bir takim
pargalar (renkler gibi)
se¢in ve tasarim
boyunca tutarli bir
sekilde kullanin.

Tek bir islevi yalnizca
bir 6geyle veya
nesneyle iliskilendire-
bilir.

Bir rollover (degisken)
Oge genislediginde veya
ses ¢ikardiginda, bunun o
6genin tek amaci olduguna
inanirlar ve tiklamay:1
bilemezler.

Gezinme 6gelerinizin
davraniglarini
gezinme iginde
sinirlandirin (6rnegin,
acilir veya ses ¢ikarir
yapmayin).

Ekrandaki 6geleri

yalnizca iki boyutta
gorebilirler, ti¢glincii
boyutu géremezler.

Ekrandaki her sey,
tek, diiz bir yiizeyde
gibi goriindir.

On plan 6gelerini arka
plandaki seylerden
daha net ve daha
ayrintil hale getirin.

Soyut diisiinmeyi
6grenmeye baglama-
miglardir.

Yetiskinlerin aliskan
olduklar1 simge ve
sembolleri anlaya-
mazlar.

fletisim kurmaya
¢alistiginiz gorevi son
derece anlasilir temsil
eden simgeler kullanin.

Ortamdaki 6geleri
tanimlamak i¢in ses
kullanin.

Benzer seslerin farkh
anlamlar1 oldugunda
sasirabilirler (6rnegin bir
polis sireni ve ambulans
sireni).

Kullandiginiz her
sesin belirli bir anlam
ve islevi oldugundan
emin olun.

Kendi kimliklerini
gelistirmeye baslarlar

2 yas civarinda kendine
Ozgii bir duygu gelistirir-
ler, toplumsal cinsiyet
kimligini erken bir
formda tamamlarlar.

Cocuklari belirli bir
toplumsal cinsiyet ayrimina
zorlamaksizin cinsiyet
belirleme olanag: veren bir
tasarim olusturun.

Tablo 5: 2-4 yagindaki ¢ocuklar i¢in diisiinceler tablosu
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(Design for Kids kitabi, s. 45).

Bu en kiigciikk yas grubu, fareyi hareket ettirme ya da motor becerilerini kullanma
konusunda daha az beceriklidir. Bu nedenle daha biiylik resimler, se¢imleriyle birlikte
gelen gorsel ve sesli bildirimler onlarin daha iyi hissetmelerini saglayacaktir. Daha
biiylik tiklama hedefleri, bu yas grubundaki kullanicilarin kaza sonucu bir seylere

dokunmalarini da 6nleyecektir (Gallavin, 2015).
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“Thomas&Friends” web sitesi lizerine geldiginde biiyiiyen ve ses ¢ikaran gezinme
ikonlar1 eklemistir. Biiyiik cocuklar i¢in, bu asir1 goziikebilir, ancak kiiciik yas gruplari
icin, o menii ikonunun ne anlama geldigini bildirmek igin, en iyi geribildirimlerden
birisi olabilir (bkz. Goriintii 32).

THOMAS
& FRIENDS {T-) GAMES VIDEOS PRINTABLES

MANY — -
LULTAS 5

-
//pg )

o ENGINE
€% REPAIR 78
’ - : %

e

ﬁ@ Watch Thomas & Friends weekdays on PBS KIDS!

b 1, W

Goriintii 32: “Thomas&Friends” web sitesinin arayiiz ekrani gorintiisii
(http://pbskids.org/thomasandfriends/).

Bu yas grubundaki c¢ocuklar, bir arayiliziin “Onemli” bdliimlerini kolayca
anlayamayabilirler. Neler oldugunu gormek igin hemen hemen her seyi tiklama
egilimindedirler. Her sey onlar i¢in oyunun bir parcasi olabilir. Dolayisiyla, etkilesimde
bulunabilecekleri 6geler ile bir sey yapamayacaklar1 6geler arasinda giiglii bir gorsel
ayrim olusturmaniz gerekmektedir (Gelman, 2014, s. 44).

Cocuk TV programlarinin web sitelerinden iki 6rnek incelenecek olursa; ilk drnek olan
“Kayu” (Caillou) web sitesindeki, net hiyerarsi ve c¢ocuklarin neye tiklamalari
gerektigini sdylemesi gocuklarin islerini kolaylastirdigi goriilmektedir. Ikinci 6rnek
olan, “Angelina Ballerina” ise, iyi bir gorsel siralama olmadan ne oldugunu ve bunun
kiiglik ¢cocuklar i¢in nasil kafa karistirici olabilecegini géstermektedir (Gelman, 2014, s.
44).
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“Kayu” sitesinde, ¢ocuklar arayliz ¢cevresindeki 6gelerden mini oyunlar acabilmektedir.
Sitedeki hemen hemen tiim unsurlar bir sekilde tepki verir, ancak yalnizca beyaz
sinirlar1 olanlarin kendisiyle iliskili oyunlar1 bulunmaktadir. Bu gorsel ayirim, kendisine
eslik eden sesli uyaricilar olmadan bile kolaylikla anlagilabilmektedir (Gelman, 2014, s.
46). Beyaz sinirlar1 olan dolap ve trene tiklandiginda oyunlar baslamaktadir. Sinirlari
olmayan oOgeler (Ornegin hali, giines ve kitaplik) kullanicilarin iizerine gelmesi
durumunda canlanir, ancak ek bir islevsellik icermemektedir. Bu ayrim, c¢ocuklarin
oyunlara nasil erisecegini ve tekrar ziyaretlerinde ne yapacaklarim1 hatirlamalarini

kolaylagtirmaktadir (bkz. goriintii 33).

Goriintii 33: “Kayu” web sitesinin arayiiz ekran goriintiisii
(Design For Kids kitab, s. 46).

6 yas altindaki cocuklarin, yalnizca bir davranigi veya bir eylemi bir nesneyle
iligkilendirme egiliminde olmalar1 olduk¢a ©nemli bir konudur. 4 yaslarindaki bir
cocuk, ekrandaki herhangi bir seye dokundugunda hareket ederse, onun i¢in yapilmasi
gereken tek sey bu demek olabilir. Dolayisiyla, gezinme 0&gelerinin tiklanabilir
goriinmesi saglanmalidir. Ancak onlar1 amaclarindan uzaklastiracak ¢ok ilging bir sey

de icermemelidir (Gelman, 2014, s. 46).



65

“Angelina Ballerina” web sitesinde g¢ocuklar okuldaki pencereleri tiklayarak cesitli
etkinlikler baslatabilmektedir. Ancak, bunu anlayabilmek ger¢ekten oldukg¢a zordur.
Yalnizca pencerelerin lizerine fareyle gelindiginde kiigiik bir ekranin ac¢ilmasini
bekleyerek, orada bir etkinlik olup olmadigi anlagilabilmektedir (bkz. goriintii 34). Bu
gorsel hiyerarsi ¢ocuklar icin kafa karigtiricidir, ¢linkii ekrandaki her sey birbirinin ayni

Ve esit onem seviyesinde tasarlanmistir (Gelman, 2014, s. 46).

Goriintii 34: “Angelina Ballerina” sitesinin arayiizii ve pencelerdeki agilir ekran goriintiisii
(Design For Kids kitaby, s. 47).

“Angelina Ballerina” web sitesindeki yazi alanlari, kullanicilarin oyun oynayabilecegi
alanlar1 isaret eden tek iletisim seklidir. Ne yazik ki, bu kullanicilarin ¢ogu heniiz
okuma becerisine sahip degildir. Yukaridaki ekranlarda tiklanabilir pencereler
vurgulansa veya bir sekilde farklilastirilsa, ¢ocuklarin ne yapacaklarini bilmelerinin
daha kolay olabilecegi diisiiniilebilir. Ornegin, pencerelerdeki fareler dans etselerdi,
daha parlak renklerle giyinselerdi veya biraz daha biiyiik olsalardi ¢ocuklar, onlara
tikladiklarinda bir seylerin olabilecegini tahmin edebilirlerdi. Su anki tasarimda,
boyutlar ve renkler kiigiik bir ¢cocugun gorebilmesini zorlastiran soluk bir arka planla

karigmaktadir.

Cocuklar yetigkinlerin sahip olduklar1 gorsel filtreleme becerilerini sahip degillerdir.
Hiyerarsi, gorsel gostergeler araciliiyla agikca belirtilmedik¢e anlayamamaktadirlar.
Etkilesimli 6geleriniz yeterince belirgin degilse, ¢ocuklar deneme yanilma yoluyla
o0grenmek zorunda kalacaklardir. Sonug olarak, ¢ocuklar tasariminiza yabancilasacak,

sizde muhtemelen kitlenizi kaybetme riski altina gireceksinizdir (Gelman, 2014, s. 48).

Tasarimcilar arasinda ¢ocuklarin ¢ok sayida renkten hoslandiklar1 yoniinde popiiler bir

yanlis anlasilma vardir. Kii¢iik ¢ocuklar parlak ve ciiretkar olan seyleri severler, ancak
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aslinda sinirli bir renk paletini tercih ederler ve dikkatleri ile miicadele eden ¢ok sayida
renk oldugunda bogulabilirler. Yaslar1 2 ile 4 arasinda olan ¢ocuklar biiyiik resim yerine
ayrintilarla ugrastigindan, farkli renkler-tonlar, dokular olan bir tasarim tiklanacak
seyleri bulmalarini zorlastirabilir (Gelman, 2014, s. 48).

Gelistiricilerin ¢ocuklar i¢in kullanilabilirligi artirmak i¢in renk paletlerini nasil yaratici
bir sekilde kisitladiklarin1 anlamak igin “Smack That Gugl” adli iPhone uygulamasi
ornek alinabilir (bkz. goriintii 35). Uygulamada parlak renklerle sinirli bir palet

kullanilarak miikemmel bir is ¢ikarildig: goriilmektedir (Gelman, 2014, s. 48).

b

Goriintii 35: “Smack That Gugl” uygulamasinin ekran goriintiisii
(Design For Kids kitab, s. 48).

“Smack That Gugl” uygulamasinin mantigi son derece basit, patlamadan Once
yaratiklar1 ezmek seklindedir. Bu uygulamanin tasarimcilari, arabirimleri i¢in yalnizca
bes renk kullanmiglardir. Parlak renkli unsurlar1 diiz beyaz bir arka plan iizerine
yerlestirerek, cocuklarin neye tiklayip dokunacaklarini bilmelerini kolaylastirmislardir.
Ayni renk ailesinden ek renkler kullansalar; ¢ocuklar igin gérsel karmasikligi arttirip,
uygulamay1 kullanmalarin1 zorlastirabilirlerdi. Daha biiyiik ¢cocuklar, renk ve doku séz
konusu oldugunda daha fazla gorsel heyecan aramakta, ancak kiiciik ¢ocuklar sadeligi

tercih etmektedir (Gelman, 2014, s. 49).
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Renk, 2-4 yaslarindaki c¢ocuklar i¢in birincil “dikkat oncesi degisken” olarak islev
gormektedir. Bu anlamda 6geler boyut, sekil veya konum yerine renk temelinde zihinsel
olarak kategorize edilmektedir. Bu yetiskinler i¢in de gegerlidir, ancak yetiskinlerin
biligsel olarak diger faktorlere gore de, smiflandirmaya devam etme yetenegi
bulunmaktadir. (Gelman, 2014, s. 49).

“Smack Match Gugl” adli uygulamada ¢ocuklar, cihaza kars1 da oynayabilmekte, Gugl
denen yaratiklar1 patlamadan Once karsi alana siiriikleyebilmektedirler (bkz. goriintii
36). Tasarimcilar, iki ayr1 “Gugl” takimini birbirinden ayirmak igin sekil, boyut ya da
yonelim yerine yalnizca renkleri kullanmiglardir. Bu renklendirme, kiiciik kullanicilar
icin ¢ok daha az bilissel yiikk getirmektedir, ¢linkii hangi “Gugl” yaratiginin kendi

ekibinde oldugunu ve hangilerinin olmadigin1 kolayca anlayabilmektedirler.

Goriintii 36: “Smack That Gugl” uygulamasinin iki takim ile oynanirken ekran goriintiisii
(Design For Kids kitaby, s. 49).

Okul oncesi g¢ocuklara yonelik dokunmatik arayiiz tasariminda da 6nemli hususlar
bulunmaktadir. Okul 6ncesi donemdeki cocuklar (iki ila bes yas arasi ¢ocuklar) ile

etkilesim kuruldugunda, ozellikle dijital cihazlar s6z konusu oldugunda, sabir
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konseptini kavramadiklarinin farkinda olunmasi gerekmektedir. Yiiklenmek igin on
saniyeden fazla siiren bir acilis ekrani, ¢cocuklardan “Anne, calismiyor” gibi tepkilere
yol agabilmektedir. Bu tarz zor yiiklenen uygulamalari ilk kullandiklarinda hiisrana
ugrayip; sabirlarin1 kaybedebileceklerdir (Ibarra, 2011). Bu nedenle bu yas araligindaki

cocuklar i¢in hizli bir sekilde ¢alisan arayiizler tasarlamak oldukg¢a 6nemlidir.

Bir uygulamada giris (home) ekrani kullanimi, genellikle 1 ile 3 yas arasindaki ¢ocuklar
icin gegerli degildir. Bu ¢ocuklar, okuma yazma bilmedikleri i¢in pek c¢ok secenek
sunulan ekranlarda, en iyi karar1 nasil vereceklerini heniiz bilememektedir (Ibarra,
2011).

Kullanilabilirlik testlerinde, bir ¢ocugun bir oyunu, hikayeyi veya etkinligi yeniden
baslatmak veya devam ettirmek istediginde, cocugun uygulamanin geri dénmek igin
tasarlanmis geri diigmesine dokunmadigi fark edilmistir. Cogu cocuk, iPad’in veya
iPhone’un fiziksel ev (home) diigmesine basmakta ve uygulamadan ¢ikilmasina neden

olmaktadir. Ardindan uygulamanin simgesini arayip, tekrar bastan baslamaktadir
(Ibarra, 2011).

Bu 6nermeler, 1 ila 3 yas arasindaki ¢ocuklara yonelik uygulamalarin agildiklari anda,
ana ekran veya baska gegis ekrani olmaksizin hemen baslatilmasi gerektigi anlamina da

gelebilmektedir (Ibarra, 2011).

2-4 yas arast c¢ocuklar, dokunmatik araylizler i¢cin miikkemmel bir izleyici kitlesini
olusturmaktadir, zira yetigskinler gibi yillar boyu kotii tasarlanmis ekran arayiizleri
tarafindan zihinleri kirletilmemistir. Bununla birlikte, bu c¢ocuklar da bir¢ok gercek
diinya mimik ve jestine maruz kalmadiklarindan dolay1, onlar i¢in dokunmatik arayiizler
tasarlamak karmasik olabilmektedir. Ornegin, kiigiik cocuklar ¢imdiklemeyi (pinch®),
arkadasma kizginken yaptigi bir sey gibi diistinmekte; ekranda bir objeyi kiigliltmenin
bir yolu olarak gormemektedirler. Buna ek olarak, kiiciik ¢ocuklar hala biraz beceriksiz
olduklar1 unutulmamalidir. Bu nedenle ince hareketlerin bazilar1 yapmakta ustalagsmalari
zaman alabilmektedir. Gelman, kii¢iik cocuklara yani okul 6ncesine yonelik dokunmatik
araylizler tasarlarken, asagidaki temel Onerilerden yola c¢ikilmasi gerektigini

belirtmektedir:

6 Akilli cihazlarin hareket (gestures) Tiirkgelestirilmelerinde “Parmak birlestirme” olarak da gevrilmistir.
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* Kiiciik hareketler yerine genele odaklanilmalidir. Parmak birlestirme (pinching) ve
kaydirma (flicking) yerine, hizlica kaydirmayr (swiping) veya kapmayi (grabbing)

kullanmak denenebilir.

* Ekran iistii o6geleri, ¢ocuklar tarafindan kolaylikla idare edilecek kadar biiyiik
yapilmalidir. Kiigiik ekranlarda 6gelerin, kiigiik eller i¢in yeterince biiyiik oldugundan

emin olmak i¢in bazi testler yapilmalidir.

* Miimkiinse basparmak ve isaret parmagma giivenmek yerine tam el hareketleri
kullanilmalidir. 5 yasin altindaki ¢ocuklar tim elini, tek bir parmak gibi kaydirma

egilimindedir.

* Gezinme denetimlerini ekranin alt kisminda sol ve sag koselerde ileri ve geri hareketi
gostermek icin yerlestirin. Bunlar1 kiiclik cocuklarin beceriksiz basparmaklariyla
dokunabilecek kadar biiyiik ve kolay yapin. Cocuklarin giinliik hayatta kolaylikla bildigi
jestler-hareketler vardir, bir kitabin sayfalari ¢evirmek ya da bir kagit iizerine boyali
kalem siirmek gibi. Segtiginiz hareketli benzetmelerin kiig¢lik kullanicilarinizin zaten

bildikleri hareketlerle eslesmesini saglayin (Gelman, 2014, s. 50).

Cok az diigme (en fazla ii¢ veya dort) kullanmak, hedeflenen tiklanabilir alanlarin
boyutunu en iist diizeye ¢ikarmak ve tiklama hissi yaratmak, boylece diigmeler iizerinde

fiziksel olarak tiklama ayrimini yaratmak da olduk¢a 6nemlidir (Ibarra, 2011).

“Sesame Workshop™’ kurulusunun yaymladigi ¢alismalarda da okul &ncesi ¢ocuklar
icin 6nemli noktalara deginilmistir. Kurulusun tasarim uzmanlari, etkilesimli bir tablet
uygulamasi gelistirirken su Ogelerin kullanilmas1 tavsiye etmistir. Selamlama:
Uygulama baslarken bir karakterle ya da dost bir yetiskin seslendirmesiyle kullanici
selamlanabilir. Talimatlar: Oyunun amaci, hedefleri talimatlarla belirtilebilir. Zaman
Asimmi: Oyun veya hikayelerde; zaman asimindan, uygulamada ne yapilmasi gerektigi
hakkinda Oneriler sunulmasi i¢in faydalanilabilir. Hikayeler i¢in islem 3-5 saniye,
oyunlar i¢in 6-8 saniye hareketsizlikten sonra gergeklesebilir. Yanhs Cevaplar: Bir
yanlis cevap “6grenme ani” firsati olarak degerlendirilebilir. Ses ve gorsel geribildirim

kullanimi, cesaret verici olmalidir. Yanlis cevap geribildirimi tipik ii¢ hata seviyelerinde

7 Sesame Workshop, eski adiyla Children's Television Workshop, diinya genelinde kamu yayinlari araciligiyla
cocuklarin egitimlerini amaglayan ¢esitli egitim programlar iireten Amerikali kar amac1 giitmeyen kurulus.
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gerceklestirilebilir. Ornegin ilk yanlista “Bu dogru cevap degil, tekrar dene” gibi
bildirimler, ikinci yanligta daha fazla agiklama ileten bir halde sunulabilir. “Bu dogru
degil. Uggeni bulman gerekiyor. Seklin ii¢ kenar1 vardir. Tekrar Dene!” {iciincii yanlis
cevapta ise ipuglart tekrar hatirlatilip dogru cevap yanip sonen duruma getirilebilir

(Brooks, 2012, s. 4).

“Sesame Workshop” kurulusun web sitesinde; ¢ocuklar, aileler ve egitmenler igin
hazirlamis olduklar1 birgok calisma da yayinlanmaktadir. Bu g¢aligmalar sayesinde,
cocuklara yonelik dijital tasarim ile ilgili insanlar 6nemli verilere ulagilabilmektedir. Su
an uygulama marketlerde Sesame Workshop’un ¢ocuklara, Ozellikle okul Oncesi

¢ocuklara yonelik birgok mobil uygulamasi bulunmaktadir (bkz. goriintii 37).

Goriintii 37: Sesame Workshop'un “Elmo Loves 123s” uygulamasindan bir goriintii

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sesameworkshop.elmoloves123s&hl=tr).

Kurulusun okul dncesi ¢ocuklar i¢in uygulama gelistirme ile ilgili yayinlamis oldugu
makalelerde ayrica su oneriler de siralanmugtir: lyi bir uygulamada olmasi gerekenler,
Dogru Cevaplar: Karsiliklar ¢ocuklar igin ¢ok dnemlidir, bu nedenle “Giizel Isti! -
Tebrikler” gibi seslendirmeler ¢ocuklar1 motive edici unsurlardir. Diger
Geribildirimler: Bazi aktivitelerin (6rnegin boyama gibi) tipik bir sekilde dogru veya
yanlig cevabr yoktur. Fakat geri bildirim kullanicilan yilireklendirmek i¢in gereklidir.
Yardim: Okul 6ncesi ¢ocuklar okuma yazma bilmedigi i¢in yazi temelli bir “Yardim”
kismi pek kullanigh degildir. Bu nedenle yardim butonu yerine 6zel diyaloglar ya da
nasil yapilir kisimlart Onerilmektedir. Oyunun Sonu/Tekrar Oyna: Etkilesimli
tasarimlarda her zaman oyun sonu ve tekrar oyna kisimlar1 diistinmelidir (Brooks, 2012,

s. b).
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Okul 6ncesi ¢ocuklar icin bir tablet uygulamasi gelistirirken ¢ocuklarin sezgisel olarak
hangi hareketleri yapabileceklerinin diisliniilmesi de gerekmektedir. Sadece oyunun
diizgiin grafiklerle diizgiin bir seslendirmeyle tasarlanmasi da yeterli degildir.
Cocuklarin algilari, motor becerileri, hareket yetenekleri gibi bir¢ok konu dikkate

alimmali ve onlara uygun hareketler (gestures) uygulamaya eklenmelidir.

Brooks’a gore bu hareket yetenekleri su sekilde siralanabilir: Dokunma (Tap)
Cocuklar i¢cin en kolay ve sezgisel hareket hafifce vurma hareketedir. Cizim ve
Parmak Hareketi (Draw/Move Finger) Ikincisi ¢izme ve parmagmi hareket
ettirme i¢giidiisiidiir. Cocuklar bir seyleri c¢izmeye bayilir. Hizhica siiriikleme
(Swipe) hareketi de siklikla bagvurduklari hareketlerden birisidir. Siiriikleme
(Drag) hareketi okul 6ncesi ¢ocuklarin yapabildigi hareketlerdendir. Fakat ekranda
siriikleme iglemini devam ettirmeleri kiigiik ¢ocuklar i¢in biraz zor olabilir. O
yiizden bu tarz tagimalarda siiriikleme hareketlerinden kaginmak gerekir. Kaydirma
(Flick) Bir diger hareket de kaydirma hareketidir. Cocuklar bu hareketi rahatlikla
yapabilir. Fakat icgiidiisel olarak bu hareketi yapmalar1 gerektigini hissetmeleri
gerekmektedir. Bu yiizden 6nceden agik bir sekilde hareketin ¢ocuklara belirtilmesi

gerekmektedir.

Okuldncesi ¢ocuklarin tablet cihazlarda sezgisel olarak en zorlandigi hareketler ise
su sekilde siralanabilir. Parmak Birlestirme (Pinch) hareketi dedigimiz biiyiiltme
kiigtiltme hareketi ¢ocuklar igin bazen zor bir hareket olabilmektedir. Sallama ve
saga sola cevirme hareketi (Tilt/Shake) de tabletlerin agirliklar1 sebebiyle ¢ocuklar
icin zor hareketlerdendir. Ayrica bu hareketler sirasinda cocuklarin tabletleri
ellerinden diisiirerek kirabilme riski de bulunmaktadir. Eger boyle hareketler
yapilacaksa da smrli bir oranda kiigiik cihazlar i¢in diistiniilmelidir. Coklu
Dokunma (Multi-Touch) Cocuklarin istemsiz sekilde ekrana g¢oklu dokunmalari
diistiniilerek bu tarz tasarimlar kaginilmalidir. O yaslardaki ¢ocuklarin yeteneklerinin
siirht oldugu unutulmamalhidir. Fiskeleme (Flick/Fling) Cocuklar bir objeyi
fiskeleyerek kaydirma hareketine pek asina degillerdir. O yiizden bu tarz hareketle-
rin uygulamalarda kullanilmasi pek uygun degildir. Cift Dokunma (Douple Tap)
Cocuklar dokunuslarindan hizli bir geri doniigiim beklerler. Cift vurus hareketini
yapamadiklari zaman ise uygulamanmn tepki vermedigini diisinme egilimine
girerler. Bu yiizden ¢ift vurus hareketi sadece aile igerigi gibi boliimlerde diisiiniile-

bilir (2012, s. 6-7).

Chiong ve Shuler de cocuklara yonelik uygulama tasarlanirken, ¢ocuklarin motor
becerilerinin diisiiniilmesi gerektigini vurgulamaktadir. Kullanilabilirlik testlerinde,

kiiglik ¢ocuklarin bazi tablet ve mobil cihazlar1 kullanirken zorlandiklar1 goriilmiistiir.
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Bu nedenle yazarlara gore, gelistiriciler (developers) cocuklara yonelik uygulama
tasarlarken sunlar1 diisiinmelidir: * Baslat diigmeleri daha belirgin hale getirilmelidir. °
Kaydirma (flick) hareketinin gerekliligi en aza indirilmelidir. « Kolay ve dogru
dokunma (tapping) i¢in simgeler biiylik tasarlanmalidir. * Uygulama i¢indeki menii
seceneklerini daha belirgin yapilmali, uygulamadan nasil ¢ikilir, bilgi ve ses kontrolii
benzeri ikonlart uygun yerlerde olmalidir. « Ses kalitesi artirilmali, béylece gocuklar
seslendirmeyi, miizikleri rahatlikla dinleyebilmelidir. * Son olarak ¢ocuklarin kii¢iik el

boyutlar1 da diisiiniilerek uygulamalar tasarlanmalidir (2010).

Bazi uzmanlar ekrandaki elemanlara tek bir davramis atanmasi gerektigini
belirtmektedir. Gelman, 2 ve 3 yaslarindaki ¢ocuklar ile evde kiigiik sOylesiler yapmis
ve onlara en sevdikleri oyuncaklari gostermelerini istemistir. Favorilerin ¢ogunu,
oyuncak diziistii bilgisayarlar, cep telefonlar1 veya konusan bebekler gibi elektronik
bilesenlere sahip oyuncaklar olusturmustur. Cocuklara, oyuncagin nasil calistigini
soruldugunda, ¢ogu g¢ocuk, oyuncagin belirli bir diigmeye basildiginda bir ses ¢ikarmak,

sallandiginda veya sikildiginda gergeklesen eylemler gibi tek bir 6zelligini gostermistir.

Ebeveynlerle yapilan takip sohbetleri de ¢ok ilging sekilde gelismistir: Gabby’nin
annesi, “Biitiin paray1 Gabby’nin bu oyuncak tabletine harcadik ama o, tablet ile sadece
bir iki sey yapiyor" demistir. Cocugun ailesi, Gabby’nin balik resmine basmaktan ve
tabletin “balik” demesini duymaktan hoslandigini; aslinda ona “balik makinesi” ismini
verdigini aktarmistir (2014, s. 51).

Ikinci Ornekte ise Leo’nun annesi, “Ailem bu kiigiik bilgisayar1 Leo’ya aldi. Ona
harfleri, renkleri ve kelimeleri 6gretmesi gerekiyordu. Bastiginizda giiriiltiilii ses gikaran
bir diigme var. Leo’nun bu bilgisayarla yaptig1 tek sey bu. Bundan bir sey 6grenmedi,
Bir sey Ogrenecegini de sanmiyorum. Bana kalirsa sadece para kaybi” demistir
(Gelman, 2014, s. 51).

Bu orneklerden de anlasilacagi gibi kiiciik ¢ocuklarda tek bir davranisi bir obje veya
nesneyle iligskilendirme egilimi, dijital ortamlarda da kendini gdsterir. Ekran {izerinde
bir unsur bir ses ¢ikariyorsa veya ¢ocuk ona bastiginda ekranda biiyliyorsa, ¢cocuk bunu
o elemanin tek amaci1 oldugunu diisiinebilmektedir. Bu, 6zellikle gezinme (navigasyon)

tasarlanirken sorunlu hale gelebilmektedir.
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Birgok tasarimci, bir ¢ocugun bir seye tiklamasi icin o seyin dikkatini ¢ekmesi
gerektigini diisiinmektedir. Bu nedenle, gezinme diigmelerinin iizerine gelindiginde
vurgulandigi, hareket ettigi veya titredigi goriilebilir. Ne yazik ki, kiiclik ¢cocuklar bu
Ogelerin islevlerin yalmizca parlama, hareket etme veya ¢inlamak olduguna
inanabildikleri i¢in, bazen onlara tiklama ihtimalleri de azalabilmektedir (Gelman, 2014,
s. 51).

Uygulama ile hedef kitlenin etkilesime gegirilmesi olduk¢a onemlidir. Gergek hayatta
da gozlemler yapildiginda, ¢ocuklarin genel olarak daha biiyiik goriinen nesnelere
yonlendigi goriilmektedir. Bu nedenle uygulamalarda, her sey ekranda belirgin bir

sekilde goriinecek sekilde tasarlanmalidir (Viswanathan, 2016).

Ibarra, herhangi bir ¢ocugun oyuncak kamyonuna bakildiginda muazzam biiyiikliikte
tasarlandigin1  gorebilecegimizi sdylemektedir. Ornegin okul o6ncesi gocuklar igin
hazirlanan Jumbo insaat setlerine bakildiginda; tek bir kii¢iikk par¢a bulunmamaktadir.
18 ay ile 3 yas arasindaki ¢ocuklarin motor becerileri her giin gelismektedir. O nedenle
bu yas araligina uygulama tasarlarken objeleri daha biiyiik tasarlamak her zaman daha
lyi sonuglar ortaya ¢ikaracaktir (2011). Cocuklar, 6zellikle basit ve anlagilmasi kolay

olmas1 durumunda, biiyiik nesnelere ilgi duymaktadir (bkz. goriintii 38).

ABCDEVFGH.I
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Goriintii 38: “ABCKit” uygulamasinin biiyiik objeler kullandig1 arayiiziin ekran goriintiisii
(http://uxmag.com/sites/default/files/uploads/ibarraappsforkids/abeja.jpg).

Ibarra’ya gore kolay gorevler olusturmak ve gelistirmek, cocuklar i¢in basarili bir

uygulamanin anahtaridir. Gizli &zelliklerin aniden kesfedilmesi, ¢ocuklarda merak
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uyandirmasina neden olsa da, ¢ocuklarin uygulamayla etkilesime girmesi i¢in ihtiyag
duydugu gorsel-isitsel 6zelliklerin ¢ogunlukla agik olmasi gerekmektedir. Fakat bu tarz
kesifler, eglenceli yollarla meraklarim1 c¢ekerek okul oncesi cocuklarin sevinglerini
artirabilmektedir. Boylece kesfedilmeyi bekleyen bazi gizli alanlarin farkina varmalari

da saglanabilmektedir (2011).

Viswanathan da gorsel-isitsel 6gelerin agik sekilde belli olmasi ve ¢ocugun ilgisini
cekmesi gerektigini belirtmektedir. Fakat kiigiik sirlar1  kesfettiklerinde onlari
heyecanlandiracak gizli siirpriz unsurlar da tanimlanabilir (2016). Toy Story’nin iPad
icin gelistirilen mobil uygulamasinda bu gizli 6zellikler ekranin iizerinde parlayan beyaz

bir 151k seklinde verilmistir (bkz. goriintii 39).

En casa de Andy los juguctes cobran
vida. Un dia justo antes de que la
familia de Andy sc mudase de casa,
i‘ Woody llamé al orden a ks juguctes.
i -Nowo@ttq-nhm

i —

Goriintii 39: “Toy Story” uygulamasinda gizli 6zelliklerin bulundugu ekran goriintiisii
(http:/luxmag.com/sites/default/files/uploads/ibarraappsforkids/toystoryforipad.jpg).

Diger yandan arayliz tasarimlarinda 6n ve arka plan arasinda gili¢li bir ayirim
yapilmalidir. Bebekler 5. aydan itibaren, her iki goziin ayn1 anda ¢alismasiyla birlikte,
i¢ boyutlu nesneleri gorebilirler. Ancak, neredeyse 5 yasina kadar diiz bir ekranda 3

boyutlu deneyimleri tam anlamiyla canlandiramazlar. Sonug¢ olarak, kii¢iik ¢ocuklar
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ogeleri belli bir baglama oturtacak sekilde konumlandirmakta zorlanmaktadir (Gelman,

2014, s. 53).

Konuyla ilgili birka¢ &rnek incelenecek olursa, iPad igin tasarlanan “Kiiciik Ispanyol
Pim” (Little Pim Spanish) uygulamasinda Panda karakterinin, arka plandan daha parlak
ve daha detayli oldugu goriilmektedir (bkz. goriintii 40). Baglam ve sunumu anlamak
icin arka planda yeterli miktarda gorsel bilgi vardir, sinirlt doku ve ayrintilar ¢gocuklarin
bu seylerin daha az 6nemli oldugunu anlamalarima yardimci olmaktadir. “Kiiglik
Ispanyol Pim” uygulamasinda, cocuklarin arabirimin 6nemli kisimlarina odaklanmasina
yardimci olmak i¢in arka planda daha az renk ve detay kullanilmistir (Gelman, 2014, s.

53).

Goriintii 40: “Little Pim Spanish” uygulamasinin arayiiz goriintiisii
(Design For Kids kitaby, s. 54).

“Hiinerli Manny’nin Atolyesi” (Handy Manny's Workshop) uygulamasinda ise
uygulamanin arayiizii kiigiik bir ¢ocuk i¢in oldukea diiz tasarlanmistir (bkz. goriintii 41).
Arag kutusu i¢indeki ana karakterler, ekranin geri kalan kismi ile ayni diizeyde olduklar1
icin arka planla karigmaktadir. Boylelikle ¢cocuklarin, 6n kisim ile arka kisim arasinda

neler oldugunu anlamalar1 zorlagsmaktadir. Arayiiz kiigiik kullanicilar i¢in ¢ok daginik
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goriinebilecek ve ne yapacaklarini anlamaya calisacaklardir. Bu nedenle Hiinerli
Manny’nin Atolyesi, ¢ocuklarin yapmasi gereken seyleri tespit etmesini zorlastiracak

¢ok ayrintili bir goriiniime sahiptir (Gelman, 2014, s. 53).

Goriintii 41: “Handy Manny’s Workshop” uygulamasinin arayiiz goriintiisi
(Design For Kids kitaby, s. 54).

Sade resim ve simge kullanimi okul 6ncesi ¢ocuklar i¢in olduk¢a onemlidir. 2-4 yas
arasindaki ¢ocuklar soyut diisiinceyi anlamaya yeni baslamislardir. Sonug¢ olarak,
yetiskinler i¢in kullanilan ortak simgeler ve resimler onlar1 sasirtabilir. Bu yas
grubundaki ¢ocuklar okuma bilmedigi i¢in resimler ve simgeler arayiiz tasariminda ¢ok
onemlidir (Gelman, 2014, s. 55).

Ornegin Nick Jr. web sitesinde, muhtemelen kiiciik cocuklar icin kafa karistiric ikonlar
kullanilmaktadir. Oyun simgesi ile video simgesi, web sitesiyle ilgisi olmayan belirli bir
etkilesim modelini temsil ettigi i¢in miikemmel bir se¢im olusturmamistir (bkz. goriintii
42). Nintendo ve Xbox gibi oyun sistemlerini kullanan ¢ocuklar hedef alinmistir. Fakat
kiiglik ¢cocuklar daha dnce boyle bir video oyun kumandasi gérmemis olabilirler. Yazar,
0 bolimde gorecekleri seylere iliskin bilgi vermek i¢in, kiigiik ¢ocuklar igin bir
bilgisayar veya tablet ile oynayan ¢ocuk imgesi kullanmanin daha iyi olabilecegini
belirtmektedir (Gelman, 2014, s. 55).
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Mermaid Matching Game Fall into Autumn

Goriintii 42: “Nick Jr.” web sitesindeki oyun ve video ikonlarinin oldugu arayiiz goriintiisii
(Design For Kids kitaby, s. 55).

Bu yas grubundaki ¢ocuklar i¢in, temiz ses isaretleri kullanilmalidir. Bazi tasarimeilar,
kiiclik ¢ocuklar igin tasarim yaparken her seyin ses c¢ikarmasi gerektigini diisiiniirler.
Sesin yalnizca eglendirmek yerine, iletisim kurmasi, bilgilendirmesi ve egitmesi de
gerekmektedir. Ses tiirleri i¢in belirli kurallari tanimlamak ve her yerden ses gelmesi
yerine Dbelli kurallara sadik kalmak gerekmektedir. Bu ilke dogrultusunda hareket
edilmeli, ¢iinkii bu yastaki ¢ocuklar yalnizca bir 6geye tek bir yanit veya eylem
iliskilendirebilmektedir (Gelman, 2014, s. 58).

White’a gore de geri bildirim, uygulamanizda hayati 6neme sahiptir. Bir seyler ters
gittiginde yetiskinler geri bildirim ister. Cocuklar ise herhangi bir sey oldugunda
geribildirim istemektedir. Sayfalar degisirken, 6geler hareket ederken sesli olarak geri
bildirimler uygulanabilir (2016). Ornegin, Cocuklara para tasarrufu yapmayr ve
harcamalar1 izlemeyi 6greten “Yuby” uygulamasinda, bir hesaba para eklendiginde,
cocuklar para ¢mlama sesi duymakta ve faturalarin ekranmn dstiinden distigini

gormektedir (bkz. goriintii 43).
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eneee ATRET = 11:03 AM d
——y )

< Home  Suzy's Moﬁ
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Put Money In Get Money Out

Goriintii 43: “Yuby” uygulamasi ekran goriintiisii

(https://www.smashingmagazine.com/wp-content/uploads/2015/12/Y ubySmall-opt.png).

Cocuklar oviildiigiinde veya odiillendirildiginde yanitlar verirler. Olumlu sozler, onlara
benlik saygisi kazandirir ve kiigiik ¢ocuklarin iyi seyler yaptiklarini anlamalarini saglar.
Oyunlar ve uygulamalar, ¢ocuklarin ilerlediklerini bildirmek igin olumlu geribildirimler
sunmalidir. Bir alkis, giizel bir s6z ya da basariy1 gosteren giiliimseyen bir yiiz Simgesi
¢ocugu mutlu edecektir (Ibarra, 2011). “ABC Alphabet Phonics” uygulamasi, ¢ocuklar
her bir dogru harfe dokundugunda, “lyi isti!” veya “Harika!” gibi olumlu pekistireg
ciimleleri kullanarak onlar1 tesvik etmektedir (bkz. gorintii 44). Gelman da
uygulamanizda sesi nasil kullanilacagini distliniirken stratejik olmaniz gerektigini
belirtmektedir. Oncelikle, eklenmek istenen ses tiirleri belirlenip, ardindan her tiir icin

tek bir kullanim yaratilmaya c¢alisilmalidir (2014, s. 58).
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Goriintii 44: “ABC Alphabet Phonics” uygulamasinin ekran goriintiisii
(http://luxmag.com/sites/default/files/uploads/ibarraappsforkids/alphabetphonics.jpg).

Cocuklar desteklenmeli, cinsiyet farkliliklarina zorlanilmamalidir. Cocuklar 2 yas
civarinda cinsiyetin farkina varmaya bagslarlar. Bloklar ve toplar gibi tarafsiz nesnelerle
oynamaktan hoslanan bir ¢ocuk, 2 yasina dogru bebekleri, bebek kiyafetlerini, siiper
kahramanlar1 veya arabalar1 se¢gmeye baslayabilir. Sinirbilimci Lise Eliot, “Pempe
Beyin, Mavi Beyin” (Pink Brain, Blue Brain) kitabinda, cinsiyete dayali tanimlamadaki
bu farkliliklarin bebeklerin beynindeki kiiciik yetkinlik farkliliklarindan geldigini ve bu
farkliliklarin yetiskinler tarafindan giiglendirildigini agiklamaktadir. Ornegin, kiz
bebekler goz temasini daha once kurup daha 6nce empati kurma, iletisim kurma
yetenegini gelistirirken, erkek bebeklerin beyinleri belirli tiirde uzamsal akil yiiriitme
becerilerini kiz bebeklerin beyninden daha erken gelistirmektedir (Gelman, 2014, s. 62).

2 yas civarinda g¢ocuklar, cinsiyet davranislari i¢in kendi kurallarmi gelistirmeye
baslamaktadir (6rnegin erkeklerin Batman’den, kizlarin Cinderella’dan hoslanmasi
gibi). Peki bu tasarim agisindan ne anlama gelmektedir? Her iki cinsiyete de hitap etmek
igin bir site olusturuyorsaniz, mekansal beceriler gerektiren ve kesfedilmeyi tesvik eden
faaliyetlerin esit bir dengeye sahip oldugundan emin olunmasi gerekmektedir.
Karakterleri onceki boliimlerde bahsedilen “Gugls” uygulamasindaki gibi cinsiyetsiz
olarak tutmak, ya da erkek ve bayan Kkarakterlerinde bir denge olusturulmasi

gerekmektedir. Eger miimkiinse, Disney'in “Jungle Junction” ile yaptigi gibi
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karakterlerinizi insan olmayan bir sekle sokmak da iyi bir fikir olabilir (bkz. goriintii
45). Bu hayvanlarin cinsiyetleri var iken, eylemlerini cinsiyetlerine dayandirmazlar. Bu
tasarim, cocuklarin kendilerini cinsiyete 0zgili davramig kaliplarina sokmadan

karakterlerle 6zdeslestirmelerini saglamaktadir (Gelman, 2014, s. 62).

Goriintii 45: Disney’in “Jungle Junction” programinin ekran goériintiisii
(https://images.justwatch.com/backdrop/11610167/s1440/jungle-junction).

3. 2. 5. Yas Aralig1 4-6 Olan Cocuklar i¢in Tasarim Yaklasgimlari
Dijital ortamlar, bu yas araligindaki aktif ¢ocuklara, statiikoya meydan okumak ve
cevrelerindeki diinya hakkinda daha fazla bilgi edinmek i¢in miikemmel bir olanak

saglamaktadir (Gelman, 2014, s. 72).

Bu, doénem ¢ocuklarinda hemen her seyi 6grenmek isteyen giiclii bir merak duygusu
vardir. Onceki nesillerin “okul kokuyor” zihniyetinin aksine, giiniimiizdeki g¢ocuklar
O0grenmeye hayran ve miimkiin oldugunca ¢ok bilgi edinmek istemektedir (Gelman,
2014, s. 75). Gelman’a gore 4-6 yas araligindaki cocuklar i¢in asagidaki verilen
tablodaki diisiinceler dogrultusunda hareket edilebilir (bkz. tablo 6).



4-6 YASINDAKI COCUKLAR iCiN DUSUNCELER

4-6 yasindaki cocuklar ...

Anlayighdirlar.

Bu su demek...

Bir ¢ok seyi baska
bakis acilarindan
gormeye baslarlar

Yapmaniz gereken...

Etkilesimlerin etkisinin
daha sosyal bir sekilde
hissedilmesini saglayin.

Diinya hakkinda
yogun bir merak
hissederler.

Yeni fikirler, maharetler
6grenmekle gok
ilgililerdir. Fakat bu
6grenme siireci
beklediklerinden uzun
siirerse canlar1 sikilabilir

Ulasabilecekleri hedefler
belirleyerek, gorevler ve
faaliyetler yaratin. Bilgiyi
kolayca alabilmeleri i¢in
igerik tabanli yardim ve
destekler saglayin.

Kolayca dikkatleri

Bazen bir gorevi ya da

Etkinlikleri basit, kisa

dagilir. aktiviteyi takip etmekte ve odiillendiri bir
zorlanabilirler. sekilde tutun. Geri
bildirim saglayin ve
her agsamadan sonra
onlari tesvik edin.
Cilgin bir hayal Siki talimatlar ya da adim Oynamalari i¢in kurallar koyun.

giiciine sahiptirler.

adim yonlendirmeler
yerine kendileri birseyler
yapmay1 tercih ederler.

Fakat miimkiin oldugunca
hikaye anlatmalarina,
kendilerini ifade etmelerine ve
bulus yapmalarina izin verin.

Hafiza 6zellikleri
siirekli geligir.

Karmagik olay
dizilerini geri
hatirlayabilirler.

Cok adiml1 aktiviteler igeren
oyunlar ekleyin. Birden fazla
ana hedef (6rnegin kirmizi
yildizlara ve yesil elmalara
dokunun gibi) belirleyin.

Tablo 6: 4-6 yagindaki ¢ocuklar i¢in diisiinceler tablosu
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(Design For Kids kitabi, s. 73).

“Dinozor Satranct” (Dinosaur Chess) uygulamasi, yapilandirmaci 6gretim teknigi ile
cocuklarin satran¢ oynamayi Ogrenmelerine yardimci olmak igin gerekli yerlerde
yardim segenekleri sunan mitkemmel bir uygulamadir (bkz. goriintii 46). Uygulamay1
baslattiklarinda g¢ocuklar, ne yapmak istediklerini se¢mektedir. Uygulama igerisinde
cocuklar satrang dersleri alip, genel ilerlemelerini kontrol edebilme ve hatta bir “dino
doviistine” bile katilabilmektedir (Gelman, 2014, s. 76).
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Goriintii 46: “Dinosaur Chess” uygulamasinin ana sayfa goriintiisi
(Design For Kids kitaby, s. 76).

Dersler, dinleme yoluyla 6grenmeye uygun kisa, yonetilebilir pargalara boliinmiistiir.
Boylelikle 4-6 yas araligindaki ¢ocuklar, kiigiik seyler 6grenip, hazir olduklarinda
ilerleme kaydedilebilmektedir. Cocuklar, kurallar1 6grendikten sonra ¢esitli hamleler de
deneyebilmektedir. Bu, gorerek ve yaparak 6grenen kiigiik kullanicilar i¢in o6zellikle
etkili bir yontemdir (bkz. goriinti 47).

Goriintii 47: “Dinosaur Chess” uygulamasinin egitim boliimleri ekran goriintiisi
(Design For Kids kitabu, s. 77).



83

Bu yas grubu icin bir uygulama gelistirirken tasariminizda “kullanictyr kiigiik gérme”
tuzagina diisiilmemelidir. Bu ¢ocuklar goriinenden ¢ok daha bilmislerdir. Oldukca
karmasik problemleri ¢6zebilmekte, zihinsel olarak birgok seyi olduk¢a verimli bir
sekilde kategorize edebilmektedir. Yeterli seviyede kelime hazneleri vardir ve
teknolojik olarak anlayislilardir. Daha kiigiik yastaki ¢ocuklar i¢in tasarlanmis oyunlara
yonelseler de daha karmasik etkilesimler i¢in hazirdirlar (Gelman, 2014, s. 78).

3. 2. 6. Yas Aralig 6-8 Olan Cocuklar I¢in Tasarim Yaklasimlar

flkokula basladiklarinda, ¢ocuklarm etki alan1 ailelerinden ve en yakin arkadaslarindan
diger akranlari, 6gretmenleri ve diger insanlar1 kapsayacak sekilde genislemektedir. Bu
deneyim, nesneleri, davranislart ve durumlar farkli sekillerde ve farkli perspektiflerle
gormelerine yardimeir olmaktadir. Bu ilave farkindalik, c¢evrelerindeki olaylara daha
yakindan dikkat etmek i¢in artan bir yetenege sahip olmalarina ve biraz kontrolsiiz
hissetmelerine neden olmaktadir. Sonu¢ olarak, bu yas araligindaki c¢ocuklar
ustalasabilecekleri veya yonetebilecekleri durumlara odaklanmaktadir (Gelman, 2014, s.
88). Gelman 6-8 yas araligindaki ¢ocuklar i¢in asagidaki diisiinceler tablosuna dikkat
edilmesi gerektigini belirtmektedir (bkz. tablo 7).



6-8 YASINDAKI COCUKLAR iCiN DUSUNCELER

6-8 yasindaki cocuklar ...

Cok odaklanirlar.

Bu su demek...

Birseye gegmeden
6nce tamamen
ustalagsmaktan
hoslanirlar.

Yapmaniz gereken...

ilerleme siireclerini
“Seviye Atlama (Level
Up)” ile birlestirerek,
basariy1 devam ettirin.

Kesif arastirma igin
bilgiyi dnceden
almayi tercih ederler.

Tahmini islerden
hoslanmazlar. Kendi
baslarina kesfetme
olasiliklar1 az “Ne yapmam
gerekiyordu?” diye sorma
ihtimalleri daha ytiksektir.

Deneyimin baslangi¢
noktasi hakkinda net bilgi
verin. Cocuklarin ne
yapacaklarini ve neden
yapacaklarini belirtin.

Kalicilik fikrini anlar
ve takdir ederler.

Yasadiklar: deneyime her
hangi bir zamanda
kaldiklari yerden devam
etmek isterler.

Cocuklarin kaydetmelerine,
yaptiklari seyleri saklayip
paylasmalarina izin verin.
Sanal ile ger¢ek deneyimler
arasinda baglantilar kurun.

Cevrelerindeki diinya
hakkinda biraz
kontrollerinin disinda
gibi hissedebilirler.

Kurallara ¢ok odaklanirlar.
Yonergelerdeki ayrintilari
yapmak icin kendilerini ve

davraniglarini ustalagtirirlar.

Bir dizi net, kolay takip edilen
kurallar biitiinii olusturun. Fakat
bu kurallar1 yorumlama ve
genisletmelerine izin verin.

Kalite yerine
miktarini tercih
ederler.

Birseyler toplayip bir
araya getirdikleri
deneyimleri yasamayi,
sadece basar1 gostermekten
daha ¢ok severler.

Temel oyun stratejilerini,
toplay1p stok yapabilecekleri
Ogelerle birlestirin (odiiller,
rozetler vb.).

Bilmedikleri seylerden

korkmaya, stiphelenmeye

veya glivenmemeye
baslarlar.

Yeni insanlarla tanismak
ya da yeni seyler denemek
konusunda tereddiitlii
olmaya baglarlar.

Sosyallesme etkilesimlerini
geri ¢cekerek, kendini ifade
etme konusuna daha fazla yer
verin.

Tablo 7: 6-8 yagindaki ¢ocuklar i¢in diisiinceler tablosu

(Design For Kids kitaby, s. 89).
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Alt1 yas ve sonrasindaki ¢ocuklar miikemmellik i¢in ¢aba sarf ederler; Kazanma fikri

onlara eglenceli gelmektedir. Hedefi sadece elde etmek istemezler, hata yapmadan

arkadaslarindan once bagarmak ya da daha iyi tamamlamak isterler. Kisaca bu duruma

bir numara olmak istiyorlar denilebilmektedir (Ibarra, 2011).

6-8 yaslarindaki ¢ocuklar, 4 yaslar diisiiniildiigiinde gorevlerine odaklanmayi daha

kolay saglayabilmektedir. Bu odak bazen biraz takinti haline doniisebilir. Cocuklar,

belirli bir géreve hakim olduktan sonra tekrar tekrar calisirlar. Bu yas araligindaki

cocuklar icin tasarim yaparken, bir oyun tasarlamamis olsaniz bile, basli basina birden
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fazla basar1 diizeyi saglayarak bu odaklanmayi desteklemeye yardimci olabilirsiniz

(Gelman, 2014, s. 88).

Gelman’a gore oyunlarin ilk birkag seviyesini oldukca kolay yapmaniz gerekmektedir.
Zorlugu arttirilmali, fakat ¢ocuklara erken bir basar1 ve ustalik hissi verilmelidir.
Seviyeler yukariya ¢iktikca dogal olarak daha zor hale getirilmeli, ancak seviyeler

arasindaki zorlugun oldukga tutarli tutulmasi gerekmektedir.

Ornegin, “Fizzy’s Lunch Lab” (Fizzynin Ogle Yemegi Laboratuvarl) oyun
uygulamasinda, ¢ocuklar patates kizartmasi, sosisli sandvi¢ ve cikolata ¢ubuklarindan
kaginmasi gerekirken, peynir, ekmek ve elma gibi saglikli gidalar1 toplamasi
gerekmektedir (bkz. goriintii 48). Oyun, kullanicilarin kontrollere aligsmalarina ve
gidalart toplamak igin dolagsmanin en iyi yolunu bulmalarina izin vererek, nispeten
kolay bir sekilde baslamaktadir. Ancak ¢ocuklar seviye atladikga oyun zorlagsmakta ve
toplamak icin daha fazla 6ge Onlerine ¢ikmakta ve kacinmalar1 gereken dge sayist da

artmaktadir (Gelman, 2014, s. 90).

>
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Goriintii 48: “Fizzy’s Lunch Lab” uygulamasinin ekran goriintiisii

(Design For Kids kitabi, s. 90).

Kiiciik ¢ocuklar bir uygulama ya da oyunda ilerlerken kesfederek 6grenmeyi tercih
ederken, 6-8 yas araligindaki ¢ocuklar ise tiim bilgileri 6nceden alip, ilk seferinde dogru

yaptiklarindan emin olmak isterler. 6 yasindan baslayarak, bagkalarinin gorisleri
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cocuklar i¢in son derece 6nemli hale gelmektedir. Oyun veya uygulamanin veya cihazin
onlarin aptal oldugunu diisiinmesini istememektedirler. Uygulamaya baglamadan dnce
tim kurallara hakim olmaya calismalari, ¢ocuklarin kendilerini hazir hissetmelerini

saglamaktadir (Gelman, 2014, s. 91).

Bu yas araligindaki ¢ocuklarin dijital ortamdaki siirekliligini giiglendirmek i¢in basari
deneyimlerini kaydetmelerini ve biraktiklart noktadan oyuna tekrar kolayca
baslamalarina saglamak gerekmektedir. Ayn1 zamanda 6-8 yas araligindaki ¢ocuklar
dijital bir alanda yaptiklarini fiziksel olarak animsamayi da sevmektedir. Sanal ile
fiziksel arasinda bu baglantiyr saglamanin harika bir yolu, ¢ocuklarin indirebilecegi,
toplayabilecegi yazdirilabilir sertifikalar, rozetler ve odiller (bkz. goriinti 49)
olusturmaktir (Gelman, 2014, s. 94).
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Goriintii 49: “Webkinz” uygulamasi giinliik olarak toplanabilen ddiillerin ekran goriintiisi
(Design For Kids kitaby, s. 95).

Dijital ortamda yiiksek skorlar veya kazanimlar1 kaydetmek ve paylagmak ¢ocuklara da
heyecan vermektedir. Bu sadece ilerlemelerini gérmelerine izin vermekle kalmayip,
aym zamanda onlara dogru calisma icin somut hedefler de sunmaktadir. Ornegin
cocuklar, “DigitZ” yazim oyununda 100 kelimeyi heceleyebilmek gibi kisisel bir hedef
belirlerse, bu amaca yonelik olarak artan bir sekilde calismaya devam edebilir ve her

seferinde sifirdan baglamak yerine ne kadar ilerlediklerini gorebilirler (bkz. goriintii 50).
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Goriintii 50: Cocuklara giinliik skorlarint gosteren “DigitZ” uygulamasi ekran goriintiileri

(Design For Kids kitabi, s. 96).

Paylagma olgusu da bu dénem c¢ocuklar1 i¢in 6nemli bir ihtiyaci olusturmaktadir. Bu
olguya agirlik veren “Storybird” web sitesi her yastan ¢ocuk i¢in harika bir deneyim
sunmaktadir. “Storybird” c¢ocuklarin hikayelerini anlamli bir sekilde paylagsmalarini
saglayan bir web sitesidir. Site g¢ocuklara, biiyiik bir resim deposundan bir dizi resim
secip daha sonra kendi hikayelerini olusturup bu hikayeleri paylasmalarina izin veren

bir yap1 seklinde tasarlanmustir (bkz. gortintii 51).

Goriintii 51: “Storybird” web sitesinin resim deposu ekranmnin goriintiisii

(Design For Kids kitabi, s. 97).
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Cocuklar 7 yaslarina dogru kurallara odaklanmaya baslarlar. Diinyanin ger¢ekten ne
kadar biiyiik oldugunu kavrarlar. Kurallar kavrami, onlar1 son derece rahatlatmaktadir.
Bu donemde oyun oynamalari, konusmalari ve genel olarak kendilerine nasil
davranilmasi gerektigi konusunda ayrintili kurallar gelistirirler. Ve toplumsal alanlarda

baskalarinin da bu kurallara uymalarini beklerler (Gelman, 2014, s. 99).

Gelman’a gore site veya uygulamaniz i¢in olusturdugunuz kurallarin g¢ocuklarda
yoruma yer birakmamasi gerekmektedir. Takip edecekleri kurallar agik ve kolay
olmalidir. Iyi yapilandirilmis bir kural 6rnegi su sekilde olabilir: “Bir hikaye yazarken
olumlu ve saygili resimler, kelimeler kullanmaya c¢alisin.” Kotii kurgulanmis bir kural
ise su sekilde olusturulabilir: “Hikayenizde Kiifiir etmeyin veya saldirgan, asagilayici

sayilabilecek kelimeler kullanmayin!”(2014, s. 101).

Bu yas grubu okuyabilmektedir; ancak kelime diizeylerini, egitim diizeylerini
yansitacak sekilde ayarlamak olduk¢a dnemlidir. 6-8 yas arasindaki ¢ocuklar ile yapilan
bir arastirma, “oturum a¢ma” ve “kayit olma” gibi bazi terimlerin anlasilabilir oldugu
bulunmustur. Ancak “gonder”, “kullanic1 adi” gibi ifadelerin karisikliga neden oldugu
ortaya ¢ikmigtir. “gdnder” yerine “baglat” veya “git” yazilabilir; “kullanic1 ad1” ise 6
yasinda birinin diliyle eslesmesi i¢in “takma ad” ile degistirilebilir. Tipki diger kullanict
gruplarinda oldugu gibi, sitenizin veya uygulamanizin okuma diizeyini onlara uygun
sekilde eslestirmek, bu kullanicilart kazanmaniza yardimci olabilecektir (Gallavin,
2015).

3. 2. 7. Yas Arah 8-10 Olan Cocuklar I¢in Tasarim Yaklasimlar

8-10 arasindaki ¢ocuklar olduk¢a karmasiktir. En sevdikleri konularda otorite olarak
goriinmeyi severler. Gergekten ¢ilgin, baygin ya da sinir bozucu seyler ile gelen “sok
faktoriinden” keyif alirlar ve 6-8 yas araligina gore ¢ok daha az endise duymaktadirlar
(Gelman, 2014, s. 99). Gelman 8-10 yas araligindaki cocuklar i¢in su onerileri
siralamaktadir (bkz. tablo 8).



8-10 YASINDAKI COCUKLAR iCIN DUSUNCELER

8-10 yasindaki ¢ocuklar ...

Uzman olmaktan
hoslanirlar.

Bu su demek...

Talimatlar1 okumadan,
uygulamaya atlayip
kullanmaya baglarlar.

Yapmaniz gereken...

Baslangigta tarifler
vermek yerine hata
sonrasi §gretici
mesajlar verin.

Coziim i¢in problemin
birden ¢ok yoniinii
hesaba katabilir.

Diistinmelerini

gerektirecek; daha karisik,

zorlayici araytizlerden
hoslanirlar.

Seviye karmasikligini
nispeten yiiksek tutun, fakat
¢6zemeyecekleri
imkansizlikta olmasin.

Gergek igerik ile
reklamlar arasindaki
farki anlarlar.

Reklamlardan hoslanma-
maya ve giivenmemeye
baslarlar. Cok sayida
reklam, deneyimi terk
etmelerine neden olabilir.

Reklamlar ve igerikler
arasinda gergek gorsel
ayrim olusturun.

Yetigkinlerin, tiim
cevaplara sahip
olmadiklarinin farkina
varmaya baslarlar.

Kendilerini kurallari,
talimatlar1 geri plana
atmada daha yetkili
hissederler.

Siyah beyaz kati kurallar yerine,

aptalca igler yapmalarina,
firsatlar saglayan niianslar
ekleyin.

Kisilerarasi becerilerin-
den yeterince eminlerdir.
O nedenle internet
izerindeki yabancilardan
daha az korkarlar.

Tanidiklar1 ya da
tanimadiklar1 insanlarla
internet {izerinden sohbete
daha agiktirlar.

Sosyal elementleri nasil
kullanacaginiz hakkinda
dikkatli olun. Onlara zararsiz
goziikse bile ¢ocuklar bir
yolunu bulup i¢ine dalabilir.

Kimsenin bilme sans1
yoksa, internette kiigiik
seyler uydururlar.

Cevrimig¢inde beyaz
yalanlar soyleyebilirler.
Ozellikle kimlikleri,
yaslar1 ve diger seyler
hakkinda.

Kimliklerinden ziyade,
kendini ifade etme ve basar1
6gelerine daha fazla 6nem
verin. Yas kilidi lazimsa
ebeveyn tercihini kullanin.

Tablo 8: 8-10 yasindaki ¢ocuklar igin diisiinceler tablosu
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(Design For Kids kitab, s. 117).

6-8 yas araliginin aksine, 8-10 yas araligindaki ¢ocuklar uygulamaya baslamadan dnce
talimatlar1 aramamaktadir. Bu nedenle tasarimimizi ilk kullandiklarinda tamamen
basarili olamayabilirler. 6 yasindaki bir cocuk muhtemelen yeterli talimat olmadan bir
seyler denemeyecek olsa da, 9 yasindaki bir kisi arayiizii biiyiitiip vaktine deger olup
olmadigin1 belirleyecek ve hemen kullanmaya baslayacaktir. Bu baslangi¢ ¢ocuk ilk

seferinde basarisiz olduktan sonra 6gretme i¢in biiytlik bir firsat sunmaktadir.

Bu yas araligindaki ¢ogu ¢ocuk, kendi kendini tanimlama siirecine girmektedir. Motor,
fiziksel, sosyal ve biligsel becerileri halen gelismeye devam etse de, bu yastaki

cocuklarin en sevdikleri etkinlikler; eserleri, renkleri ve arkadagliklarini kesfetmeye
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odaklanmaktadir. Bu yastaki cocuklar i¢in hazirlanan tasarimlarda; c¢oskulu, asiri
renkler ve grafiklerle bu gen¢ kullanicilart bir resmi tamamlamaya davet eden daha

soyut 6geler kullanilabilir (Naranjo-Bock, 2011b).

Bu yaslardaki biiyiik ¢ocuklarda, dijital oyunlar icin belirgin bir tercih olugmakta ve
renkleri ve grafikleri cesitli sekillerde kullanan keskin, karmasik ve son derece etkileyici
diizenlemelere aligkin olmaya bagslamaktadir. Sonu¢ olarak, bu yastaki cocuklar,
“bebekler i¢in degil - daha havali” olarak tarif edebilecekleri daha ayrintili, daha
karmagik tasarimlari tolere edebilecek, bu tarz tasarimlar1 bekleyebilecek bir konuma

gelmislerdir (Naranjo-Bock, 2011b).

Bununla birlikte, alisilmisa meydan okuyan, ¢ekici bir tasarim sunmak ile uygulamanin
ana igerigini veya kullanicilarin gerceklestirdigi islemleri baska yone ¢ekecek renk veya
grafikleri asir1 miktarda kullanmasiyla biligsel veya duyusal asirt yiiklemeye neden
olmak arasinda da ince bir ¢izgi vardir (Naranjo-Bock, 2011b). Bu nedenle

tasarimlardaki grafik dengesi de diizgiin bir sekilde saglanmalidir.

Diger yandan cinsiyet farkliliklar1 daha biiylik cocuklarda gii¢lii bir sekilde ortaya
¢ikmaya baglar, bu nedenle uygulamanizin hem erkek hem de kiz ¢ocuguna hitap etmesi
gerekiyorsa, renk ve grafik cinsiyetini notr (tarafsiz) tutmak 6nemlidir. “Disney Club
Penguin” sitesi bu notr dengeyi iyi kullanarak hem erkekler hem de kizlar igin ¢ekici bir

is ¢ikaran bir web sitesine ornek gosterilebilir (bkz. goriintii 52).

EXamep

PENGUIN

Goriintii 52: “Disney Club Penguin” web sitesi arayiiz ekrani
(http://www.uxmatters.com/mt/archives/2011/12/images/clupPenguin.png).
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Tasarimcilar, renk ve grafik segimiyle cinsiyet kaliplarini giiglendirmemeye dikkat
etmeliyse de, bir cinsiyete hitap eden belirli web siteleri ve uygulamalar1 da vardir.
Ornegin, bebek giydirme, moda ve miicevher gibi kizlar arasinda ¢ok popiiler, ancak
erkeklerin ilgisini ¢ekmeyen biiyiik kizlara yapilan uygulamalarda, yumusak veya gii¢lii
kontrastli sicak ve pastel renk kombinasyonlarinin kullanilma egilimi bulunmaktadir.
Mattel firmasi, bu egilimi, Barbie bebek ambalaji ve aksesuarlari i¢in yaptig1 grafik
tasarimlarla baslatmistir. Asagidaki 6rnekte yer alan “American Girl” web sitesi, klasik
ve cagdas estetigin bir kombinasyonunu hedeflemekte ve pembe “Barbie” bebek

ambalajindan esinlenmektedir (Naranjo-Bock, 2011b) (bkz. goriintii 53).
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Goriintii 53: “American Girl” web sitesi arayiiz ekrani

(http://www.uxmatters.com/mt/archives/2011/12/images/americanGirl.png).

Ote yandan, biiyiik oglan ¢ocuklari i¢in hazirlanan web siteleri veya uygulamalarinda,
arka planlar icin soguk renkler, daha sicak renklerle hazirlanan yiiksek kontrastl
pargalar, asimetrik sekiller, hiz-hareketi uyandiran sekiller, asirt duygulu veya fiitiiristik
senaryolar kullanma egilimi vardir. Spor, araba, film temalar1 ve benzeri konular i¢in
tercihler bu yasta ortaya ¢ikmaya baslamaktadir. Bu nedenle, biiyiik oglan ¢ocuklarinda

renkler ve grafikler bu tarz konularla ilgili duygularn ve estetigi uyandirmaktadir. Bu
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tarz sitelere 6rnek olarak; atmosferik, ince golgeleri kullanan yiiksek ¢oziintirliiklii
grafikleri bulunan, destansi filmin estetigine uygun koyu ve fiitiiristik bir atmosfere
sahip “Lego Star Wars” web sitesi gosterilebilir (Naranjo-Bock, 2011b) (bkz. goriintii
54).

Goriintii 54: “Lego Star War”s web sitesi arayiiz ekrani

(http://lwww.uxmatters.com/mt/archives/2011/12/images/starWars.png).

3. 2. 8. Yas Aralig1 10-12 Olan Cocuklar icin Tasarim Yaklasimlar:

Cocuklar biiylidiikce, tam olarak kim olduklarim1 ve neye ihtiyag duyduklarini
belirlemek daha da zorlasir. Yetiskinler i¢in tasarlamaya benzer sekilde, ¢ocuklar igin
tasarladiginiz belirli etkinlikler hakkinda arastirmalar yapmak, beklentilerini anlamak
biiyiilk 6nem kazanmaktadir (Gelman, 2014, s. 142). 10-12 yaslarindaki ¢ocuklar, soyut
diistince wustalar1 haline gelmektedir. Karmasik senaryolar1 yorumlayabilir ve
eylemlerinin ve kararlarinin olas1 sonucglarmi hayal edebilirler. Bu yas araligindaki

cocuklar i¢in Oneriler su sekilde siralanmistir (bkz. tablo 9).
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10-12 YASINDAKI COCUKLAR iCiN DUSUNCELER

10-12 yasindaki cocuklar ...

Bu su demek...

Yapmamz gereken...

Ozel eylem ve
kararlarin sonucunu
hayal edebilirler.

Bir hareket yapmadan
once diigtiniip, olgiip
tartarlar.

Tahmini isleri ¢ikartin. Basit
tasarim teknikleri kullanarak,
karmasik kararlar verebilme-
lerine olanak saglayin

Yaratici diistinebilirler.

Kendi senaryolarim
hazirlamay1 ve sonucun ne
olmas1 gerektigini
belirlemeyi severler.

Arayiiziiniiziin soyledigi
hikayeyi diistiniin. Sirali m1?
Birden fazla yol var m?

Mobil cihazlar
bilgisayarlarindan
daha fazla kullanmaya
baslarlar.

Deneyimlerinin
¢ogunlugunu kiigiik dijital
ekranlarda daha samimi
seviyede yasarlar.

Bir web sitesi bile tasarliyor
olsaniz, éncelikle mobil
ekranlar diizenleyin.

Farkl1 olmalarim
saglayacagimi distindiik-
leri seylerin farkina
varmaya baslarlar.

Uyumsuzluk gibi seyleri
hissetmeye baslarlar, kimse
onlarin kim oldugunu
anlamiyor gibi
hissedebilirler

Bireyselligi kutlayin. Siyah
beyaz sorular yerine, durum ve
igerige odaklanin.

Kendilerini her konuda
bilgisi olan bir kisiden
daha cok, bir konuda

uzman olarak goriirler.

Kendi kimliklerini
olusturma siirecinde,
hoslandiklari, ilgilendikleri
ya da 1yi olduklar seylerin
igine iyice girerler.

Temel ve genel konulardan
uzak durarak, sanat, miizik,
bilim, hayvanlar gibi 6zel ilgi
alanlarina odaklanin.

Tablo 9: 10-12 yasindaki ¢ocuklar igin diisiinceler tablosu

(Design For Kids kitabu, s. 143).

Cocuklar bu yas grubuna ulastiginda, biliyiik oranda kidemli teknoloji kullanicilari

olmuslardir. Bu dénem gruplari, sayfalar arasinda ilerleme, daha kiigiik dokunmatik

hedefleri secebilme ve kiiciik ¢ocuklara gore harekete gegirici 6geleri daha rahat

anlayabilme 6zelligine sahiptir. Geligsmis okuma seviyeleri, bu yas grubunun igerigi de

tarayabildigi anlamina gelmektedir. Her ne kadar igerigi okuyabilseler de, promosyon-

reklam ile gercek icerik arasinda farkliligi anlamada hala yetigkinlere gore biraz
zorlanabilmektedirler (Gallavin, 2015).

Ornek verilecek olursa “Kingdom Rush” oyunu, 10-12 yas aralig1 icin miikemmel bir

sekilde strateji, tasarim, fantezi, kotii adamlar, biraz kan ve macera igermektedir.

Oyunda c¢ocuklar, kaleye giden yolda stratejik olarak kule ve donanim gelistirerek
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kralliklarin1 goblinlerden ve orklardan korumak zorundadir. Tasarim ilging olmak i¢in
yeterince ayrintiya sahiptir. Ancak arayiiziin kendisi basit tutulmus ve kullanicilarin
oyunun hedeflerine daha fazla odaklanmalarina ve daha iyi seyler yapmalarini olanak
taminmistir. Bu oyun, stratejik olarak disiinmeye dayanmaktadir. Oyunda, asirt
karmasik tasarlanmig bir araylize odaklanmak yerine, c¢ocuklarin kararlarini ve

seceneklerini gdz Oniinde tutabilecegi bir tasarima odaklanmistir (bkz. Goriintii 55).

INSTRUCTIONS

OBUECTIVE

PROTECT YOUR LANDS FROM THE ENEMY AITACK
BUID CEFERSIVE TOWERS ALONS THRE ROMAD TO STOP THEM

Sxkiprinsr

Goriintii 55: “Kingdom Rush” oyununun arayiiz ekrani
(Design For Kids kitabi, s. 144).

Bircok uzman ben kiigiik g¢ocuk degilim asamasi olarak 11-14 yas araligim
belirtmektedir. Bu asamada, ¢ocuklar hala giiglii grafikleri, yiiksek kroma renkleri ve
keskin kontrastlar1 ¢ok ¢ekici bulmaktadir. Cesur ve deneysel goriinen renkler, desenler
ve dokular onlar i¢in daha ilging hale gelebilmektedir. Bununla birlikte bu yas grubu,
Apple veya Google gibi tasarim belirleyicilerinin daha basit, yalin egilimlerinden de

memnuniyet duymaya baslamaktadir.

Bu yasta ¢ocuklar, oyun uygulamalar1 da olmak {izere, basit arastirmalar yapmak yerine,

bir uygulamay1 kullanmak i¢in daha 6zel hedeflere sahip olmaya baglarlar. Renk ve
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grafikler hala ¢ok 6nemli olmakla birlikte, ana vurgu, icerik, sosyal etkilesim ve diger

etkinliklere gegmeye baslamaktadir.

“Nick” web sitesi, biiyiik miktarda igerik ve imaja erisim saglar. Sitenin diizeni grafikler
tizerinde yogun olmakla birlikte, igerik kolay tarama icin diizenlenmistir. Sitedeki
goriintiiler, karikatlir grafiklerinden, foto-gercek¢i goriintiilere, 3 boyutlu grafiklere
kadar pek ¢ok degiskenlik gostermektedir. Bu sitede, avatarlar ve profil grafikleri,
cocuklardan, karakterlerden veya hayvanlardan ziyade gen¢ erkek ve kizlari tasvir
etmekte; boylelikle bu cocuklarin beklentileri ile bir paralellik arz etmektedir (bkz.

goriintii 56).
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Naranjo-Bock’a gore genel olarak, biiyilk g¢ocuklar su oOzelliklere Onem verme
egilimindedir: Ayrintili grafikler ve animasyonlar, sik bir etki yaratan dingin, havali
renkler, biiyiik bir grup veya toplulugun pargasi hissetmelerine izin veren veya yalnizca
belirli bir grubun anladig1 veya takdir ettigi sembolleri veya kodlar1 kullanan grafikler,
renkleri, dokular1 ve desenleriyle Ozellestirebilecekleri tercih ve ruh hallerine gore
tasarimlar, icerige veya mekansal yoruma odaklanan tasarimlar, belirli ilgi alanlartyla

kendilerini eglenceli, ancak etkili bir sekilde mesgul edecek tasarimlar (2011b).

Bu yas grubu i¢in de geri bildirimler 6nemlidir. White’a gore geri bildirim, 6zellikle
egitim uygulamalarinda oldukca 6nemli bir hal almaktadir. Cocuklar yanlis cevap
verdiginde, sadece kirmizi bir X isareti gosterilmeyip, devam etmelerine olanak
saglanmalidir. Onlara bir sans daha verilerek, dogru cevap gosterilmeli veya dogru
cozlime ulagmalarinin yontemi agiklanmalidir. Bu basit goriinse de, bugiin ne yazik ki

pek cok egitim uygulamasi bu anlar1 6gretim firsatlar1 olarak kullanmamaktadir (2016).

Oyunlarda ise geribildirimler, kullanicilarin basarili oldugunu gdsteren ipuglariyla
birlikte verilebilir. “Angry Birds” uygulamasi bu konuda harika bir is ¢ikarmigtir. Ve

bunu tek bir kelime yazi alan1 kullanmadan basarmistir (bkz. goriinti 57).

Goriintii 57: “Angry Birds” uygulamasi ekran goriintiisii

(https://www.smashingmagazine.com/wp-content/uploads/2015/12/AngryBirdsSmall-opt.png).
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Tasarimini yaptiginiz iiriiniin icerigi de dikkate alinmalidir. Cocuklar uygulamalarinizi
nerede kullaniyor olacaklar? Evde, okulda ya da bu ikisinin arasindaki zamanlarda mi?
Uygulamaniz biiyliik ¢ocuklar i¢in tasarlandiginda biiyiik olasilikla okullarda da
kullanilacak, tabletler genellikle paylasilacaktir. O nedenle birden fazla diizeyde, birden
fazla kullanicinin hesaba katilmasi gerekmektedir. Her bir ¢ocuk i¢in kullanici profil
ozellikleri, fotograflar veya avatarlar kullanarak kolayca tanimlanmalidir. Ayrica
uygulamaya, ilerlemeyi kaydetmek igin bir yol eklediginden emin olunmasi
gerekmektedir. Boylece daha ileri seviyede olan ¢ocuklar daha kolay seviyeleri
tekrarlamak zorunda kalmayacaklardir (White, 2016).

Sonug olarak yukarida siralanan yas gruplari ve onlara uygun o6neriler dogrultusunda
adimlar atilmasi, uygulamanizin ya da dijital tasariminizin basariya ulagmasina biiyiik
katkida bulunacaktir. Tezin bir sonraki bolimii olan uygulama asamasinda, bu oneriler

dogrultusunda bir tasarim {iriinii ortaya ¢ikarilmaya ¢alisilmistir.
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4, BOLUM: UYGULAMA CALISMASI

4.1. CESITLI UYGULAMA ORNEKLERI
Tezin kaynak taramasi ve yazim asamasinda bir¢ok uygulama 6rnegiyle karsilagiimistir.
Sanat eseri ¢alismasina gegilmeden Once bu boliimde basarili bulunan 6rneklerden

bazilar1 siralanacak ve basarili olmalarini saglayan nedenler irdelenecektir.

Kaynak taramasi ve arastirmalar sirasinda ilk karsimiza c¢ikan Orneklerden birisi,
“Cocuklar Igin Kutsal Kitap” uygulamasidir. Uygulama Tiirkge dahil birgok dile
¢evrilmis, dini konular ¢ocuklar i¢in basit ¢izim ve animasyonlarla hikayelestirilmistir.
Cocuklarmn kafasiin karismamasi igin hikayeler tek tek goriilebilecek ve ilerlenebilecek

bir arayiiz ana ekraninda sunulmustur (bkz. goriintii 58).

Goriintii 58: “Cocuklar I¢in Kutsal Kitap” uygulamasinin arayiizii

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hible.kids).

Uygulamanin, hikaye kisimlarinda olduk¢a sade bir arayiiz kullanilmig, Yalin Tasarim
(Flat Design) ozelliklerine uygun beyaz iizerine mavi renklerde ileri, geri, oku vb.
ikonlar yerlestirilmistir. Cocuklarin algilar1 diistiniilerek 6n plan, arka plan ayrimi
oldukga basaril1 bir sekilde yapilmistir. On plandaki figiir ve objeler daha ayrmtili, arka
plandakiler ise daha sade sekilde ¢izilmistir (bkz. goriintii 59).
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Goriintii 59: “Cocuklar I¢in Kutsal Kitap” uygulamasimin hikaye kism arayiizii

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bible.kids).

Uygulamada okuma yazma bilmeyen ¢ocuklar da diisiiniilmiis, her dykii ayn1 zamanda
seslendirilmistir. Uygulamanin Tiirkge versiyonunda, orta yash bir erkek sesi
kullanilmistir. Ayrica hikayenin okunabilmesini saglayan agilir kapanir yazi alanlar1 da
bulunmaktadir. Yazi alanlarinda ¢ocuklarin okumasina yardimecr olabilecek yuvarlak

hatlar1 olan tirnaksiz bir yazi karakteri kullanilmistir (bkz. gériintii 60).

«

Tanri ibrahim'e bir ogul ve o
oguldan kocaman bir aile vaat
etti. Bu aile, tiim diinya icin
bereket kaynagi olacakti. Ama
ibrahim ve karisi Sara cocuk
sahibi olmakigin fazla

yaslydi.

Goriintii 60: “Cocuklar I¢in Kutsal Kitap” uygulamasinin hikaye kismn arayiizii

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bible.kids).
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Bir diger ornek olan “Goodnight Safari” e-kitap uygulamasinda, sade bir baslangig
araylizii tasarlanmistir. Ebeveyn kontroliinii iceren boliimler sol iist kosede kiiclik bir
ebeveyn-gocuk ikonunun igine gizlenmistir. Cocuklar kitab1 hem kendi baglarina hem
de seslendirmen esliginde okuyabilmekte bu se¢imi baslangi¢ ekranindaki ikonlarla

yapabilmektedir (bkz. goriintii 61).

Goriintii 61: “Goodnight Safari” uygulamasinin arayiiz ekrani.

Uygulamanin i¢ sayfalarinda savanada yasayan hayvanlara, kullanicilarin kigiik
dokunuglarla yardim etmesi istenilmektedir. Bodylece ¢ocuklar kitap ile kiiciik
etkilesimlere girmekte ve basit animasyonlari izleyebilmektedir. Bu etkilesimler yerine
getirilmeden bir sonraki boliime gecilememektedir. Ayrica ¢ocuklarin okumalarini
kolaylastirmak i¢in seslendirmenin sesi esliginde renk degistiren karaoke mantiginda bir
yazi alan1 eklenmis, bu alanda yuvarlak hath tirnaksiz bir yazi karakteri kullanilmigtir
(bkz. goriintii 61).

Night, is Falling in the savanna «
and the bab? animals are
d

qetiing ready to slecp -
would you like to, help? |

Goriintii 62: “Goodnight Safari” uygulamasinin i¢ sayfa ekrani.
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Apple Store 6-8 yas kategorisinde yer alan bir baska uygulama ise “Wenda the Wacky
Wiggler”dir. Uygulamanin agilis ekraninda okuma modunu se¢gmek i¢in bana oku (read
to me); kendi basina oku (read it myself); otomatik oynat (auto play) gibi segenekler

yerlestirilmis ve ana ekran kii¢iik basit animasyonlarla zenginlestirilmistir (bkz. goriintii

63).

“Select a reading mode to start
" read to me

- read it myself

~ © auto playr

y Christopher¥#sian

=¥ with illustrations by Emi[y Mullock

Goriintii 63: “Wenda the Wacky Wiggler” uygulamasinin ana ekran arayiizii.

Uygulamanin akiginda ise, ilk bastaki secime gore seslendirme ya da otomatik bir
ilerlemeyle karsilagilmaktadir. Uygulamanin i¢ kisimlarinda, yazi alanlart resimlemenin
uygun boliimlere yerlestirilmeye c¢alisilmis, fakat bazi sayfalarda yazi alanlarin karigik
arka planlarin tizerine eklendigi de goriilmistiir. Diger yandan, kendiliginden hareket
eden veya cocuklarin etkilesime girebilecegi kiigiik animasyonlar, resimlemelere
eklenmistir. Sayfa ilerlemeleri ok ikonlar1 vasitasiyla yapilmaktadir. Ana meniiye
doniis, miizigi a¢ kapat gibi 6zellikler sol iist kosede yer alan saydam hamburger menii

ikonunun igine yerlestirilmistir (bkz. goriintii 64).
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R O O gl @nmwr

close

Goriintii 64: “Wenda the Wacky Wiggler” uygulamasinin i¢ sayfa goriintiileri.

Pbs Kids kanalinda yayimlanan Daniel Tiger’s Neighborhood (Kaplan Daniel’in
Mabhallesi ) adli yapiminin “Day&Night” (Gece&Giindiiz) uygulamasinda da basit bir
arayiiz kullanilmistir. For Parents (Ebeveynler igin) ikonu sag iist kdseye eklenmistir.
Arayiizdeki glines ve ay sembolleri ile ¢cocuklar kolaylikla gece giindiiz arasinda se¢im

yapabilmekte ve uygulamayi kullanmaya baslayabilmektedir (bkz. goriintii 65).

For Parents ]

"
. NG%

Goriintii 65: “Daniel Tiger’s Neighborhood” uygulamasinin agilis ekrani.

Uygulamanin igine girildiginde ise; ¢ocuklarin sabah uyandiklarinda ya da gece yataga
girmeden Once yapmalar1 gereken gorevleri yerine getirmeleri istenmektedir. 5 yas altt

cocuklar icin hazirlanan uygulamada olduk¢a basit ve anlasilabilir bir arayiiz
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kullanilmigtir. Tiim gorevler basit ikonlar aracilifiyla aktarilmis, bu gorevler
tamamlandiktan sonra “Daniel Tiger” karakteri annesine hosca kal diyerek okuluna

gitmekte ya da iyi geceler diyerek yatagina girmektedir (bkz. goriintii 66).

Goriintii 66: “Daniel Tiger’s Neighborhood” uygulamasinin i¢ sayfa goriintiisii.

Baz1 uygulamalarda gercek diinyadan esinlenerek kitap sayfa ¢evirme gibi hareketler
efektler kullanilmaktadir. Fakat birgok uzman, bu tarz hareketlerin kullanilmamasi
gerektigini belirtmektedir. Ozellikle kii¢iik ¢ocuklarin motor ve biligsel becerileri tam
anlamiyla gelismedigi i¢in bu tarz sayfa gegislerini bazen anlayamamakta, bazen de
anlasa bile kiiciik parmaklart ile bu hareketleri yapamamaktadir. Bu tarz uygulamalara
ornek olarak “Peter”  ve “Spooky Hollow” uygulamasi Ornek gosterilebilir.
Goriintiilerde goriildiigii lizere hikayelerde ilerleyebilmek i¢in sayfa cevirmeye benzer

bir hareket yapilmasi gerekmektedir ( bkz. goriintii 67).

The skeleton tries to pait,
/ the pumpkins orange...

‘N()\\', my dears,” said old

Mrs. Rabbit one morn-
ing, ‘you may go into the fields
or down the lane, but don't go
into Mr. McGregor's garden :
your Father had an accident
there ; he was put in a pie by
Mrs. McGregor.”

Goriintii 67: “Peter” (sol) “Spooky Hollow” (sag) uygulamasindan sayfa gegis goriintiileri.
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4. 2. KONU SECIiMI VE E-KITAP KAVRAMI

Uygulama ¢alismasi igin bir¢ok fikir ele alinmis; en sonunda bir ¢ocuk hikaye kitabinin
resimlenmesine, bir e-kitap uygulamasi yapilmasina karar verilmistir. E-Kitap
uygulamalarini, basili kitaplarin gec¢irdigi evrimin son halkasi olarak tanimlamak da

mimkindiir.

Tabletlerin kesfi, kitap yaymnciligi igin yeni bir ortam yaratmistir. Interaktif kitaplar
artik her yerde yer almakta ve insanlarin basili harfleri kullanma bigimlerinde biiyiik bir

degisim olusturmaktadir (Itzkovitch, 2012b).

16.yy.’da Gutenberg’in matbaay1 insanligin hizmetine sunmasiyla insanlarin kitap
basabilmesine olanak tantyarak sagladig katki, 1971 yilinda Michael Hart isimli basarili bir
girisimcinin  6nemli basili eserlerin elektronik siirimlerini herkesin kullanabilmesi igin
baslattigr Gutenberg Projesi (Project Gutenberg) ile devam etmistir. Ik e-kitap ise Hart’m
elektronik ortama aktardigi Amerikan Ozgiirliik bildirgesi olmustur. Gutenberg Projesi ile ilk
e-kitap ortaya ¢ikmis ve dijital kiitiiphanecilik de baslamigtir. 1990 yilinda Tim Berners-
Lee’nin Web’i icat etmesi ve 1993 yilinda ilk tarayici Mosaic’i yayinlamasi ile internet hizla
yaygmlagmaya baslamistir. 1992 yilinda Isveclilerin Runeberg Projesi ve 1994 yilinda
Almanlarin Gutenberg-DE Projesi ile online kiitiphanecilik ¢aligmalar1 hiz kazanmigtir. 1995
yilinda Amazon sirketinin ilk biiylik online kitap¢i olarak ortaya ¢ikmasini 1997 yilinda
Barnes & Nobles sirketi takip etmigtir. 1998 yilinda kiitiiphaneler Web ortamina taginmaya
baslamustir. 2001 yilinda ise Acrobat eBook Reader’in yaymlamsi ile kendine uygun bir
platform ve format (PDF) bulan e-kitaplarin kullanimi hizla artmaya baslamistir. Kitap
okuyucular (e-book reader) ve kitap okumaya destek veren dijital araglarin yayginlasmasi ile
ozellikle 2000°1i yillardan sonra e-kitaplara artan ilgi gliniimiize kadar gelmistir (Bozkurt ve

Bozkaya, 2013).

E-kitabi en genis anlamda ‘elektronik ortamda yaymnlanmis, bu ortamda kullanilan
cesitli protokoller ve yazilimlar ile bunlar1 kullanan bilgisayarlar tasinabilir cihazlar
aracilig ile izlenebilen metin, resim, film ve sesleri barindiran bir medya formati’

olarak tanimlamak miimkiindiir (Akyiiz ve Akbaytiirk, 2006).

Cox ve Mohammed, e-kitaplar1 bilgisayar ekranindan okunabilen kitaplarin dijital
halleri olarak tanimlarken; Vassiliou ve Rowley e-kitabi geleneksel kitaplarin
Ozelliklerini tasiyan dijital nesneler olarak tanimlamislardir. Benzer sekilde Adobe
sistemlerine gore e-kitap bir ekrandan okunan dijital okuma materyalleri olarak
tanimlanmistir. Bu bilgiler 15181inda “e-kitaplar dijital ortamda dogan veya geleneksel

kitaplarin elektronik formatlara doniistiiriilmesiyle olusan ve bir elektronik arag
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araciligiyla kullanilabilen sayisal kitaplardir” seklinde genel bir tanima ulasilabilir

(Bozkurt ve Bozkaya, 2013).

E-kitap i¢ine video, ses, animasyon, simiilasyon, oyun, degerlendirme araglar1 entegre
edilebilmektedir. Eklenen ¢oklu ortam nesneleriyle beraber kitaplar etkilesimli e-
kitaplara ~dontismektedir.  Etkilesimli  e-kitaplarin  sagladigi  bir¢ok avantaj
bulunmaktadir.  Tasinabilir olma, sadelik, etkilesimlilik, okunabilirlik, stireklilik,
giincellenebilirlik, erisim kolaylig1 ve kisisellestirilebilir olma bu avantajlardan bazilar
olarak sayilabilir (Giimiis, Giiler, Giiler ve Erorta, 2012).

Etkilesimli e-kitaplar ile ¢oklu ortama sahip igerikler cogu zaman birbirine karistirilir.
Fakat bunlari birbirlerinden ayiran en biiyiik 6zellik ise formatlari ve sagladiklart
etkilesim diizeyleridir. Bilgisayarlarimizda bulunan etkilesimli e-kitap benzeri
iceriklerin ¢ogu aslinda kurulum yapilan yazilimlardir (software). Etkilesimli e-kitaplar
ise belirli formatlardaki elektronik dokiimanlardir (Itzkovitch, 2012b).

Itzkovitch etkilesimli e-kitaplart 6zellikle dokunmatik ekranlar (touch screens) igin
tasarlanmig; kullanicinin igerikle goriintii, ses ve dokunma ile etkilesime gectigi
uygulamalar olarak da tanimlamaktadir (2012b). Son yillarda, teknoloji ¢ocuk edebiyat
alanim1 da 6nemli bir sekilde etkilemis ve bir¢cok popiiler kitabin e-kitap uygulamasi

olusturulmustur. Kirkus Reviews®

, en 1yl cocuk kitab1 uygulamalarin yillik listesini
yaymlamaktadir. Onceki yillarda karsimiza ¢ikan Cd-Rom masal kitaplar1 gibi, e-kitap
uygulamalarmin da kendine gore artilar1 ve eksileri bulunmaktadir. Ornegin, bu tarz e-
kitaplarla zaman gec¢irmek ¢ocuklarin teknolojik kavrayislarinda artisa yardimci

olabilmektedir (McNair ve digerleri, 2013).

Etkilesimli e-kitaplarin bir¢ok avantaji bulunmaktadir. Birgok yayinci ve uzmanin
goriislerine gore derlenen avantajlar su seklide Ozetlenebilir: Cevre dostudur: Yeni
kitaplar i¢in agag¢ kesilmesine gerek kalmamakta; tam anlamiyla gevreyi korumaktadir.
Ekonomiktir: Uretimi, dagitimi ve satin almmasi geleneksel kitaplara gore daha
ekonomiktir. Yiiksek kapasiteye sahiptir: Binlerce sayfalik yazili, goriintiilii ve sesli
icerigi biinyesinde barindirabilir. Aym sekilde binlerce dijital kitap basit bir depolama

aracinda veya e-kitap okuyucuda depolanabilir. Arastirilabilivlik ézelligi vardur:

8 Amerikan kitap elestiri sitesi.
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Kitabin i¢indeki bilgiye veya kitabin belirli bir sayfasina ¢ok cabuk ulasilabilir ya da
belirli bir bilgiyi arama yontemleriyle bulunabilir. Tasinabilirdir: Dijital araglar,
bellekler veya bulut teknolojisi ile her yere tasinabilir; istenilen yerde ve zamanda
kullanilabilir. Coklu ortam destegi vardir: Icerikler imaj, video, ses ve ii¢ boyutlu (3D)
nesnelerle zenginlestirilebilir. Daha zengin igerik ise Ogrenmeyi kolaylagtirmaya
yardimct olur. Boylece farkli Ogrenen ve okuyucu tiplerine hitap edilebilir.
Yazdirdabilirdir/doniistiiriilebilirdir: Herhangi bir yazici araciligiyla yazdirilabilir, cok
kisa siirede geleneksel kitap gibi kullanilabilir. Kalicidir: Fiziksel tahribata karsi
koyabilirler. Uretimi daha hizhidir: Yayma hazirlanmasi ve dagitma siirecindeki
lojistigi hizli ve de maliyeti azdir. Okumaya tegvik eder: Dijital yerliler (digital natives)
i¢in uygun bir teknolojidir. Insanlar ekranlarin karsisinda basili kitaplarm karsisinda
durduklarindan daha fazla vakit gegirirler. Paylasimi kolaydir: Dijital hak yonetimine
(DRM) tabi olmayan igerikleri paylasmasi ¢ok kolaydir. Zaman maliyeti diisiiktiir:
Kullanicilar tarafindan erisimi ve son kullanicilara ulastirilmast kisa zaman alir.
Giincellenebilirdir: Igerik giincellenebilir, diizeltmeler yapilabilir ve bu degisiklikler
cok kisa siirede uygulanabilir. Aktif sekilde kullanilabilirdir: Orijinal yapisina zarar
vermeden iizerine notlar alinabilir, alint1 yapilabilir ve istenilen kisimlar vurgulanabilir.
Yapilan tiim degisiklikler kaldirilabilir veya iizerinde yeniden degisiklik yapilabilir.
Ucretsiz bilgi ve erisim saglar: Birgok cevrimici kaynak ve kiitiiphane, e-Kitaplar
aracilifiyla {icretsiz bilgiye erisim sansi tanir. Hypertext yapisi aracilifiyla yeni kaynaklara
veya atifta bulunulan farkli igeriklere ¢ok ¢abuk bir sekilde ulasilabilir. Engelliler igin
erisebilirdir: Dezavantajli gruplarin erisimi ve kullanmasi kolaydir. Evrensel tasarim
ilkelerine uygun olarak iretilen bir icerik sesli komut sistemiyle kullanilabilir (voice
command), sesli okunabilir (voice over), fontlar1 biyiitiiliip kiigiltilebilir (Bozkurt ve
Bozkaya, 2013).

Katie Bircher’a gore bir elektronik kitap uygulamasi tasarlarken sunlara dikkat edilmesi
gerekmektedir. Etkilesimli olmali - fakat asirt etkilesimden de kacinilmalidir: E - Kitap
uygulamalarini, geleneksel bir resimli kitap veya e-kitaptan, ayiran unsur etkilesimin
uyarlanmasidir. Fakat bu etkilesim akillica kullanilmalidir. Cok fazla etkilesim
okuyucuyu sasirtip dikkatini de dagitabilir. Uygulamanin tiim parcalart arasinda
anlamli bir uyum olusturulmalidir: Bir uygulama her yoniiyle metin, goriintii, anlatim,

miizik-ses efektleri, interaktif pargalariyla rahatsiz edici degil; erisilebilir ve eglenceli
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olmalidir. Uygulamanin 6zellikleri, uygulamanin parcalarinin toplamindan daha biiyiik
bir deneyim yaratarak birbirine bagli ve uyumlu olmalidir. Hatta fiziksel sayfalar
olmadan “sayfanin c¢evrildigini anlatan oyunlardan” yararlanilmalidir. Sorumluluk
kullanicilara verilmelidir: Kullanicilar, anlatim, miizik, ses efektleri gibi 6geleri agma-
kapama imkanina sahip olmali; uygulama deneyimini 6zellestirmeyi saglayabilmelidir.
Gezinme kolay olmahdir: 1yi uygulamalar kullanici dostu ve sezgisel olarak
anlagilabilen olanlardir. Kiigiik kullanicilart hedefleyen uygulamalarda kullanim
asinaligr beklentisi ya da asir1 aciklama gerek olmadan gezinme kolaylikla
saglanmalidir. Saswrtict ve eglenceli bir deneyim sunulmaldir: Etkili uygulamalar
sadece saf eglence sunmaz, hikayeyi ileri tasimak igin etkilesimli anlar1 dengeler.
Hikayenin ayar1 ve karakterleriyle dogal bir hissiyat saglar. Tekrar kullanimlardan
kacinimahdwr: Animasyonlar ve interaktif Ozellikler bir dizi araciligiyla bazi
uygulamalarda dongii halinde sunulur. Bu da her seferinde farkli olmalarini saglar. Her
seyden once, eklerle orijinal kitap uzatilmalidir: Basarili bir resimli kitap uygulamasi
geleneksel bir resimli kitabin gerekliliklerini yerine getirir, ancak dijital formata 6zgi
ekstra ozellikler ile farkliliklar yaratir. Basili kitaplarin uyarlamalarinda, tiim etkilesimli

ogelerin arttirict giicti kullanilmalidir (2012).

Bircher’e gore nitelikli uygulamalar, ¢ocuklar uygulamay1 kullanirken onlar farkinda
olmadan nasil kullanacaklarini 6greterek dijital okuryazarligi desteklerler (2012). E-
kitaplar, elektronik ozellikleri sayesinde, okumada zorlanan ya da okumaya yeni
baslayan cocuklara, kitaptan zevk almalarina izin veren bir teknoloji tiirtidiir. E-
kitaplardaki kesif icin sunulan ek firsatlar, ¢ocuklarin okuryazarlik becerilerinin

gelistirilmesine de yardimci olabilir (Moody, A. 2010).

Michael Cohen Group’a® gére, kitap uygulamalarinda 6grenme deneyimi, belirgin bir
sekilde kitabin igeriginde ya da kitaptaki aktivitelerin i¢ine gomiilerek {istii kapali bir
sekilde verilebilir. Ornegin, okumay1 yeni &grenen gocuklara ydnelik uygulamalarda
seslendirme sirasinda okunan kelimelerin renklendirilmesi, kelimenin {izerine
tiklandiginda tekrar duyulabilmesi, kelimeleri etiketlendirme ve dokunulan kelimenin
bliylimesi gibi 06zellikler okumayir yeni Ogrenmeye baslayan c¢ocuga yardimci
olabilmektedir (2011).

% Cocuklara yonelik calismalar yapan, Amerika merkezli arastirma ve gelistirme sirketi.
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4. 3. UYGULAMA TASARIMI

E-kitap uygulamasinda kullanilacak hikayenin secimi, hedef kitle analizinden sonraya
birakilmistir. Bunun temel nedeni, tezin o6nceki boliimlerinde aktarildigr gibi ¢ocuklarin
belli yas araliklarinda farkli motor becerileri, zihinsel gelisimleri, ilgi alanlar1 ve

ihtiyaglar1 bulunmaktadir.

4. 3. 1. Hedef Kitle Analizi

Yapilan saptamalar sonucunda, uygulama ¢aligmasi Oncesinde bir hedef kitle analizi
yapilmasi gerekliligi ortaya c¢ikmistir. Topsiimer ve digerleri, hedef kavramini: Bir
iletisim stirecinden s6z edebilmek i¢in kaynagin karsisinda hedefi olusturan bir kisi ya
da grubun olmasi gerekmektedir. Hedef kodu ¢6zmesi (decoding), baska bir deyisle
simgelere doniismiis olarak iletisim kanalindan gelen iletileri alarak tekrar duygu ve
diistincelere dontistiirme eylemini kendi anlayis yetenegi ¢ergevesinde gerceklestirmesi
ve bunlara olumlu ya da olumsuz bir tepki (response) gostermesi beklenen iletisim
ogesidir, seklinde agiklamaktadir (Topstimer ve digerleri, 2009, s. 30). Hedef kitleyi
iletigim siirecinde mesajin ulasmast amaglanan kisi, kiime ya da kitle olarak tanimlamak

da miimkiindiir (Mutlu, 1994, s.88).

Kisaca, iletisimcinin ulasmayr hedefledigi ve iletisiminin basaris1 i¢in Onceden
Ozelliklerinin ve yapisinin analiz edilmesi gereken Onemli bir iletisim Ogesidir
denilebilir. Reklam ve halkla iligkiler caligmalarinda ise hedef kitleyi yapilan tiim
faaliyetlerin yonlendirildigi, bu faaliyetler sonucunda kendilerinden eylem ve diisiince
degisimi beklenen kisiler ya da gruplar olarak tanimlamak miimkiindiir (Topsiimer ve

digerleri, 2009, s. 77).

Bu tanimlamalardan yola ¢ikilirsa, uygulama ¢alismasinda hazirlanacak mobil
uygulamanin birincil hedef kitlesini ¢gocuklarin olusturdugu soylenebilir. Fakat bu ¢ocuk
hedef Kitlesinin de asil yas araligini temel okuma yazma becerilerini kazanmus, tabletleri
daha onceden kullanan dijital okur-yazarlig1 olan ¢ocuklar olusturmaktadir. Bu nedenle
birincil hedef Kkitle olarak 7-10 yas araligindaki ¢ocuklar belirlenmistir. Bununla birlikte
ikincil hedef kitleyi tiim yas araliklarindaki ¢ocuklar olusturmaktadir. Son olarak masal

kitaplarini, dykiileri seven yetigkinlerde tigiinciil olas1 hedef kitleyi olugturmaktadir.
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Var olan ya da olasi hedef kitlelerin yas gruplari, gerek reklam ve halkla iligkiler
stratejisinin  belirlenmesinde gerckse reklam ve halkla iligskiler mesajlarinin
olusturulmasinda son derece Onemlidir; ¢linkii degisik yas gruplar, degisik
gereksinimlere ve degisik zevklere sahiptir (Topsiimer ve digerleri, 2009, s. 103). iste
bu dogrultudan yola ¢ikarak 7 ile 10 yas araligindaki ¢cocuklarin begenileri diisiiniilerek,

e-kitap uygulamasinin tasarim siirecine baslanilmasina karar verilmistir.

Birincil hedef kitle belirlendikten sonra, kitlenin zevkleri ve tercihleri iizerinde
aragtirma  yapilmistir. Tirkiye’deki ¢ocuk televizyon kanallarinda yayinlanan
animasyonlarin ¢esitliligi diistiniildiigiinde, hedef yas araligindaki ¢ocuklarda biling ve
alg1 diizeyinin yiiksek oldugunun varsayilmasi yanls olmayacaktir. Ulkemiz
televizyonlarinda yaymlanan animasyonlara bakildiginda, Esrarengiz Kasaba (Gravity
Halls), Macera Zamani (Adventure Time) Rafadan Tayfa gibi, gerek hikaye yapisi
gerekse cizim teknikleri acisindan olduk¢a farkli animasyon Orneklerine

rastlanabilmektedir (bkz. goriintii 68).

Goriintii 68: Disney Channel’da yaymlana Esrarengiz Kasaba ¢izgi filminin goériintiisii

(http://nintendoenthusiast.com/wp-content/uploads/2015/07/Main_characters_of_Gravity_Falls.png).

Bu farklilign yaratan Ogeler arasinda cesitli ¢izim isluplar, degisik canlandirma
teknikleri ve birbirinden ¢ok farkli hikaye yapilari sayilabilmektedir. Ayrica giiniimiiz
cocuklar1 mobil cihazlar1 ya da kisisel bilgisayarlar1 vasitasiyla pek g¢ok Youtube
kanalim1 takip etmekte, bircok oyun uygulamasini kullanmaktadir. Tim bu
orneklerinden yola ¢ikarak, hedef kitlenin ¢esitli canlandirma tekniklerine, birbirinden
farkli ¢izim Orneklerine ve son olarak c¢ok farkli hikdye yapilarina asina olduklari

sOylenebilir.
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4. 3. 2. Uygulama Konsept ve Karakter Tasarim Asamasi

Konsept arayliz ve karakter tasarimi Oncesinde birgok uygulama Ornegi incelenmis
bazilarindan ornek ikonlar, objeler, resimlemeler not alinmistir. Ayrica g¢ocuklara
yonelik bugiinlerde yayinlanan ¢izgi filmler TRT Cocuk, Cartoon Network, Disney
Channel gibi kanallarda izlenmis ve son donemlerde piyasaya cikan ¢ocuk kitaplari
incelenmistir. Yapilan gozlemlerde kelebek etkisinden, paralel evrene, kara deliklerden,
krep yemeyen gergedanlara kadar birgok konunun ¢izgi filmlerde, hikaye kitaplarinda
islendigi goriilmistiir (bkz. goriintii 69). Birincil hedef kitle yas araliginda yer alan
cocuklarla konusularak, en ¢ok hangi c¢izgi filmleri sevdikleri de Ogrenilmeye
calistlmistir. Bu gézlemler sirasinda, “Esrarengiz Kasaba”, “Penn Zero: Kahraman O”
gibi farkli kiiltiir triinlerinin yaninda, “Rafadan Tayfa” gibi yerli ¢izgi filmlerin de
cocuklar tarafindan oldukga sevildigi fark edilmistir. Bu nedenle, bu kadar karmasik ve
fantastik Oykii yapilarina asina olan ¢ocuklara, uygulamada kullanilacak hikayenin

yabanci ve alisilmadik gelmesi beklenilmemektedir.

GERGEDANLAR
I{R P YEVMIEZ
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Goriintii 69: Gergedanlar Krep Yemez ¢ocuk kitabinin kapak goriintiisii
(https://productimages.hepsiburada.net/s/8/500/8800169951282.jpQ).
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Hikayenin 6zgiin olmasi i¢in, hikayenin se¢imi 6ncesinde, birgok kiiltiirden halk masali
ve Oykii okunmus, iclerinden ilging ve hedef kitlenin okuma becerilerine uygun
uzunlukta bir oykii secilmistir. Buna istinaden “Japon Cocuklarinin En Sevdigi
Masallar” kitabinda karsilagilan “Saman Copii Bey” oykiisiiniin e-hikaye uygulamasina

dontistiiriilmesine karar verilmistir (bkz. goriintii 70).

Goriintii 70: Japon Cocuklarinm En Sevdigi Masallar kitab1 kapak goriintiisii

(https://iwww.nobelkitap.com/img/2000/japon-cocuklarinin-en-sevdigi-masallar-
5219d7380d48411997c8f8617d5ec887.jpg).

Uygulamanin  Google Play’e eklenmesi disiiniildiigiinden, telif sorunlariyla
karsilasmamast igin Oykii gilincellenmis, kisaltilarak farklilastirilmistir. Hikaye
seslendirmeye uygun sekilde boliimlere ayrilmis ve son sekli verilmistir. Daha sonra
oykiide gecen karakterlerin eskiz cizimlerine baslanmistir. Ozellikle bu asamada Japon
kiyafetleri ve Japon animasyonlar1 incelenmistir. Japon “TV Tokyo” kanalinda
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yayinlanan “Japonya’dan Halk Hikayeleri” (Folktales from Japan) animasyon serisinin
iki sezonu izlenmis ve incelenmistir. Ayni zamanda bu programdan bir¢cok ekran

goriintiisii alimmistir (bkz. goriintii 71).

©TOMASON

Goriintii 71: Japonya’dan Halk Hikayeleri Animasyon serisinin afig goriintiisii

(http://imgl.ak.crunchyroll.com/i/spire3/684ad6c99f577b7b5787182336683e531333392267_full.jpg).

Ayrica bu izlemeler sirasinda “Saman Copii Bey” hikayesinin kitaptakinden farkli bir
versiyonuyla da karsilasilmistir. Hikayede yusufcuk yerine at sinegi, prenses yerine at
sahibi gibi karakterler eklenmistir. Boylelikle hikaye biraz daha zenginlestirilmis,
hikayeye daha farkli bir boyut kazandirilmistir (bkz. goriintii 72).

4

Goriintii 72: Japonya’dan Halk Hikayeleri serisindeki “Saman Copii Bey” goriintiisii.
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Tiim bu kiyafet ve donem aragtirmalardan sonra karakter eskizlerine baslanmis, diger
gizer ve tasarimcilarin da goriisleri alinarak karakterler olusturulmaya galisilmistir.
Japan animasyonlarinda siklikla kullanilan ii¢ yuvarlaktan olusan “Chibi”° oran oranti

tarzina yakin ilk karakter ¢izimleri hazirlanmistir (bkz. goriintii 73).

Goriintii 73: “Chibi” oran orant1 tarzinda ¢izilmis karakter tasarimlar1 goriintiisii

(https://files.tofugu.com/articles/japanese/2016-04-25-chibi/chibi-idol-master.jpg).

Karakter tasarimlarinda nihai karar verildikten sonra Oykiiniin hikaye panosu

(storyboard) planlanan gezinme tasarimi dogrultusunda ¢izilmistir ( bkz. gériintii 74).

Goriintii 74: “Saman Copii Bey” hikayesinin hikaye panosu (storyboard) goriintiisii.

10 Karakterlerin normalden kiigiik ve sevimli olarak ¢izildigi Japon anime tarzi.



114

Bu cizim asamalariyla ayni zamanda, uygulamanin arka planlarinda kullanilacak
gorseller, suluboya teknigiyle hazirlanmistir. Cizim ve boyamalar bittikten sonra
gorseller taranarak dijital hale doniistiiriilmils; “Adobe Photoshop” programinda renk
diizenlemeleri yapilmistir. Ardindan bazi dijital filtrelerden gegirilerek gorsellerin son
hallerine ulasilmistir (bkz. goriintii 75).

Goriintii 75: “Saman Copt Bey” hikayesinin suluboya arka plan ¢izim goriintiileri.

Tim bu arka plan ¢izimleri, karakter tasarim eskizleri tez danismaninin Onerileri
dogrultusunda giincellenerek nihai haline ulastirilmis ve uygulama asamasina

gecilmesine karar verilmistir.

4. 3. 3. Uygulama Arayiiz Tasarimi ve Yazilim Asamasi

Uygulamanin {iretim asamasi sirasinda, pek ¢ok e-kitap uygulamasi taranmis ve bu
uygulamalardaki tipografi, ikon, ses kullanimi gezinme (navigasyon) gibi ogeler
incelenmistir. Uygulamada kullanilacak dykii bir Japon hikayesi oldugu i¢in ¢ocuklara

yonelik baz1 Japonca e-Kitap 6rnekleri de arastirilmistir ( bkz. goriintii 76).
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Goriintii 76: Japon “PIBO” e-kitap uygulamasindan bir masal sayfa gériintiisii.

Bu arastirmalar sirasinda Kkarsilagilan Orneklerden bir tanesi “PIBO” e-kitap
uygulamasidir. E-kitap uygulamasinda hikayeler seslendirilmis ve seslendirmeyi agip
kapamay1 saglayan butonlar eklenmistir. Ayrica sayfalar arasindaki gegis, hem sayfa
katlama efekti hem de ileri-geri tuslariyla saglanabilmektedir. Ayni zamanda
uygulamanin ana sayfasindan bir¢ok farkli hikayeye ve kategoriye ulasilabilmektedir (
bkz. goriintii 77).

FEnIERICIINS
6o oLty
oKL, BoRL 1
TATHH, THTA TATA. BBATS.
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Goriintii 77: “PIBO” e-kitap uygulamasindan arayiiz goriintiileri.
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Uygulamanin igerisinde “Jack ve Fasiilye Sirig1” gibi bilindik masallardan, Japon
kiiltiirine 06zgii masallara kadar bircok farkli igerik bulunmaktadir. Masallar
incelendiginde yazi alanlarin genel olarak beyaz ya da benzer tek renk alanlarin iizerine
yerlestirildigi goriilmektedir. Okunurluk gozetilerek yapilan bu tarz diizenlemelerin,
kiiglik ¢ocuklarin okuma faaliyetlerini katki saglayabilecegi soylenebilir (bkz. goriintii
78).
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Goriintii 78: “PIBO” e-kitap uygulamasindan masal 6rnekleri.

Incelemeler sirasinda sadece Japonca degil, birgok farkli dildeki e-kitap uygulamas ele
alimmistir. Bazi uygulamalarda etkilesimi belli etmek i¢in araliklarla ¢ikan bir el
isaretinin kullanildig1 gdzlemlenmistir. Ornegin “Norton’un Yeni Evi” (Norton’s New
House) uygulamasinda benzer bir ikon belirip yok olmakta, cocuklarin etkilesime
gecmesi gereken objeleri isaret etmektedir. Ayrica yazi alanlar1 “T” harfinin oldugu

kisimdan agilir kapanir bir ikon alani iizerine yerlestirilmistir (bkz. goriintii 79).
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His morning routine was
quite similar to ours, as he
cleaned his teeth, and then
took a shower.

He bathed in a puddle of icy
cold rain, it was freezing,
but he braced himself and
didn't complain.

Goriintii 79: “Norton’un Yeni Evi” e-kitap uygulamasi i¢ sayfa goriintiileri.

Uygulama sayfa gecisleri, ses-miizik a¢ kapa gibi 6zellikler i¢inde sag list kosede kitap
ayraci benzeri bir ikon kullanmistir. Ikona basildiginda alt kisimda gegisleri yapmanizi
saglayan sayfalarmn kiigiik resimlerinin bulundugu bir alan agilmaktadir. Ust alanda ise

ses-miizik a¢ kapa, ana sayfaya don gibi secenekler yer almaktadir (bkz. goriintii 80).
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Goriintii 80: “Norton’un Yeni Evi” uygulamasindaki ikon ve sayfa gegis alanlari.

Tiim bu incelemelerden sonra, e-kitap uygulamasinin; yonlendirme (navigasyon),
kullanici deneyimi tasarimi (UX), ikon setleri gibi parcalari iizerinde c¢alisilmaya
baslanmistir. Hikaye birbirini diizenli bir sekilde takip edecek sekilde; onceden ¢izilen
hikaye panosuna (storyboard) sadik kalinarak 10 boliime ayrilmis ve bu béliimlerin son
eskizleri hazirlanmistir. Bu eskizler dogrultusunda karakterler, “Adobe Illustrator”

programinda vektorel hale dondstiiriilmiistiir (bkz. goriintii 81).

Goriintii 81: “Saman Copii Bey” e-kitap uygulamasi vektorel ¢izim gorseli.

Uygulamanin igerisinde kullanilacak etkilesimli sahneler, canlandirma tekniklerine gore
kare kare c¢izilmis, boylelikle uygulamanin resimlendirme ve vektorele doniistiirme

boliimii tamamlanmistir (bkz. goriintii 82).
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Goriintii 82: “Saman Copii Bey” e-kitap uygulamasinin vektorel canlandirma ¢izim gorseli.

Tamamlanan vektorel ¢izimler, uygulamanin nihai haline getirilecegi “Adobe Animate”
programina aktarilmistir. Programda kare kare diizenlemeler yapilarak, uygulamadaki
etkilesimli alanlarda ortaya ¢ikacak hareketli boliimler tamamlanmistir (bkz. goriintii

83).

Herkes tum bu zenginligin, gen¢ adamin avcun

bir saman ¢opiinden geldigini disindikce ¢ok §
Geng adam koyun en 6nde geleni olmus. Herkes|
¢ok saymis. Yasami boyunca onu “Saman Copu

cagirmislar.

Goriintii 83: “Saman Copii Bey” e-kitap uygulamasinin etkilesimli canlandirma gorseli.

Tablet uygulamasindaki etkilesimli pargalarda, tezin 6nceki boliimlerinde bahsi gegen

Gelman, Naranjo-Bock gibi uzmanlarin Onerilerinden yola ¢ikilarak ses efektleri
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eklenmesine karar verilmistir. Bu ihtiyacin karsilanabilmesi igin yapilan arastirmalar
sirasinda www.freesound.org sitesi bulunmustur. Bu sitede telif hakki icermeyen ses

efektlerine ulasilmistir (bkz. goriintii 84).

Register LogIn  .J Upload Sounds
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4 Sounds Forums People Help
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licenses
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Surprised Woman ogg silversatyr e Attribution Nencommercial (2)
- th, ® Creative Commons 0 (9

A woman gasping in surprise or shock. e 0
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Snowball microphene and Audacity. No ... < g

o
2 comments

woman shock vocal female surprise gasp girl ~

. ke

+ 1 more result in the same pack "Voice Work"

'- Sy
‘Young woman screaming in shock or surprise

vocal voice woman

aaaaaaaaaa | human surprise fear scraam
2 comments
iy
ae type
01 surprise.wav o mpz2 (1)
cute girl voice surprise sian if you need to use 17 e * 0gg (2)
my voice, please credit as “Lemonjolly”. need | 5% S « wav (21)
2 comments wav

PR to make specific ...

v
game Anime female aTeO® samplerate

same pack "Character Voice" - 44100 (14)
* 48000 (10)

Women gasping.wav FloydP bitdepth

Women gasping when surprised or shocked May 2.

breathe woman shock vocal braath breathing S commenee * 16 (19)
B -hocked female surprise gasp voice surprised a® . 24 (2)

Goriintii 84: www.freesound.org sitesinin ekran goriintiisii.

Kadin sasirma sesi, ¢ocuk giilme sesi gibi birgok ses dosyasi www.freesound.org
sitesinde indirilmistir. Baz1 dosyalar ham halde oldugu i¢in ses dosyalarmin kesme,
ekleme, ses seviyelerinin diizenlenmesi gibi islemler “Adobe Audition” programinda

yapilmustir (bkz. goriintii 85).

Goriintii 85: Adobe Audition programinda ses efektlerinin diizenlenme goriintiisii.
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Uygulamanin hareketlendirme asamalarinin  ¢izimi devam ederken, Oykiiniin
seslendirmesini yapacak bir kisi arastirmaya baslanmis, TRT’de (Tiirkiye Radyo
Televizyon Kurumu) Miitercim-Spiker olarak calisan “Arda Koval” ile iletisime
gecilmistir. Kendisi seslendirmeyi TRT stiidyolarinda tamamen profesyonel bir ortamda
gerceklestirmistir. Bu asamadan sonra arka planda ¢almasi hedeflenen Japon kiiltiirtinii
animsatan miizikler incelenmistir. Giris ekraninda farkli, i¢ sayfalarda farkli bir

enstriimantal Japon halk miiziginin ¢almasina karar verilmistir.

Oykiiniin seslendirme, hareketlendirme, etkilesimli &geleri gibi temel pargalart
hazirlandiktan sonra, kullanici deneyimi (UX) yonlendirme tasarimina baslanmistir.
Bunun i¢in 6ncelikle olarak uygulamada kullanilacak ikon setleri “Adobe Illustrator”
programinda tasarlanmistir. Birgok versiyonun Ve renk denemesinin sonunda
uygulamanin renk paletiyle de uyumlu olacagi diisiiniilen setin son haline ulagilmistir
(bkz. goriintii 86).

«re%.: 00000

-
OO0 D <« & & » o

Goriintii 86: “Saman Copii Bey” uygulamasi ikon setinin versiyon goriintiileri.

Uygulamanin ikon seti de hazirlandiktan sonra, gezinme (navigasyon) tasarimi kismina
gecilmistir. Bu asamada kod yazilmasi gerekliligi ortaya ¢cikmistir. Bu nedenle “Adobe
Animate” programmin kullanmis oldugu kodlama dili olan Action Script 3.0t
ogrenebilmek i¢in baz1 kaynak kitaplar okunmustur (bkz. goriintii 87).
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Goriintii 87: Action Script 3.0 ve uygulama gelistirme igin okunan kitaplarin gériintiileri.

Bazi kodlar Internet iizerinden, bazilar1 kaynak kitaplardan ya da “Adobe Animate”
programinin yardim kitapgigindan bulunarak uygulamanin gezinme, etkilesim benzeri
kisimlar1 tamamlanmistir. Bu asamada hedef kitlenin yas araligina uygun bir gezinme

(navigasyon) kullanici deneyimi de olusturulmaya ¢aligilmistir.

Hedef kitleye uygun hareketleri (gestures) se¢mek, uygulamanin basarisini da dogru
oranda etkilemektedir. Ozellikle okul 6ncesi ve okumaya yeni baslayan cocuklara
yonelik hikaye benzeri uygulamalarinin ilerleme kisimlarinda; kaydirma (flick)
hareketinin yerine, oklarin kullanilmasi ltzkovitch, Brooks, Chiong ve Shuler gibi
uzmanlar tarafindan 6nerilmektedir. Clinkii kaydirma (flick) ya da gergek diinyadaki
gibi sayfa ¢cevirme hareketleri, tablet cihazlar1 kullanirken okul oncesi ve kiigiik yastaki

(7-10) ¢ocuklar1 bazen zorlayabilmektedir.

Genel olarak tablet ve akilli cihazlarda kullanilan hareketler (gestures) asagidaki
gortintiide aktarilmigtir. Fakat bu hareketlerin bazilari, sadece dijital okuryazarligi olan
biiyiik ¢ocuklar ve yetiskin kullanicilar tarafindan rahatlikla yapilabilmektedir ( bkz.
goriintii 88).
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Dokunma Cift Dokunma Siiritkleme Kaydirma
(Tap) (Double Tap) (Drag) (Flick)
Parmak Birlestirme Parmak Agcma Uzun Dokunma  Uzun Dokunma + Dokunma
(Pinch) (Spread) (Press) (Press + Tab)

ey ey Iy T

Goriintii 88: Akilli cihazlarda genel olarak kullanilan hareketlerin (gestures) goriintiisii.

Dolayisiyla, uygulamanin gezinme tasariminda sayfa kaydirma efekti (flick) yerine
sadece tiggen seklindeki ileri-geri ikonlart kullanilmistir. Uygulamanin gezinme,
etkilesim vb. kodlarinin yazim asamalari sirasinda bazi sorunlar agilamamis, bu nedenle
yazilimc1 Hiiseyin Tokpunar’dan destek alinmistir. Bu destek sonrasi uygulamanin
kodlama, gezinme asamalari basariyla tamamlanmistir (bkz. goriintii 89). Sonug olarak
diizglin ve kararli sekilde calisan, kodlariyla birlikte hata mesaji igermeyen bir

uygulama iiretilmistir.

Goriintii 89: “Saman Copii Bey” uygulamasmin Action Script 3.0 kod ekrant goriintiisii.
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Bu iiretim asamasindan sonra uygulamanin ilk versiyonlar1 kullanicilara test ettirilmis,
gelen geri bildirimler dogrultusunda; final sahnesine son, tekrar oku, ¢ikis, hazirlayanlar
vb. gorsellerin eklenme ihtiyaci oldugu goriilmiistiir. Bu gorsellerin tasarimlari

hazirlandiktan sonra, uygulamanin son sahnesi tamamlanmistir (bkz. goriintii 90).

BB Surman Gopa Bey = x
Device

Herkes tiim bu zenginligin, geng adamin avcuna diismiis ufak
bir saman ¢épiinden geldigini distindiikce cok sasiriyormus.
Geng adam kdyiin en 6nde geleni olmus. Herkes onu ¢ok sevip,
cok saymis. Yasami boyunca onu “Saman Cépui Bey” diye
cagirmislar.

Japon Halk Masali

RESIMLEME-U¥GULAMA
Sadi Karasahinoglu

SESLENDIRMEN
Arda Koval

Goriintii 90: “Saman Copii Bey” uygulamasinin en son ekran goriintiisi.

Uygulamada sona yaklastik¢a Oykii alanlarinda kullanilacak font se¢imi, logo tasarimi
gibi diger tasarim ogeleri diizenlenmistir. Bircok font denemesi sonrasinda, ¢ocuklarin
okumalarin1 kolaylagtiracagi distniilerek; ge¢mis yillarda ilk okuma kitaplarinda
siklikla kullanilan yuvarlak hatli “Tiirkge Alfabe font” ailesine ¢ok yakin olan “Linotte”
yazi karakterinin semi-bold (yari-kalin) versiyonu kullanilmistir. Son, tekrar oku, ¢ikis
gibi butonlarda ise uygulamanin Uzakdogu temasina uygun olacagi disiiniilen “Nuku

Nuku” yazi karakterine yer verilmistir (bkz. gértintii 91).
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A =Linotte-SemiBold (OpenType) - O X

o

'az1 tipi adr: Linotte-SemiBold
Sardm: Version 1.000;com.myfonts.easy.jcfonts.linotte.semi-bold.wfkit2 version.4k13
OpenType Dzeni, PostScript Anahatlar

abecdefgghiijkimnodprsstuiivyz ABCCDEFGGHIIJKLMNOOPRSSTUUVYZ
1234567890.:,; " (1?) +-*/=

12 abcgdefgghiijkimnodpqrsstulivwxyz. 1234567890
1z abegdefgghiijkimnodépqrsstulivwxyz. 1234567890

.. abcgdefgghiijklmnodpgrsstulivwxyz. 1234567890
. abccdefgghiijklmnodpqrsstulivwxyz. 1234567890

. abcgcdefgghiijkimnoépqrsstutivwxyz.
.abcgdefgghiijkimnoopgrsstuir

.abccdefgghiijklmnoopqrs

Goriintii 91: Linotte Semi Bold yazi karakteri goriintiisii.

Ayrica testler sirasinda ortaya ¢ikan goriisler dogrultusunda etkilesimli (interactive)
alanlarin {izerine belirip kaybolan imle¢ isareti eklenmis, bu isaret biitiin etkilesimli
boliimlerde tekrarlanmistir. Yapilan testlerde de bu ufak imle¢ animasyondan sonra,
kullanicilarin etkilesim igeren alana dokunma egilimine girdikleri gézlemlenmistir (bkz.

gdriintii 92).

[ B Sarmen Gopa ey
Device

Geng adam elinde yusufcuk, diismis yine yola. Az sonra
ufak ogluyla yirtyen bir kadinla karsilasmis. Ufak oglan
yusufcugu gériince tutturmus, illa onu isterim. “Anne, lutfen
bana su yusufcugu al,” diyormus. “Lutfen, lutfen!”

Goriintii 92: Uygulamada etkilesimli alanlar1 belirten imle¢ animasyonu goriintiisii.



126

Daha sonra uygulamanin nihai ismi ve logosu igin ¢esitli denemeler yapilmistir.
Oykiiyii ve dykiideki ana karakteri en uygun sekilde temsil edecegi diisiiniilen isim ve
logo belirlenmistir. Uygulamada kullanilan nihai logoya ulagsmadan onceki versiyonlar

asagidaki goriintiide siralanmistir (bkz. gériintii 93).

Goriintii 93: “Saman Copii Bey” uygulamasinin Logo versiyonlar: goriintiisii.

Son olarak uygulamanin Android ve iOS isletim sistemleri lizerinde goriinecek ikonu,
cesitli denemelerden sonra tasarlanmistir (bkz. goriintii 94). Bu ikon tasarimi da
bittikten sonra Google Play’de gelistirici (developer) hesabi a¢ilmis ve uygulama 14632
Android cihazi destekleyecek sekilde 10 Nisan 2018 tarihinde yayma sokulmustur.
Yayina verilirken uygulamanin {icretsiz ve reklamsiz oldugu vurgusu tanitici sayfada

yapilmis ve ona gore tanitim gorselleri hazirlanmistir (bkz. goriintii 95).

Goriintii 94: “Saman Copii Bey” uygulamasinin ikon goriintiisii.
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Goriintii 95: “Saman Copii Bey” uygulamasinin tanitim tasarimi goriintiisi.

4. 3. 4. Uygulama Test Asamasi

Uygulama Android market olan Google Play’e yiiklenmis, olabildigince fazla sayida
kullanicinin erigim saglayabilmesi ve geri bildirimde bulunabilmesi hedeflenmistir.
Uygulama kullanicilar tarafindan indirilmeye ve yorum yapilip degerlendirilmeye

baslanmistir (bkz. goriintii 96).

B GooglePlay  aa | a |

& Uygulamalar Kategoriler v Anasayfa  UstSwalar  Yeni Gikanlar

Uygulamalanm

Magaza

Saman Gopl Bey

Oyunlar Mini Soda  Kitaplar ve Referans HHA KNI D
Aile £ PECI3
e © BU uygulzma tim cihazlannizia uyumiu

Aboneliklerim

Kod Kullan

Hediye karti satin al YORUMLAR @ Yorum Politikas!
istek listem En yararlilar en basta ~  Tam Cihazlar v

Oyun etkinfigim

Ebeveyn Rehberi Kullanicr yorumlari

Muhammed Ali Galdiran .
* & &k & 21 Nisan 2018 1
Harike, gocuklar icin sesli giizel bir hikaye

_ Stephan Dedalus
i
k10 Nisan 2018 1

Gizel bir hikaye. Japon kiltirini bi parga da olsa 6grenmek hos.
Mini Soda 20 risan 2018
Tesekkirler

YUNUS G.
'}
& &k k13 Nisan 2018 1

Evet cok guzel anlamli bir hikaye bir tanede turk hikayesi bekliyoruz

Goriintii 96: “Saman Copii Bey” uygulamasi yorum ve degerlendirme sayfas1 goriintiisii.
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Diger yandan uygulamanin gercek yasamdaki gozlemleri yapilmis, bu asamada
genellikle “12 inch Samsung Galaxy Note Pro” tablet kullanilmistir. Birincil hedef
Kitleyi 7-10 yas araligindaki ¢ocuklar olusturdugu i¢in; olabildigince ¢ok sayida ¢cocuga
uygulama test ettirilmeye c¢alisilmistir. Kisisel testlerde, bazi1 okul 6ncesi ¢ocuklarin
uygulamay1 dinlemedigi sadece etkilesimli alanlara tikladigi gibi ilging durumlar
gozlemlenmistir. Bu yas aralifindaki ¢ocuklar uygulamayi oyun uygulamasi gibi
gorebilmektedir. Diger yandan okuma becerilerini yeni kazanan bazi ¢ocuklarin da,
direkt olarak yazi alanlarina odaklandigi ve Oykiiyii dinlerken bir yandan oykiiyii

okumaya caligtiklart da gorilmistiir (bkz. goriintii 97).

Goriintii 97: Uygulamay1 kullanan okul dncesi yas grubundan bir ¢ocuk goriintiisii.

Bir iirlinlin veya bir web sitesinin kullanilabilirligi gesitli araglarla test edilmektedir.
Kullanicilarin dahil edildigi bu caligmalar veri elde etmek ig¢in kullanilmaktadir.
Kullanilabilirlik test araglari islevlerine gore farkli 6zelliklere sahiptir ve farkli ¢esitleri
bulunmaktadir. Bu gesitler su sekilde siralanabilir: « Bilgi Mimarisi » Online Géz Izleme
« Mouse Hareketi ve Tiklama Haritasi * Yazilim Bazli Goz Izleme + Imaj Tiklama
Haritasi » Laboratuvar Test Araglart » Geri Bildirim Testleri « Online Sezgisel Analiz *
Modere Edilen Online Kullanici Testi * Modere Edilmeyen Online Kullanici Testi » A/B
Testi (2015, Userspots).
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Uygulamanin Kullanilabilirlik testine en uygun ve kullanigli olarak “Geri Bildirim
Testleri” yonteminin kullanilmasina karar verilmistir. Kullanicilarin cinsiyetleri yas
araliklarim1 da igeren 7 adet soru hazirlanmistir. Sorularin kolayca dagitilip, analiz
edilebilmesi i¢in monkeysurvey.com’a dijital hali yiiklenmis ve uygulamay1 kullanan
insanlara gonderilmistir. Birincil hedef kitle ile anket yapilabilmesi icin; Kocaeli
Kocatepe Ilkokulu’nda gorev yapan 3. Smif Ogretmeni Nevin Alkan ile iletisime
gecilmis, 6gretmen sinifindaki ¢ocuklara uygulamay1 test ettirmistir. Okuldaki 25 (11
kiz, 14 erkek) ¢ocuk uygulamay1 deneyimlemistir. Daha sonra ¢ocuklardan geri bildirim
anketini doldurmalari; sorulara 1 ile 10 arasi puan vererek degerlendirmeleri istenmistir.
Bu degerlendirme verileri de elle giris yapilarak, diger kullanicilarin doldurmus oldugu
dijital ankete aktarilmistir. Dijital anketteki sorular ve ortalama sonuglar asagidaki
tablolarda yer almaktadir (bkz. tablo 10-11-12-13-14-15-16-17).

S1 Ozellegtir Diga Aktar ¥

Kullanicinin Cinsiyeti

Yanitlanan: 55  Atlanan: 0

Kiz

E'kEk _

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

YANIT SEGENEKLERI ¥  YANITLAR W
v Kiz %41,82 23
v Erkek %58,18 32

Toplam Yanitlayan: 55

Tablo 10: “Saman C6pii Bey” uygulamasi geri bildirim anketi 1. soru sonug tablosu.



s2 Ozellegtir
Kullanicinin Yasi

Yanitlanan: 55 Atlanan: 0
Okul Oncesi

7-10 Yag
Arasi

1 Yagve Uzeri

0%  10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

YANIT SEGENEKLERI ~  YANITLAR
v  Okul Oncesi %7,27

v 7-10 Yag Arasi %350,91

v 1 Yag ve Uzeri %41,82

Toplam Yanitlayan: 55

Tablo 11: “Saman Copii Bey” uygulamasi geri bildirim anketi 2. soru sonug tablosu.

s3 Ozellegtir

130

Disa Aktar ¥

28

23

Diga Aktar w

Uygulamayi kolaylikla kullanip, igerisinde ileri-geri gezinebildiniz mi?0 ile 10

arasinda bir puan veriniz.

Yanitlanan: 55  Atlanan: 0

YANIT SECENEKLERI ¥  ORTALAMA SAYI ¥  TOPLAM SAYI ¥ YANITLAR
Yanitlar 9 520
Toplam Yanitlayan: 55

Tablo 12: “Saman Copii Bey” uygulamasi geri bildirim anketi 3. soru sonug tablosu.

55



s4

Ozellestir

Uygulamadaki karakterler ile arka plan gizimleri arasindaki ayrimi

a

nlayabildiniz mi?0 ile 10 arasinda bir puan veriniz.

Yanitlanan: 55  Atlanan: 0

S5

YANIT SECENEKLERI ¥  ORTALAMA SAYI ¥ TOPLAM SAYI ¥  YANITLAR
Yanitlar 9 484

Toplam Yanitlayan: 55

Tablo 13: “Saman COpii Bey” uygulamast geri bildirim anketi 4. soru sonug tablosu.

Ozellestir

131

Diga Aktar v

55

Disa Aktar ¥

Uygulamadaki ikonlarin ne ise yaradigini kolaylikla kavrayabildiniz mi?0 ile 10
arasinda bir puan veriniz.

Yanitlanan: 55  Atlanan: 0

YANIT SECENEKLERI ¥  ORTALAMA SAYI ¥  TOPLAM SAYI ¥  YANITLAR
Yanitlar 8 460

Toplam Yanitlayan: 55

Tablo 14: “Saman Copii Bey” uygulamasi geri bildirim anketi 5. soru sonug tablosu.

55
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S6 Ozellegtir Diga Aktar ¥

Uygulamadaki etkilesimli alanlari kolaylikla algilayabildiniz mi?0 ile 10
arasinda bir puan veriniz.

Yanitlanan: 55  Atlanan: 0

YANIT SECENEKLERI ¥  ORTALAMA SAYI ¥ TOPLAM SAYI ¥ YANITLAR v

Yanitlar 9 469 55
Toplam Yanitlayan: 55

Tablo 15: “Saman C6pii Bey” uygulamast geri bildirim anketi 6. soru sonug tablosu.

§7 Ozellegtir Diga Aktar ¥

Uygulamada kullanilan sesleri, miizikleri begendiniz mi?0 ile 10 arasinda bir
puan veriniz.

Yanitlanan: 55  Atlanan: 0

YANIT SECENEKLERI ¥  ORTALAMA SAYI ¥  TOPLAM SAYI ¥  YANITLAR v

Yanitlar 9 493 55

Toplam Yanitlayan: 55

Tablo 16: “Saman Copii Bey” uygulamasi geri bildirim anketi 7. soru sonug tablosu.
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SONUC

Cocuklara yonelik akilli cihaz uygulamalar1 ve dijital arayiiz tasarimi son yillarda
oldukca onemli bir konu haline gelmistir. Bilindigi lizere cocuklar giiniimiizde tablet
cihazlar ve akilli telefonlarla oldukg¢a uzun siireler gegirmektedir. Tablet cihazlar artik
onlarin da hayatinin bir pargasi haline gelmistir. Giinlimiiz insaninin, arama yapma,
haber okuma, bilgiye ulasma gibi ihtiyaglar1 i¢in internet baglantisin1 kullandig1 goz
Online alinirsa, tabletler bu ihtiyaca, Ozellikleri itibariyle, hizli bir sekilde karsilik

verebilmektedir.

Konuyla ilgili yapilan arastirmalar tablet kullanim oranlarinin her gegen giin artigini ve
kullanim yasinin da siirekli azaldigin1 gézler oniine sermektedir. Cihaz satislarindaki ve
veri kullanimindaki artis rakamlari bu arastirmalarda siklikla dile getirilmektedir.
Benzer rakamlar iilkemizde de goriilmekte, {ilkemiz ¢ocuklarinin tabletlerle gegirdigi
stireler de her gecen yil artmaktadir. Tabletler bu kadar yayginlasmis olsa da;
uzmanlarin c¢ocuklarin tablet kullanimina izin verilmesi konusunda ciddi ¢ekinceleri
bulunmaktadir. Tabletlerin kiiciik c¢ocuklarin motor becerilering, zihinlerine ve
psikolojik gelisimlerine etkileri hakkinda hali hazirda yeterince bilimsel g¢alisma
bulunmamaktadir. Ilerleyen dénemlerde yapilacak bilimsel ¢alismalarla bu konularin
acikliga kavusturulacagi distiniilmektedir (Tiizel, 2014, Brown, 2014, Ftc, 2012,
RTUK, 2013). Bu nedenle, tez ¢alismasinda cocuk psikolojisi alanmni ilgilendiren
olumsuz ¢ekincelere ¢ok fazla yer verilmemistir. Ciinkii bu diger alanlar1 ilgilendiren

farkli bir tartisma konusudur.

Tablet cihazlarin bu kadar yaygin hale gelmesi, tabletlerin igindeki uygulamalari da ¢ok
onemli bir konuma getirmistir. Cocuklarin bu cihazlara bagimliligin belirleyen en temel
faktorleri de ilging uygulamalar ve oyunlarin olusturdugu sdylenebilir. Bu nedenlerle
uygulama pazar1 her gegen giin biiylimekte ve siirekli gelismektedir. Mobil cihazlarin
ilk c¢iktigi donemlerdeki uygulamalar diisiiniildiiglinde bugiin pazardaki yelpazenin
inanilmaz sekilde genisledigi ve elde edilen kar paylarinin o oranda arttig
goriilmektedir. Oncel’in aktardig: bilgilere gore uygulama pazari dev bir endiistri haline

gelmistir (2012). 2016 yilinda mobil uygulama pazar1 yaklasik olarak 88 milyar dolar
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gelir elde etmis, bu rakamin 2020 yilinda 189 milyar dolara ulagmasi1 beklenilmektedir

(Dogtiev, 2017).

Bu kadar uygulamanin, bu kadar ¢esitliliginin oldugu yerde bazi tasarim ve yaklagim
problemlerinin de ortaya cikmasi da kagmilmazdir. Ozellikle ¢ocuklara yénelik
uygulamalarda hassas davranilmasi gereken bir¢ok husus bulunmaktadir. Cocuklarin
algilari, motor becerileri, bilissel yetenekleri yetiskinlere oranla farkliliklar
gostermektedir. Bu nedenle onlara yonelik tasarimlar, uygulamalar gelistirirken birgok
konuya dikkat edilmesi gerekmektedir. Bu gereklilikler tez ¢alismasinda aktarilmis ve
bircok uzmanin goriisii derlenmistir.  Arastirmacilarin bakis acilar1 dogrultusunda
ortaya ¢ikan Oneriler, yine uzmanlarin belirtigi sekilde yas gruplarina ayrilarak

aktarilmistir.

Uygulama c¢alismasi kisminda e-kitap kavramina kisaca yer verilmis, basarili bir e-
kitapta olmasi gereken maddeler Ozetlenmistir. Ayni bolimde Ornek e-kitap
incelemeleri yapilmis, bagarili bulunan 6rneklerdeki temel dgeler not alinmistir. Ortaya
konulan sanat eseri ¢alismasinda da benzer, basarili Ogeler iiretilmeye calisilmistir.
Uygulama bitirildikten sonra, daha genis bir kitleye ulasabilmesi igin Google Play’e
yerlestirilmis buradan kullanici yorumlar1 ve degerlendirmeleri ile geri bildirimler
alinmistir. Uygulama belirlenen tiim hedef kitleye test ettirilmis; hedef kitleden gelen
geri bildirimlerden sonra bazi iyilestirmeler yapilmigtir. Aym1i zamanda Kocaeli
Kocatepe Ilkokulu 3. Sinif 6grencilerinin, uygulamay: kullanmalari saglanmistir. Daha
sonrasinda cocuklarin bir degerlendirme anketi doldurmalart istenmistir. Anketin

sonuglari da tez igerisinde aktarilmistir.

Sonug olarak, bu tez ¢alismasi ile ¢ocuklara yonelik uygulama tasarimi tizerine dnemli
bir kaynak taramasi yapilmis; uygulama tasarlarken nelere dikkat edilmesi gerektigine
dair; bilimsel veriler dogrultusunda bir Tirk¢e kaynak hazirlanmasi hedefi
gerceklestirilmigtir.  Konuyla ilgili bircok uzmanin Onerileri aktarilarak ozellikle
uygulama gelistiriciler ve grafik tasarimcilara 6nemli ipuglari igeren basili bir eser

olusturulmustur.
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Tezin sanat eseri uygulamasi ile de hem ¢ocuklarin hem de yetiskinlerin keyifle okuyup
eglenebilecegi, Japon halk masali kiiltiiriinii bir par¢a da olsa 6grenebilecegi; bir e-kitap
uygulamasi tretilmistir. Uygulama Google Play markete yiiklenerek gergek kullanici
deneyiminin yasanabilmesi saglanmis, hem cocuk hem de yetiskin kullanicilardan
olumlu geri bildirimler alinmistir. Aslinda g¢ocuklara yonelik tablet uygulamalari
hazirlarken nelere dikkat edilmeli sorunsalindan yola ¢ikan bu ¢alisma, ¢ocuk
psikolojisi ve teknoloji basliklarini da igine alarak ¢ok disiplinli bir boyut kazanmus,
boylelikle de konuyla ilgilenenlerin faydalanabilecegi kapsamli bir ¢alisma olmasi

hedeflenmistir.
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