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OZET

4-6 YAS COCUKLARINA YONELIK INTERAKTIF E-KiTAP iCERIKLI MOBIL
UYGULAMALARIN GORSEL TASARIM SORUNLARI VE BiR MASAL
KITABI UYGULAMASI
Begiim TOPUZ IN
Ondokuz May1s Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Giizel Sanatlar Egitimi Ana Bilim Dal1
Doktora, Subat/2021
Danigman: Prof. Dr. Ata Yakup KAPTAN

Mobil teknolojiler ylizy1limizda sanal diinyanin her boyutunda karsimiza ¢ikan
ve yasami pozitif yonde kolaylagtiran 6nemli birer ara¢ haline gelmistir. Mobil
uygulamalar1 kullanan ¢ocuklarin sayisinin her gecen giin artmasi, egitsel amacl
mobil uygulama gelistirmeye yonelik ilgiyi de beraberinde getirmistir. Cocuk merkezli
bir tasarimin, ¢ocugun algr ve becerilerine gore diizenlenmis, sevecegi ve kolay
iletisim kurabilecegi bir gorsel tasarim ile hazirlanmasi biiyiik 6nem tagimaktadir. Bu
tez calismasinin amaci, yeni nesil teknolojik cihazlarin ¢ocuk egitimi ve gelisimine
yonelik degerleri dogrultusundan yola ¢ikarak, giiniimiizde 4-6 yas cocuklar1 igin
tasarlanmis e-kitap icerikli mobil uygulamalarinin gorsel tasarim sorunlari 6rnekler ile
incelenerek, var olan tasarim problemlerinin belirlenmesi ve gorsel tasarim agisindan
cocuklara yonelik bir e-kitap mobil uygulamasinin tasariminda dikkat edilmesi
gereken unsurlarin ortaya konulmasidir. Arastirma nitel aragtirma yontemi esas
alinarak gergeklestirilmistir. Bu dogrultuda arastirma iki boyutlu olarak tasarlanmaistir.
Arastirmanin ilk boyutunda e-kitap icerikli mobil uygulamalarin gorsel tasarim
analizleri dokiiman incelemesi modeline gore yapilmistir. Arastirmanin
dokiimanlarini, Apple Store mobil uygulama magazasindan 4-6 yas donemi ¢ocuklar
icin interaktif e-kitap icerikli mobil uygulamalar igerisinden 16.12.2018 tarihinde en
cok indirilen 5 adet interaktif e-kitap icerikli mobil uygulama olusturmaktadir.
Caligmanin dokiimanlarini olugturan EKMU-1 EKMU-5 (E-Kitap Mobil Uygulamast)
araliginda verilen interaktif e-kitap icerikli mobil uygulamalarin gorsel tasarim
analizleri, betimsel analiz teknigine gore yapilmistir. Arastirmaci tarafindan ilgili alan
yazin taranarak olusturulan e-kitap icerikli mobil uygulamalarin tasarim ilkeleri;
denge, oran-oranti, sozel-gorsel hiyerarsi, gorsel devamlilik, biitiinliik/birlik, vurgu,
ritim, ¢esitlilik ve e-kitap icerikli mobil uygulamalarin tasarim 6geleri; illiistrasyon,
renk, animasyon (hareket/canlandirma), tipografi, kompozisyon, oyun ve ses
degerlendirme kriterleri olarak belirlenmistir. Arastirma bulgularinda; ¢ocuklara
yonelik e-kitap mobil uygulamalarinin genel olarak yas araliginin sinirlandirilmasi,
kompozisyon tasarimi, tipografi kullanimu, illiistrasyon dili ve renkleri, sayfalar arasi
biitiinliik ve birlik uyumsuzlugu gibi tasarim sorunlari tespit edilmistir. Arastirmanin
ikinci boyutunda ise incelenen 4-6 yas donemi cocuklarina yonelik e-kitap mobil
uygulamalarinin gorsel tasarim analizleri sonucu ¢ikan problemlere yonelik ¢oziim
Onerilerinin getirildigi 6rnek bir ¢ocuk e-kitap mobil uygulamasi tasarlanmistir.
Calismanin bulgular1 sonucunda, ¢ocuklara yonelik e-kitap/e-kitap mobil uygulama
tasariminda nasil bir yol izlenmesi gerektigi ve ¢ocuk yayinlarinda dikkat edilmesi
gereken temel unsurlar bakimindan yol gosterici bilgilere ulasilmistir. Ayrica
aragtirma ¢ocuklara yonelik e-kitap mobil uygulamalarinin seciminde egitimciler ve

il



ebeveynleri, ¢ocuk yayinlarinda gorsel tasarimin 6nemi ve dogru se¢im yapilmasi
konularinda yonlendirebilecek bilgiler vermesi agisindan dnemli goriilmektedir.

Anahtar Sézciikler: Mobil teknolojiler, mobil uygulama, e-kitap, e-kitap mobil
uygulamalari, e-kitap tasarimi, gorsel iletisim, illlistrasyon, tipografi.
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ABSTRACT

VISUAL DESIGN PROBLEMS OF MOBILE APPLICATIONS WITH
INTERACTIVE E-BOOK CONTENT FOR CHILDREN AT THE AGE OF 4-6
YEARS OLD AND A STORYBOOK APPLICATION
Begiim TOPUZ IN
Ondokuz May1s University
Institute of Graduate Studies
Department of Fine Arts Education
Ph.D., February/2021
Supervisor: Prof. Dr. Ata Yakup KAPTAN

The aim of this thesis is to examine the graphic design problems of mobile
applications with e-book content designed for 4-6 years old children by means of
examples, to determine the existing design problems and to identify the elements that
must be considered in the design of an e-book mobile application for children in terms
of graphic design based on the values of the new generation technological devices for
the development and education of children. The research was conducted on the basis
of a qualitative research method and accordingly, it was designed in a two-dimensional
way. In the first dimension of the research, graphic design analyses of mobile
applications with e-book content were carried out through the document review model.
The documents of the research are the five most downloaded interactive e-book mobile
applications on 16.12.2018, which take place among the mobile applications with
interactive e-book content for children at the age of 4-6 years old via the Apple Store,
a mobile application store. Graphic design analyses of mobile applications with
interactive e-book content given between the range of EKMU-1 EKMU-5 (E-Book
Mobile Application), which constitute the documents of the study, were carried out via
the descriptive analysis technique. Created by the researcher by reviewing the relevant
literature; design principles of e-book mobile applications, ratio and proportion, audio-
visual hierarchy, visual continuity, integrity / unity, emphasis, rthythm, diversity and
design elements of mobile applications with e-book content; illustration, color,
animation (motion / animating), typography, composition, play and sound were
determined as evaluation criteria. As a result of the research findings, design problems
such as limiting the age range of e-book mobile applications for children in general,
composition design, typography use, illustration language and colors, lack of integrity
and unity between pages were identified. In the second dimension of the study, a
sample of a children's e-book mobile application was designed in which suggestions
for solutions to the problems detected as a result of graphic design analysis of e-book
mobile applications for children at the age ranges of 4-6 that have been examined were
put forward. In findings of the study, guiding information was reached in terms of how
to follow the path in e-book/e-book mobile application design for children and in terms
of the basic elements to be considered in children's publications. In addition, the
findings are regarded as important in the selection of e-book mobile applications for
children in terms of providing information which can guide instructors and parents on
the importance of graphic design and in terms of making the right choice in children's
publications.



Keywords:  Mobile technologies, mobile appliction, e-book, e-book mobile
applications, e-book design, visual communication, illustration, typography.
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1. GIRIS

Gilinlimiizlin teknolojik gelismelerinin bir iiriinii olan mobil teknolojiler sasirtict
derecede hizli bir sekilde hayatimiza girmis ve entegre olmustur. Mobil cihazlarin
yayginlagsmast ile birlikte bu cihazlarda kullanilmak iizere tasarlanan mobil
uygulamalarda da paralel bir artis egilimi oldugu goriilmiistiir. Ebeveynler i¢in ¢ocuk
gelisiminde mobil cihazlarin kullanimi giinliik yasam ritiieli i¢erisinde olduk¢a yaygin
olarak tercih edilmektedir. Mobil uygulamalar1 kullanan c¢ocuklarin sayisinin her
gecen gilin artmasi, egitsel amacli mobil uygulama gelistirmeye yonelik ilgiyi de
beraberinde getirmistir. Bu nedenle yayincilar giin gectikce cocuklara yonelik icerik

ve tasarimlara yonelmistir.

Mobil uygulamalar alaninda yapilan ¢alismalar ¢ocuklar1 hedef alan yayinlarin
artigini istatiksel veriler ile gdstermektedir. Rideout, vd. (2013), Common Sense Media
icin hazirladiklar1 raporlarinda, sekiz yas ve altindaki ¢ocuklarin %75'inin mobil
teknolojinin bulundugu evlerde yasadigini gostermekte olup bu oran %52’lik bir artisa
sahiptir. Bir baska carpici aragtirmadan yayinlanan rapora (RAND) gore, siradan bir
giinde, ii¢ ila bes yas arasi ¢ocuklar mobil teknoloji kullanimi ile ortalama dort saat
harcamaktadirlar. Bu egilimlerin ise gelecekte de artis gostermesi muhtemel
goriilmektedir (Guernsey and Levine, 2015). Mobil uygulama magazalari, kiigiik
cocuklar icin egitim avantajlar1 bulunduran yazilimlarla dolup tasmaktadir. Shuler, vd.
(2012), raporlarinda Apple ITunnes magazasindaki en ¢ok satan iicretli uygulamalarin
%80'inin egitim kategorisinde oldugunu ve ¢ocuklar1 hedef aldigini belirtmistir. En
cok indirilen egitim uygulamalarinin %60'inin okul 6ncesi ve anaokulu ¢agindaki
cocuklar1 ve sadece %16'sinin ilkokul, ortaokul ve lise 6grencilerini hedef aldigini

gostermistir.

Bazi aragtirmalar tablet bilgisayarin agirhigi, tasmabilirligi ve sezgisel
dokunmatik ekran arayiizli nedeniyle 6zellikle kiiciik ¢ocuklar i¢in cazip oldugunu
savunmaktadir. Cocuklara yonelik mobil uygulamalar aile i¢i eglence ve egitim i¢in
yaygin bir ara¢ olarak goriilmektedir (Merchant, 2015: 3). Gelman (2014)’a gore,
mobil uygulamalar, 6grenmeyi gegmiste oldugundan daha dinamik, daha yaratici ve
eglenceli hale getirmektedir. Cocuklara yonelik mobil uygulamalarin, egitim, oyun ve

e-kitap gibi etkilesimli tiirleri vardir.



Mobil iletisim endiistrisinin yapisin1 2007 yilinda Iphone’un piyasaya cikist ve
2008 yilinda Apple App Store’un agilmasi degistirmistir. Tablet bilgisayarlar ve akilli
cep telefonlar1 gibi dokunmatik arayiizlerin yiiksek kaliteli ekranli cihazlarin
yayilmasi, dijital mobil cihazlarda okuma deneyimini kolaylagtirmaktadir. Okuma
uygulamalari, kullanicilarin yazi tipini, boyutunu ve renklerini, ekranin yatay ve dikey
ozelligini degistirmesine ve kisisellestirmesine olanak tanimaktadir. Tablet bilgisayar,
cep telefonu ve yeni nesil e-okuyucularin, dijital yayincilik pazarinin bu alaninin

genislemesini hizlandirdig sdylenebilir (Scolari, vd., 2012).

Mobil cihazlarin gelisimi, e-kitaptaki en biiyiikk degisikligi beraberinde
getirmistir. E-kitap 6rneklerinin tiimii baglangigta basili resimli kitaplar olarak ortaya
cikmis ve daha sonra internet ortamina uyarlanmigtir. Bu islem tablet bilgisayarlarla
birlikte devam etmis ve gelistirilmistir. Giiniimiizde ise artik bir e-kitap yaratima,
sadece basilt kitaplar1 dijital bir {irline gevirerek degil, dijital diinyanin kendisinden
dogan multimedya, etkilesimli hikaye anlatimi deneyimleri olarak ortaya c¢ikan
cocuklar i¢in daha dijital resim-baski-ses-hareket yaratimlar1 ile yapildigini

sOylenebilir (Yokota and Teale, 2014: 579).

Cocuklara yonelik mobil uygulama tiirlerinden biri olan, e-kitap uygulamalarina
olan talebin online magazalarda yiikselen bir egilim gdstermesi ¢ocuklara yonelik

yayinlar iizerine ¢alisan arastirmacilar bakimindan dikkat ¢ekici goriilmektedir.
1.1. Problem Durumu

Mobil teknolojilerde goriilen yeniliklerin, egitimde dnemli gelismelerin ortaya
cikmasint sagladigi, bireylerin 6grenme bicimlerini destekledigi ve ayn1 zamanda da
egitim metotlariin gelistirilmesine olanak tanidigr goézlemlenmektedir. Cocuk
gelisimi ve egitiminin yeni teknolojilerden yogun bir sekilde etkilenmekte oldugu
bilinmektedir. Ebeveynler ve egitimciler de bu yenilikleri takip etmekte ve ¢ocuk
gelisimi alaninda yaygin bir sekilde kullanmaktadirlar. Yeni nesil ¢ocuklarin yazilim
ve teknoloji kullaniminda artik 6nemli birer kullanici grubunu temsil ettigi kabul
edilmigtir. Okuma yazmay1 heniiz 6grenememis kiiclik cocuklarin dahi tablet
bilgisayar veya akilli telefon kullanabilmeleri modern yasam tarzi ile yakindan ilgili
olan mobil teknolojilerin giindelik hayatin i¢ine ne kadar entegre oldugunu
gostermektedir. Bu yiizdendir ki mobil uygulama magazalarinda dikkate deger bir

cogunlukta ¢cocuklar1 hedef alan uygulamalarla karsilagilmaktadir.



E-kitap ve e-kitap mobil uygulamalar1 da ¢ocuk gelisiminde 6nemli bir yeri olan
kitaplarin sayisal ortamlarda mobil cihazlar araciligi ile kolay ulasilabilen, hem okuma
hem dinleme gibi farkli etkilesimli 6zelliklerinin bulunmasi agisindan son yillarda
kullanicilarin ve yayincilarin dikkatini ¢geken bir cocuk yayinidir. E-kitaplarin gittikce
popiiler bir {iriin haline gelmesi, mobil cihazlara ulagsmanin kolayligi, dijital yasama
ve dijital okumaya asinalik kazanilmasi ile gelismistir (Thomas, 2012). E-kitap mobil
uygulamalarinin, ¢ocuklarin severek kullandigi bir gorsel iletisim nesnesi oldugu
giinlimiizde artan popiilerliginden kolayca anlasilabilmektedir. Tasarlanan e-kitap
mobil uygulamalarinin kurgusu, hikayesi ve sayfa tasarimi ¢ocugun yasina uygun
olmali, en Onemlisi ¢ocuga kitabi ve okumay1 sevdirmeli, yaraticilifina katkida

bulunmalidir.

Cocuklar icin yapilan tasarimlarin 6zellikleri gittikce daha dikkat c¢ekici ve
onemli bir potansiyeli temsil eder. Ciinkii ¢ocuk merkezli bir tasarim ile yetiskin
bireyler icin yapilan tasarimlar biiyiik farkliliklara sahiptir. Kii¢iik ¢ocuklar igin
kaliteli yayin liretmenin sorumlulugunun daha biiyiik oldugu bilinmektedir. Cocuklara
yonelik tasarim yapan yayincilarin, alaninda uzman hedef kitlenin yasina uygun,
gelisim Ozelliklerini bilen ve iyi gozlem yapabilen tasarimcilar ile calismasi
gerekmektedir. Ancak mobil uygulama magazalar1 incelendigi zaman egitim icerikli
mobil uygulamalarin ve e-kitap mobil uygulamalarinin ticari kaygilar ile tretildigi,

genel olarak gorsel tasarim sorunlar1 bulundugu gortilmektedir.

Cocuklar i¢in tasarim yapilirken ortaya c¢ikan zorluklar tartisilmasi gereken
giincel bir ¢aligma konusudur. Yapilan literatiir taramas1 sonucu alana katki saglayacak
cocuklara yonelik e-kitap tasarimi ve ¢ocuk yayinlarinin tasarim kriterleri konularini

kapsayan ¢aligmalar yok denecek kadar az oldugu gozlemlenmektedir.
1.1.1. Problem Ciimlesi

Bu aragtirmanin ana problem ciimlesi, “Cocuklara yonelik e-kitap icerikli mobil
uygulamalarin temel gorsel tasarim sorunlari nelerdir ve ornek bir e-kitap nasil

olmalidir?” olarak belirlenmistir.



1.1.2. Alt Problemler

Aragtirmanin ana problemine bagli olarak asagidaki alt problemlere yanit
aranmistir. 4-6 yas donemi ¢ocuklarina yonelik tasarlanmis e-kitap mobil

uygulamalart;
1. Kullanicilarin kolay algilayabilecegi gorsel diizen ve donanima sahip midir?
2. Tipografik unsurlarin kullaniminda karsilagilan sorunlar nelerdir?
3. [llliistrasyon kullaniminda karsilasilan sorunlar nelerdir?
4. Ornek bir e-kitap mobil uygulamasinin gorsel tasarimi nasil olmalidir?
1.2. Arastirmanin Amaci

“4-6  Yas Cocuklarina Yonelik Interaktif E-Kitap Igerikli Mobil
Uygulamalarinin Gorsel Tasarim Sorunlart ve Bir Masal Kitab1 Uygulamasi” baslikli
bu calismanin amaci, yeni nesil teknolojik cihazlarin ¢ocuk egitimi ve gelisimine
yonelik degerleri dogrultusundan yola ¢ikarak, giiniimiizde 4-6 yas cocuklar1 igin
tasarlanmis e-kitap icerikli egitsel mobil uygulamalarin gdrsel tasarim sorunlari
ornekler ile incelenerek, var olan tasarim problemlerinin belirlenmesi ve gorsel tasarim
acisindan cocuklara yonelik bir e-kitap mobil uygulamasinin tasariminda dikkat
edilmesi gereken wunsurlarin ortaya konulmasidir. Ortaya konulan sonuglar

dogrultusunda 6rnek bir gocuk masal e-kitap uygulamasi tasarlanmigtir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Gilinlimiizde kiiglik ¢ocuklarin giinliikk yasamlarinda cesitli sekillerde bir ¢ok
farkl teknolojik aygit ile etkilesim i¢inde olduklar goriilmektedir. Akilli telefonlarin
ve tablet bilgisayarlarin hizli yenilenmesi ve kiigiik ¢ocuklara yonelik uygulamalarin
sayisindaki artis, ozellikle egitim alanlarinda ebeveynlerin ve egitimcilerin dikkatini
cekmektedir. Twu (2017), yeni nesil ¢ocuklari mobil teknolojilerin egemen oldugu bir
diinyaya geldikleri i¢in dogal olarak “dijital vatandas” kimligi ile tanimlamaktadir
(s.19). Bu yiizden yeni nesil ¢ocuklarin bu teknolojilere ulasmasinin ¢ok kolay oldugu
goriilmektedir. Yapilan arastirmalarda ¢ocuklara yonelik bir tasarimda, ¢ocugun
yasinin gelisim Ozelliklerine ve onun algilayis bicimine uygun bir gorsel tasarimin
onemi lizerine duruldugu goriilmektedir. Ancak ¢ocuk yaymlarmin gorsel tasarim

ozelliklerini belirlemeye yonelik ¢cok az calisma yapilmistir.



E-kitap mobil uygulamalar1 ¢ocuklar tarafindan siklikla kullanilan hem bir
iletisim, hem bir egitim hem de bir oyun araci olarak goriilmektedir. Bu yiizden de
hedef kitlenin algilama siirecini negatif olarak etkileyebilecek gorsel diizensizligin
onlenmesi, anlamsiz ve gereksiz gorsel igerigin e-kitaba dahil edilmemesi, tipografik
ogelerin dogru kullanimi, tasarimin kullaniciy1 yonlendirmesi ve ulagmak istedigi
icerige en kisa yoldan erisebilmesini saglayan gorsel tasariminin, e-kitap mobil

uygulamasinin amaglarini gergeklestirmesinde 6nem arz etmektedir.

Calismanin bulgular1, cocuklara yonelik e-kitap/e-kitap mobil uygulama
yazilimi tasariminda nasil bir yol izlenmesi gerekti§ine yonelik tasarim ve
yazilimcilara ¢ocuk yayinlarinda dikkat edilmesi gereken temel unsurlar bakimindan
yol gosterici bilgiler saglamaktadir. Ayrica ¢ocuklara yonelik e-kitap mobil
uygulamalarinin se¢iminde egitimciler ve ebeveynleri ¢ocuk yayinlarinda gorsel
tasarimin onemi ve dogru secim yapilmasi konularinda yonlendirebilecek bilgiler

vermesi agisindan onemli goriilmektedir.
1.4. Smirhiklar
Bu arastirma;
a) 4-6 yas donemi c¢ocuklar,

b) 16.12.2018 tarihinde App Store mobil uygulama magazasinda “cocuk hikaye

kitab1” aramasi sonucu ¢ikan ,

c) Etkilesimli e-kitap mobil uygulamalarindan en ¢ok indirilen ilk 5 tanesi

(EK:1’de verilmistir) ve,

d) Gorsel iletisim tasarimi 6ge ve ilkeleri gbz Oniinde bulundurularak

olusturulan degerlendirme kriterleri ile sinirlidir.
1.5. Tanimlar

Okul Oncesi Dénem: “Cocugun dogumundan okula basladig1 ana kadar gecen
zaman diliminde, fiziksel gelisimine bagl olarak kazanilan temel davranislarin ve
biligsel gelisimi ile ilgili anlama ve degerlendirme yetilerini edinildigi, belli
kavramlarin 6grenildigi donemdir” (Seving, 2000). Okul 6ncesi donem, yasamin
temelidir. Bu donemde 6grenme hizi ¢ok yiiksektir. Her yas grubunun genel gelisim

ozellikleri o yas grubundaki tiim ¢ocuklar i¢in ortaktir (MEB, 2013: 11).
Mobil: Tasiabilir hareketli anlamina gelmektedir.
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Mobil Uygulama: Akilli telefon ve tabletler icin gelistirilmis yazilim

programlarina denilmektedir.

E-Kitap: E-kitap basili kitabin elektronik sekli olarak tanimlanabilir. Dijital
ortamda bulunan ve bilgisayar, tablet bilgisayar, akilli telefon, vb. cihazlar ile

ekrandan okunabilen kitaplara e-kitap denilmektedir.

Interaktif: Etkilesim anlamina gelir, genel olarak “iki veya daha fazla varlik ve
her bir varliga yapilan degisiklikleri etkileyen bir dizi karsiliklilik iceren 6zel bir eylem
tiiri” (Marchionini, 2008: 170) olarak tanimlanmaktadir.

Mobil Ogrenme: Mobil cihazlar araciligi ile gergeklestirilen egitim ve dgretim

faaliyetlerine denilmektedir.
Tletisim: Gonderici ve alicinin arasinda gerceklesen bir etkinliktir.

Gorsel Tletisim: Gorsel iletisim goriintiilii bilgilerin alis verisi olarak
tanimlanabilir. Gorsel iletisim terimi genel olarak grafik tasarim ve illiistrasyon konu

alanin1 tanimlamak i¢in kullanilir (Salisbury and Styles, 2012: 84).

Illiistrasyon: “Bir konu, diisiince ya da metni gorsel olarak betimlemeye

illiistrasyon (resimleme) denir” (Turgut, 2013: 53).

Tipografi: “Yazili bir fikre gorsel bir bicim verilmesi anlamina gelir. Tipografi
bir tasarima kisilik ve duygu veren en etkili unsurlardan biridir; aldig1 gorsel bi¢cim s6z
konusu fikrin erisilebilirligini ve okuyucunun tepkisini ¢arpici bigimde degistirir”

(Ambrose and Harris, 2017: 38).
1.6. Ilgili Yayin ve Aragtirmalar

Catal (2008), “Cocuk Hikaye Kitaplarinin E-Kitap Olarak Internet Ortaminda
Yapilandirilmasi ve Billur Kosk ile Elmas Gemi Masali i¢in Uygulama Calismas1”
isimli Sanatta Yeterlilik tez calismasinda elektronik kitaplarin hazirlanmasinda
donanim ve yazilim 6zelliklerine goére basili kitaplardan farkli bir anlayisla sunulmasi
gerekliliginden yola ¢ikarak 6rnek bir e-kitap tasarimi caligsmasi gerceklestirilmistir.
Calismada e-kitap kavrami, ge¢cmisten gilinlimiize e-kitap teknolojisi konularina

genisce yer verilmistir.

Aydm (2015), “Kitap ve e-Kitap Tasariminin Tarihsel Gelisimi ve Grafik
Tasarim Ilkeleri Uzerinden Incelenmesi” isimli yiiksek lisans tez ¢alismasinda baski-

kitap ve e-kitap tarihsel gelisim siiregleri ile incelemis, baski-kitab1 ve e-kitap gorsel
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iletisim ve etkilesim bakimindan karsilagtirmasint yapmigtir. Caligmanin uygulama
boliimiinde “Nazim Hikmet’in Yap1 Kredi Yaymlar1 ve Tiirkiye Is Bankas1 Kiiltiir
Yaymnlar1 ortakhiginda 2013 yilinda 9. Basimi yapilan “Biiyiik Insanlik, Kendi
Sesinden Siirler” isimli siir kitabin1 segmis, hem basili-kitap hem de e-kitap olarak

tasarlamis ve tasarim siireci, tasarim kriterleri agisindan karsilagtirmasini yapmastir.

Kara (2016), “Etkilesimli E-Kitap Uygulama Tasarimi: Manas Destan1” isimli
sanatta yeterlilik tez ¢alismasinda, etkilesimli e-kitap tasarimi ve tasarim agamalarini
ele almis, e-kitaplarin avantaj ve dezavantajlarini, tiretim siireglerini incelemistir.
[Ikgretim ¢ag1 cocuklarini hedef kitle olarak secen arastirmacinin uygulama projesi

Turk kiltiiriine ait bir destan olan “Manas Destani”dir.

Genger (2017), “Tabletler Uzerinde Calisan Okul Oncesi Egitim
Uygulamalarinda Grafik Tasarim Problemleri ve Bir Uygulama Onerisi” isimli yiiksek
lisans tez c¢aligmasinda okul Oncesi c¢ocuklara yonelik tasarlanmig egitsel mobil
uygulamalarin grafik tasarim problemlerini incelemis ve ornek bir egitim mobil

uygulamasi tasarimini uygulama projesi olarak sunmustur.

Toy (2017), “Cocuklara Yonelik Mobil Uygulamalarin Grafik Arayiiz
Sorunlarinin Tespiti ve Coziim Onerileri” baslikli doktora tez ¢alismasinda 9-11 yas
donemine denk gelen besinci simif diizeyinde egitim goren Ogrencilere yonelik
tasarlanmis mobil egitim uygulamalarini incelemis, tespit ettigi kullanici arayiizii
tasarim sorunlarmin analizlerini ve bu analizler sonucunda belirledigi tasarim
Onerilerini sunmustur. Calismada gorgiil aragtirma yontemi kullanilmistir. Arastirmaci
ogrenci grubuna “Okunabilirlik Performans Testi” ve “Simge Algist ve Tercihi
Degerlendirme Testi”lerini uygulamis, verileri ise, SPSS programi aracilifiyla nicel
veri analizi yontemleri kullanilarak istatistiksel olarak analiz etmistir. Sonug olarak
aragtirma yazi karakterlerinin ve kullanic1 arayiizlerinde kullanilan farkli ikon
bicimlerinin ¢ocuklarin okuma performansi ve algi tercih diizeylerini istatiksel olarak

anlamli bir bicimde etkileyebilecegi sonuglarina varmstir.



2. KURAMSAL CERCEVE

Bu bolim caligmay1 destekleyen mevcut literatiir taramasint ve teorik
simnirliliklart ortaya koymaktadir. Literatiir taramasi; 4-6 yas donemi c¢ocugunun
gelisim Ozellikleri, mobil teknolojiler, cocuk mobil uygulamalari, resimli masal
kitaplar1 ve e-kitap, cocuk e-kitap mobil uygulamalari, ¢ocuk merkezli tasarim, gorsel
iletisim tasarimi ve e-kitap mobil uygulamalarinin gorsel tasariminda temel ilkeler ve

ogeler konularina odaklanmisgtir.
2.1. Cocuk Gelisimi: 4-6 Yas Donemi Cocugunun Gelisim Ozellikleri

Gelisim, evreler icerisinde birbirini takip eden hayat boyu siiren bir siire¢ olarak
tanimlanabilir. Gelisim siireci belirli donemlerde hizlanip belirli donemlere
yavaglayabilir ve bireylere gore farkliliklar gosterebilir. Slavin (2013), gelisimi,
“yasam boyu diizenli bicimde gerceklesen biiyiime, degisim ve uyum siireci” olarak
tanimlamistir. Erkan (2008) ise, bireylerin gelisim farkliliklarinin etkilenmesinde
zeka, yetenek ve Ogrenme stilleri, cinsiyet, sosyo-ekonomik diizey, kiiltiir gibi

faktorlerin bulundugunu belirtmektedir (s.34-35).

Egitimcilerin ¢ocuklarin nasil bir gelisim gosterdigini anlamalar1 egitim
siirecleri igin gerekli goriilmektedir. Ilk ¢ocukluk donemi olarak adlandirilan bu
donem genel olarak okula baslama yas1 alt1 yasa kadar devam ettigi i¢cin okul 6ncesi
donem olarak da adlandirilmaktadir. Akbag (2007), bu donemin en karakteristik
ozelligini, cocugun diinyay1 kesfetme c¢abasindaki artis olarak belirtmektedir (s.49).
Bu sebeple ¢ocugun hayatinda kritik bir donem olan okul Oncesi egitimin, temel
ilkelerinden biri de “cocuklarin hayal giicleri, yaratici ve elestirel diistinme becerileri,
iletisim kurma ve duygularini anlatabilme davraniglarinin gelistirilmesidir” (MEB,

2013).

Gelman (2014) 4-6 yas donemi ¢cocuklar1 ¢ocuk gelisim siirecleri icerisinde “orta
donem” olarak adlandirmaktadir. 4-6 yaslar1 arasinda ¢ocuklar nasil davranilacagi,
nasil iletisim kurulacagi ve nasil oynanacagina iliskin “kurallar’” 6grenmektedirler.
Sinirlamalar1 anlamalarina ragmen yine de bu sinirlamalar: test etmek i¢in her firsati
kullanabilmektedirler. Bu yastaki cocuklar, bireysel farkliliklari, hisleri ve fikirlerin
onemli ve heyecan verici oldugunu anlamaktadirlar. Nispeten karmasik problemleri
cozme yetenegine sahipler, zihinsel olarak oldukg¢a verimli bir sekilde kategorize

edebilirler ve teknolojik agidan algilama esikleri ytiksektir.
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Bu bolimde, 4-6 yas donemi ¢ocuklarin gelisim siireglerini anlama ve
anlamlandirilmas1 amaciyla bilissel gelisim, fiziksel gelisim ve sanatsal gelisim

stiregleri ile 6zellikleri agiklanmaya calisilmistir.
2.1.1. Bilissel Gelisim

Biligsel gelisim; “anlama, kavrama, yorumlama, analiz, sentez, bellekte tutma,
hatirlama, problem ¢6zme, akil yiiriitme, sorgulama” (bk. Sekil 1.1) gibi biligsel
islemlerin gelisimi demektir (Ozbay, 2008: 132). Bilim insanlar1 bilissel gelisimi
bireyin kalitsal olarak getirdikleri ile iliskilendirmekte olup bu goriisiin tersini
savunanlar da bulunmaktadir. Beyin gelisimi bireyin kalitsal olarak getirdikleri ve
yasantilarina bagli olarak farkliliklar gdstermektedir. Bu yiizden beyin gelisiminin

cocuklarin yasam siireclerinde yaptiklar: ile bagli oldugu bulunmustur (Santrock,

2018: 35).

Biligsel
Gelisim

problem
¢Ozme

bellekte
tutma

Sekil 2.1. Bilissel islemler (Ozbay, 2008)

Bu donemde cocuk “neden”, “nasil”, “ni¢in” gibi sorular sorarak cevreyi
kesfetmeye basladigi igin sorgulama donemi olarak da adlandirilmaktadir.
Ebeveynlerin bu donem c¢ocuklariin sorularini anlayabilecekleri diizeyde sabirla
yanitlamasi ¢ocugun bilissel gelisimi agisindan énemlidir (Akbag, 2007: 49). Cocugun
soru yagmuru ii¢ yas civarinda baslamaktadir. 4-6 yas donemi ¢ocuklarin sorularina su
ornekler verilebilir; “Neden biiylimemizi saglariz?, Herkes bebek olduguna gore anne

kim?, Yapraklar neden diiser?, Giines ni¢in parlar” (Santrock, 2018: 44).



Bu donem cocuklarinin biligsel gelisim 6zelliklerine bakildiginda Jean Piaget,
Lev Vygotsky ve Jerome Bruner gibi kuramcilarin sundugu gelisim kuramlarinin
temel alind1g1 dikkat cekmektedir. 4-6 yas donemi ¢ocugun biligsel gelisiminde Piaget,
Vygotsky ve Bruner’in gelisim kuramlarina ve bu kuramlara getirilen karsit goriiglere

yer verilmistir.

Piaget, “bilgiyi islemenin yaslara gore, olgunlagmaya bagli olarak niteliksel
olarak degistigini distinmiistiir. ... Bilislerin gelismesinde biyolojik siirecleri ve
olgunlagsmay1 odak almistir” (Cecen, 2007: 81). Piaget bu bilgeye gore ¢ocugun
biligsel gelisimini evrelere ayirarak incelemistir. Piaget’in gelisim evreleri; 0-2 yas
duyusal motor, 2-7 islem oncesi dénem, 7-11 yas somut islemler donemi, 11 yas ve
sonrast soyut islemler donemidir. Piaget’in gelisim evreleri ve bu evrelerde cocugun

yaslara gore eristigi temel 6zellikler Tablo 2.1°de gosterilmistir.

Tablo 2.1. Piaget'nin biligsel gelisim donemleri ve 6zellikleri (Senemoglu, 2011)

Evreler Tahmini Yaslar Erisilen Temel Ozellikler

Duyusal motor 0-2 yas -Kendisini dig diinyadan ayirt etme
-Refleksif davraniglardan amagl
davraniglara gegme
-Nesnenin siirekliligini kazanma

Islem &ncesi donem 2-7 yas -Cevresindeki olay ve nesneleri ¢esitli
sembollerle ifade etme
-Tek yonlii siniflandirmalar yapma
-Baslangictaki ben merkezlilikte giderek
azalma

Somut islemler donemi 7-11 yas -Mantiksal diisiinme yeteneginde gelisme
-Korunum kazanma
-Ust diizeyde siniflama yapma
-Ben merkezlilikten uzaklagsma
-Somut yollarla problem ¢6zme

Soyut islemler donemi 11 yas + -Soyut diisiinme
-Bilimsel yontemle problem ¢6zme
-Deger ve inang sistemini yapilandirma
-Fikir diinyasiyla aktif olarak ilgilenme ve
diistincesini etkinliklerine yansitma

Cecen (2007), Piaget’nin bilissel gelisim kurami, evreler agisindan ele

alindiginda asagida belirtilen maddelere dikkat cekmektedir.

Biligsel gelisim belirtilen dort evre boyunca ilerlemektedir.

a
b. Evreler birbirini degismez bir sira ile ve hiyerarsik bir bigimde takip etmektedir.

o

Evrelerde geriye doniis miimkiin degildir.

=

Bir sonraki evre bir dnceki evrenin Ozelliklerini kapsayacak sekilde gelisim
gosterir.

e. Birsonraki evre meydana gelen bir aksaklik, onun ardindan gelen evreleri olumsuz
etkiler.
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f.  Evreler niteliksel olarak birbirlerinden farkli 6zelliklere sahiptir yani her bir
evrede biligsel gelisim agisindan birbirinden nitelik olarak farkli &zellikler 6n
plandadur.

g. Evrelerde ilerleme biyolojik olgunlagsma ile miimkiindiir.

h. Diinyadaki tiim bireyler normal kosullarda evrensel olarak bu evrelerden ayni sira
ile gegmektedirler (Cegen, 2007: 81-82).

Calisgmanin sinirliligint olusturan 4-6 yas arasit ¢ocuklar Piaget’nin biligsel

gelisim evrelerine gore ele alindiginda islem oncesi doneme girmektedir.

Piaget’ye gore okul oncesi yillar biligsel gelisimde bir gegis donemidir. Kiigiik
¢ocuklar kademeli olarak bebeklik doneminin somut diinyaya bagl erken diisiince
stireglerini geride birakirlar. Bu donemde gozlerinin 6niinde olmayan nesneler
veya insanlarin Otesinde diislinebilir ve goremedikleri, duymadiklart,
dokunamadiklar1 ve {izerinde etkide bulunamadiklart seyler hakkinda
derinlemesine diistinebilirler. Etrafinda olmayan nesneleri ve insanlar1 hayal
edebilirler, gelecekteki olaylar hakkinda fikir yiiriitebilirler ve ge¢mis olaylari
hatirlayabilirler (Smith-Trawick, 2013: 227).

Tablo 2.2. Okul 6ncesi yillarda islem 6ncesi diisiincenin 6zellikleri (Smith-Trawick, 2013).

Ozellik Ornek

Algi-temelli diistince Bir ¢ocuk her birinde 10 tane mango ¢ekirdegi
bulunan iki kase goriir. Kaselerin birinde
¢ekirdekler arasindaki mesafe daha genistir.
Cocuk bu kasede daha ¢ok ¢ekirdek oldugunu
sOyler.

Tek boyutlu diisiince Bir duvar inga eden baba kizina biiyiik kare bir
tag bulmasini sdyler. Cocuk gider ve kiiciik bir
tane ile doner. “Cok kii¢iik” der babasi. “Biiyiik
bir kareye ihtiyacim var.” Cocuk gider ve bu
kez kocaman yuvarlak bir tagla doner.

Tersine ¢evrilemezlik Kiigiik bir okul dncesi donem ¢ocugu
agabeyinin okul i¢in hazirladig: bilim projesini
karigtirir. Projeyi tamamen pargalarina ayirir.
Babasi kiigiik kizinin bunu yaptigini kesfeder ve
kizindan tiim pargalar1 oldugu gibi geri
koymasint ister. Bununla birlikte, kii¢iik kizin
yaptiklarini nasil geri yerlerine geri koyacagina
iligkin bir fikri yoktur.

Piaget’e gore islem dncesi donemde ¢ocuklarin akil yiiriitmeleri bir¢ok zihinsel
siirlilik tarafindan engellenmis durumdadir. Diisiinceleri tarafindan kolaylikla kafasi
karismakta olan c¢ocuk i¢in gordiigli, duydugu ve dokundugu seyler problem
cozmelerini engelleyebilmektedir. Bu bilgiler 1s18inda Piaget islem Oncesi diislince
olarak adlandirdig1 okul 6ncesi donem g¢ocuklari ve yetigkinlerin diisiinme bigimleri

arasindaki temel farkliliklar1 tanimlamistir (Smith-Trawick, 2013: 228).

Tablo 2.2°’de de goriildiigli gibi islem oncesi donemde olan ¢ocuklarin en

onemli 6zelliklerinden biri Piaget’e gore korunum ilkesini anlayamamalaridir. Birinci
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siitunda goriinen algi-temelli diisiinceye bakildiginda, bir baska yaygin 6rnek, bu
donemdeki bir cocugun gozii 6niinde uzun ve dar bir kaptaki siitiin kisa, dar bir kaba
aktarilmasi durumunda ¢ocuk uzun kaptaki siitiin daha fazla olduguna inanmaktadir
(Slavin, 2018). Bu deneyde c¢ocuk yanitlarin1 kabin yiiksekligine ve genisligine
gonderme yaparak savunmaktadir. Piaget’e gore sivi korunumu gorevinde basarisiz
olmasi onun islem Oncesi donem diigiincesine sahip oldugunu gosteren bir Slgiittiir
(Santrock, 2018). Yine Tablo 2.2’ye goére Ornegin, bu donem ¢ocuklarinda
benmerkezcilik kendini, bir arada olmalarina ve birlikte oynarmis gibi géziikmelerine
ragmen her ¢ocugun aslinda bireysel olarak oyun oynamalarinda (paralel oyun)

gostermektedir (Cegen, 2007: 94).

Biligsel gelisim konusu incelenirken faydalanilan en 6nemli kaynak ve kuramci
Piaget’dir. Ancak incelenen kaynaklar dogrultusunda Piaget’nin gelisim kuramina
yapilan elestiriler de oldugu goz ardi edilmemektedir. “Piaget’nin okul 6ncesi donem
cocuklarinin biligsel yetenekleri hakkinda yanlis karar vermis olmasinin bazi énemli
nedenleri vardir. Bunlar; a) kiiltiirel farkliliklar, b) hatali arastirma yontemleri ve c)
dilin ve sosyal etkilesimin 6grenmedeki rolii” (Smith-Trawick, 2013: 236) seklince
siralanabilir. Piaget’nin biligsel gelisim kuraminin gilinlimiizde tartisilmasinin
nedenlerinden olan bu maddeler agildiginda, kiiltiirel farkliliklarin ¢cocuk egitiminde
biiylik rol oynadig1r goriilmektedir. Cocugun bazi becerilerini kazandig1 yaslarda
kiiltiirlerinin onlara gosterdigi ile yakindan iliskilidir. Piaget’nin kuramina getirilen
elestirilerden biri bazi biligsel yeteneklerin ¢ocuklarda erken bazilarinin ise geg
gelismesidir. Ayrica islem oncesi donemdeki bir ¢ocugun daha yiiksek bir evre olan
somut islem evresinde akil yiiriitmeleri icin egitilebilmekte oldugu elestirisi

yapilmaktadir (Santrock, 2018).

Bir diger gelisim kuramcisi olan Vygotsky, cocugun biligsel gelisimini Piaget
ile paralel bir goriiste aragtirmisg olmasina ragmen iki kuramecinin goriisti farkli evre ve
detaylar1 icermektedir. Piaget’e benzerligi, sembol sistemlerinin kazanimimnin tiim
cocuklarda benzer sekilde degismez bir dizi asamada gergeklestigi, farkli ise, biligsel
gelisimin bagkalar1 tarafindan saglanan girdilerle yakindan iliskili oldugudur (Slavin,
2018). Vygotsky (1978), ¢ocuklarin diisiincelerinin diger insanlarla yaptiklar
etkilesim ve konusmadan oldukca etkilendigini One siirmiistiir. Vygotsky eger

cocuklarin ne diigiindiigiinii ve 6grendigini bilmek istiyorsak onlar1 bagkalar1 ile dogal
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etkilesimleri esnasinda gozlemlememiz gerektigini dnermistir (Smith-Trawick, 2013:

238).

Cocugun biligsel gelisiminin ilerlemesinde, 6gretmen, diger yetiskinler ve
diger cocuklar 6nemli katkida bulunurlar (Senemoglu, 2011: 55-57). Vygotsky
(1978)’e  gore,

sergileyemeyeceklerini, kendisinden daha becerikli bir akran veya yetiskinden destek

kiigilk c¢ocuklarin yalnizken en st diisiince diizeylerini
aldiklarinda problem ¢6zmede ¢ok daha basarili olduklarini 6ne siirmektedir (Smith-
Trawick, 2013: 239). “Genel anlamda bilissel destekte 6grenmenin ilk asamalarinda
olduk¢a yogun bir bigimde destek verilmektedir ve daha sonra destek azalmakta ve

yapabildigi andan itibaren ¢ocuk artarak sorumlulugu tistlenmektedir” (Slavin, 2018).

Tablo 2.3. Vygotsky ve Piaget'nin biligsel gelisim kuramlariin karsilastirilmasi (Santrock, 2018)

Vygotsky

Piaget

Sosyo-Kiiltiire] Baglam
Yapilandirmacilik
Evreler

Anahtar Siiregler

Dilin Roli

Egitimle Ilgili Gériisleri

Ogretime Katkilart

Giiglii vurgu

Sosyal yapilandirmaci
Genel geligim evrelerinin
olmamasi

Yakinsak gelisim alanz, dil,
diyalog, kiiltiiriin araglari
Onemli bir rol; dil diisiinceyi
sekillendirmede giiglii bir rol
oynar

Egitim ¢ocugun kiltiiriin
araglarin1 6grenmesinde biiyiik
bir rol oynar.

Ogretmen bir kolaylastirici ve
rehberdir, yonetici degildir;
gocugun dgretmenle ve daha
becerikli akranlariyla
O0grenmesi igin bir¢ok firsatlar
yaratir.

Cok az vurgu

Bilissel yapilandirmaci
Evrelere gii¢lii vurgu (duyusal
motor, igslem Oncesi, somut
islem ve soyut islem)

Sema, 0zlimseme, uyumsama,
islemler, korunum, siniflama
Dil en az role sahiltir; bilis
oncelikle dili yonlendirir.

Egitim sadece halihazirda
sahip oldugu biligsel becerileri
gelistirir/ar1 bir hale getirir.
Ogretmeni yonetici olarak
degil bilgiyi kesfetmeleri ve
diinyalarini arastirmalari igin
destek olan rehber ve
kolaylastirict olarak goriir.

Tablo 2.3’de verildigi iizere Santrock (2018), Vygotsky ve Piaget’nin

kuramlarini su sekilde karsilastirmis ve derlemistir. Buna gore;

e Piaget’den Vygotsky’ye gecildiginde bireyselden isbirligine, sosyal etkilesime ve
sosyo-kiiltiirel etkinlige kavramsal bir degisim olmaktadir (Gauvain ve Parke,
2010).

e Piageticin biligsel gelisimin son noktast soyut islem donemidir. Vygotsky i¢in son
nokta belirli bir kiiltirde en 6nemli olarak goriilen becerilere bagli olarak
degismektedir (Daniel, 2011).

e Piaget igin cocuklar bilgiyi doniistiirerek, oOrgiitleyerek, onceki bilgiyi tekrar
organize ederek insa etmektedirler. Vygotsky i¢in ¢ocuklar bilgiyi sosyal etkilesim
araciligryla inga etmektedirler.

e Piaget’nin kurammin O6gretime katkisi, ¢ocuklarin diinyalarini incelemek ve
bilgiyi kesfetmek igin destege ihtiyaglarinin olmasidir. Vygotsky’nin kuraminin
Ogretime ana katkisi ise, 0grencilerin 6grenmek igin Ogretmenleriyle ve daha
becerikli akranlariyla birgok firsata ihtiyaglar: olmasidir (Rogoff ve dig., 2007).
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Biligsel gelisim fonksiyonlarini inceleyen isimlerden Jerome Bruner (1966)
incelemesini Piaget ile benzer sekilde yaptigini dile getirmektedir. Bruner’in
incelemesinde Piaget’nin islem Oncesi donemine denk gelen donem ise imgesel
donemdir. Bu donemde bilgiyi imgeler ile tasiyan cocugun gorsel bellegi de geligsmistir

(Senemoglu, 2011: 54).
Bruner’in biligsel gelisim donemleri ise;
1)”Eylemsel Donem (0-3 yas)
2)imgesel Dénem (3-7 yas)
3)Sembolik Dénem (7+ yas) ” (Senemoglu, 2011: 54) olarak verilir.

4-6 yas donemini igine alan imgesel donemde, “¢ocugun kararlari dile degil,
duyu organlar1 yoluyla edindigi duyusal etkilere dayalidir. Cocuklar algilarinin
tutsagidir. Herhangi bir nesneyi, olay1, durumu nasil algilarlarsa zihinlerinde o sekilde
canlandirirlar. Cocuklar bu dénemde herhangi bir nesneyi, olayr gérmeden de
resmedebilirler. Ornegin; Cocuk oturma odasii ¢izebilir; bir ev resmini gérmeden de
ev c¢izebilir” (Senemoglu, 2011; 54-55) Genel olarak bu dénem c¢ocuklarinin gelisim

ozelliklerine bakildiginda Akbag (2007)’a gore,

Cocugun kendi kendine giyinmek, yemegini yemek ve tuvalet ihtiyacin
karsilamak gibi 6z-bakim becerilerinin gelismesi beklenir. Cinsiyet farkliliklar
algilanir ve bu donem cinsel kimligin kazanilmasi ve devamliligimin kabul
edilmesi agisindan kritik bir donemdir. Konusmanin anlasilir hale gelmesi,
yagsitlarla oynama ve iligki kurma gibi sosyal becerilerde gelisme kaydetme bu
donemin diger gelisim gorevleri arasindadir. Donemin sonlarina dogru ¢ocugun
okula hazir hale gelmesi beklenir (s.49).

Biligsel gelisim alanindaki ¢aligmalar, Piaget, Vygotsky ve Bruner’in biligsel
gelisim kuramlarini temel almaktadir. Ancak giincel ¢alismalar ¢agimiz ¢ocuklarinin
1s181inda bu kuramlara yeni elestiriler yapmakta ve yeni diizenlemeler sunmaktadir.
Son olarak, bireysel farkliliklar, sosyo-kiiltiirel yapi, sosyal baglam, egitim gibi
unsurlarin diginda teknoloji bu cagin i¢ine dogan ¢ocuklarin biligsel gelisim

gorevlerini etkileyecek bir¢ok yeni kesif ortaya koymaktadir.
2.1.2. Fiziksel Gelisim

Bireyin fiziksel gelisimi, tiim gelisimine etki etmektedir, bu etkilesim ise bireyin
kisilik gelisiminin olusmasina katki saglamaktadir. Gelisim ¢ok yonlii bir siiregtir ve
tiim yonleriyle dengeli bir gelisim siireci i¢in birey, sagliklt bir bedene ihtiyag
duymaktadir. Birey dogdugu andan itibaren ¢ok hizli bir fiziksel gelisim gostermeye
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baslar. {1k ¢ocukluk dénemi (okul 6ncesi donem) olan 4-6 yas cocuklarinda fiziksel

gelisim 0-2 yas donemi ¢ocuklarina gore yavaglamis durumdadir. Bu donemde gelisim

hiz1 ilk {i¢ yasa gore yar1 yariya diismektedir (Bilgin, 2009).

Tablo 2.4. Temel hareketler doneminde kazanilan motor yetenekler (Giiven, vd., 1993; Akt. Erkan,

2008)
Kaba Motor Beceriler Ince Motor Beceriler
2-3 Yas
Cift ayak sigrar. Ipe boncuk dizer.
Geri geri ytrtr. Kapi kolunu agar.

Destekle merdiven iner.

Duran topa tekme atar.

Destekle one takla atar.

Ani ve hizl1 doniisler ve duruslar yapamaz.
40-60 cm uzaga atlar.

Diiz bir ¢izgi lizerinde yiiriir.

5-6 kiipten kule yapar.
Kitabin sayfalarim tek tek cevirir.
Kagidi ikiye katlar.

3-4 Yas

20 cm yiiksekten yere atlar.
Hareketli topa tekme atar.
Parmak ucunda ytiriir.

Uc tekerlekli bisiklete biner.
Salincakta sallanir.
Kaydiraktan kayar.
One takla atar.
Yardim almaksizin
merdivene tirmanir.
Havadan atilan topu tutar.

Durma, donme ve baslama konusunda daha
etkilidir.

60-80 cm uzaga atlar.

Oyun alaninda ¢izilen bir daire iizerinde yiiriir.

ayaklarin1  degistirerek

Ug pargali boz-yap yapar.
Makasla keser.
Cizgi tizerinden makasla keser.

4-5 Yas

Tek ayak tizerinde 4-8 sn durur.

Degisik yonlere kosar.

Dengede yiiriir.

Cift ayak 10 kez sigrar.

5 cm ytikseklikteki ip lizerinden atlar.

6 kez geriye sigrar.

Top sigratir ve yakalar.

Desteklenirse uzun bir merdiven, ayaklarim
degistirerek asag iner.

Tek ayak iizerinde 5 kez sigrar. Oyunlarda
rahatlikla baslar, doner ve durur.

70-90 cm uzaga atlar.

Yetiskin stili ile kosar.

Resimlerinde ev, adam, aga¢ ¢izebilir.
Makasla basit sekiller keser yapistirir.

5-6 Yas

Dengede ileri-geri, yanlara yiiriir.
Ip atlar gibi sigrar.

Topa yon vererek sigratir.

Tek elle top vurur.

Ip atlar.

Sopa ile topa vurur.

Paten kayar.

Iki tekerlekli bisiklete biner.
Kizak kayar.

Tek ayak iistiinde 10 sn durur.

Kalem tutar.

Biiytik harf ¢izer.

Bas parmakla diger parmaklarina dokunur.
Bir resmin sinirlarini tagirmadan boyar.
Resim keser.

Kalemtras kullanr.

Cekisle ¢ivi cakar.

Ismini yazar.

Kosarken yerden nesne alir.

Kiiciik harfleri bakarak ¢izebilir.
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Barfiksle 10 sn asil1 bekler.
Yardim almadan uzun bir merdivenden,
ayaklarini1 degistirerek asagi iner.

Bu donem c¢ocugunun fiziksel gelisim oOzelliklerine bakildiginda, ¢ocugun
kikirdaklar1 hizla kemiklesmekte, kemiklerin ise sertlesmesi ile ¢cocugun yeni kas
becerileri kazanmasina sebep olmaktadir (Erkan, 2008: 54). Cocuklarin kilo artis1 ve
boy uzunlugunda degisimler olmaktadir. Bu yas doneminde ¢ocugun psiko-motor
hareketlerde (kosma, atlama, ziplama gibi) hizlanma vardir. ... Biiyiik kas hareketleri
gelismesine ragmen kiigiik kas hareketleri tam olarak gelismedigi icin ince isleri
yapamamalarina ragmen bir insan resmini tam olarak ¢izebilirler. Ayrica alt1 yasina
gelen bir ¢ocuk artik giinliik temizligini kendi yapabilir bir gelisim gostermektedir. Bu
donemin en belirgin 6zelliklerinden biri de beden orantilarindaki degisimdir. Cocuk

artik bebeklik goriiniimiinden ¢ikmaktadir (Bilgin, 2009; Celik, 2007).

Tablo 2.4’de 2-3 yas, 3-4 yas, 4-5 yas, 5-6 yas cocuklarinin kaba motor becerileri
ve ince motor becerilerine drnekler verilmektedir. Ayrica kizlarin, erkeklere gore ince
motor kaslar1 daha hizli gelismektedir (Aydin, 2009: 26). Cocugun fiziksel gelisim
ozellikleri, bireysel farkliliklara inildiginde cinsiyete gore de farkliliklar
gostermektedir. Kiz ve erkek cocuklarmin fiziksel gelisim siirecinin farkli hizlarda

seyir gosterdigi bilinmektedir.

Celik (2007), okul 6ncesi donem ¢ocugunun fiziksel gelisiminde alt1 yasindaki
bir cocugun kilosunun dogumdaki kilosunun yedi katina ¢iktigini ve bes yasina gelmis
bir ¢ocugun sinir sistemi gelisimini tamamladigini belirtmektedir (s.67). Bu yas
donemindeki ¢ocuklar temel hareket ve becerilerinin ¢ogunu okul donemine kadar

kazanmig olmaktadir (Bilgin, 2009: 64).
2.1.3. Sanatsal Gelisim

Erkan (2008) ¢ocugun sanatsal gelisimini, hem zihinsel hem de ince motor
becerilerinin kullanimindan dolayr fiziksel gelisimin icinde islemektedir (s.61).
Cocugun ¢izim yapmasi ile “gocuk yalniz ¢izgisel degil, ussal bedensel, sessel, sozel,

yazinsal ve devinimsel her davranisinda gelisme gosterir” (Kirisoglu, 2005: 73).

Cizim, cocuklarin yeni fikirler ve perspektifleri deneyebilecekleri bir oyun alani
sunmaktadir. Cocugun yaraticiligini ve hayal giiciinii kullanarak yaptig1 ¢izimler ayni
zamanda biligsel yeteneklerini arttirmaktadir. Kirisoglu (2005), ¢ocugun sanatsal

gelisimi denildigi zaman Oncelikle egitilecek bireyin sanatsal giiciinii ve yetilerini
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tanimanin 6neminde deginmektedir (s. 54). Cocugun sanatsal gelisimini inceleyen
aragtirmacilar yas gruplarinin ortak 6zelliklerine gore donemlere ayirarak inceledikleri

goriilmektedir.

Cocuk resimlerini inceleyen gelisim kuramcisi Rhonda Kellogg (1970), cocuk
sanatini anlamadaki boslugu doldurmak i¢in bir milyondan fazla ¢cocuk ¢izimi 6rnegini
incelemis ve smiflandirmistir. Bu ¢izimlerden ¢ocuklarin ilk yaptig1 spontane ¢izgi
tirlerinden baglayarak, bir ¢irpida yapilan ¢izimlere, dairesel ¢izimlere ve zig-zag
cizimlere kadar yirmi temel karalama tanimladigi goriilmektedir (bk. Sekil 2.2) (Coss,

1971: 84).
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Sekil 2.2. Cocugun ilk ¢izimleri (Coss, 1971: 85)

Kellogg (1970), ¢cocugun sanatsal gelisim donemlerini su sekilde belirlemistir.
1. Karalama Donemi
2. Sekil Donemi
3. Desen Donemi
4. Resim Donemi (Akt. Erkan, 2008: 61-62).

Cocugun sanatsal gelisimini inceleyen bir diger ©onemli kuramci olan

Lowenfeld’e gore ¢gocugun sanatsal gelisim donemleri ise su sekildedir.
1. Karalama Dénemi (2-4 yas)
2. Sema Oncesi Dénem (4-6 yas)
3. Sema Doénemi (6-9 yas)
4. Gergekeilige Baslangic Donemi (9-11 yas)

5. Sahte Naturalist Donem (11-13 yas)
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6. Karar Donemi (14 yas) (Akt. Erkan, 2008, s.63-64).

Kirishioglu (2005), cocugun sanatsal gelisim evrelerini arastiran kuramcilarin
genel olarak ayni1 benzer sonuglarla karsilastiklarin1 ve bu gelisim donemini benzer

evreler ile agiklamaya caligsmalarini su sekilde belirtir;

Her ¢ocuk cizgi ¢izer, resim yapar. Tipki zamani gelince konusmasi, yiirlimesi
gibi. Cocuklarda bu davranislar bireysel degil de bir grup icinde benzerlik
gosterdiginde bu siire¢ biiylime ¢izgisi iginde gelisim evreleri olarak adlandirilir. Bu
cizgilerin bir sistem olusturacak kadar benzerlik géstermesinin nedeni, ¢ocuklarin ayni
yaslarda asag1 yukar1 benzer ortamlarda, benzer ussal malzemeyle karsilasmalaridir.
Cocuklar bu malzemeleri belirli amacla igleyerek ve yine benzer becerileri kullanarak
resimlerine aktarirlar. Bir bagka deyisle, cocuklar biiylirken karsilastiklart kimi
sorunlarin ¢6ziimiinde, bu sorunlar gorsel, kassal, psikolojik, toplumsal olabilir, kimi
ussal siiregleri kullanirlar. Konusma ve yiirlimede oldugu gibi resimlerde de erken ya
da gec her gocuk benzer sorunlara benzer ¢oziimler bulur. Bu nedenle ¢cocuk resimleri

ortak karakteristikler gosterir (s.73).
2.1.3.1. Sema Oncesi Dénem

Sema Oncesi donem 4-6 yaslarindaki ¢ocuklarin iginde bulunduklar1 sanatsal
gelisim evresini tanimlamaktadir. Kirisoglu (2005) bu donem c¢ocuklarinda ilk
simgenin ortaya ¢ikisini, karalama evresinden itibaren 6grenerek geldigi bir sonucun

irtinii oldugunu belirtmektedir.

Sekil 2.2°de goriildiigii lizere ¢ocuk ¢izimlerine gilinesi andiran daireleri
(mandala) g6z olarak ¢izdigi daha kiigiik daireler ile doldurarak baslamistir. Bu giinesi
andiran yiizler insan yapiminin ilk adimlari olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Cocuk daha
sonra kafadan, yanal ve asag1 olarak cikinti1 yapan kollar1 ve bacaklar1 temsil eden
cizgileri ekleyerek insan ¢izimini favori konusu olarak belirtmektedir. Agaclar, evler
gibi diger konular ilerleyen zamanlarda insan ¢izimlerine eslik etmektedir (Coss, 1971:
85). Bu donem cocuklarinda nesne-uzay anlayisi heniiz gelismemekle birlikte,
nesnelerin resmin iizerine gelisiglizel dagitilmis oldugu goriilmektedir. Cocugun
kullandig1 renkler ise mantiksal degil duyussal olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Erkan,
2008: 63).
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Sema 6ncesi donem ¢izimlerinde, cocugun diisiinme siirecinin somut bir kaydin1
saglar ve siirekli olarak yeni kavramlar arar ve bu nedenle yaptiklari semboller siirekli

olarak degismektedir (Donley, 1987; Akt. Kamarulzaman, 2012).
2.2. Mobil Ogrenme

Mobil sozciigii “hareketli, tasinabilir” anlamina gelmektedir (TDK, 2017).
Mobil 6grenme (m-0grenme) tasinabilir hareketli cihazlar araciligr ile 6grenme
ogretme faaliyetlerinin gergeklestigi bir model olarak tanimlanabilir. Mobil 6grenme
akilli cep telefonlari, tabletler ve medya oynaticilar gibi tasmabilir cihazlar igin
gelistirilen uygulamalar araciligi ile gergeklestirilir. Teknolojinin hizla gelistigi
diinyamizda mobil teknolojilerin egitime olan etkisi de kagmilmaz olarak

goriilmektedir.

Gegtigimiz yarim yiizyilda, bilgisayarlarin gelistik¢e, daha kiiciik, daha verimli
ve daha kolay kullanilir hale gelmesi ile siniflara kadar girdikleri goriilmektedir. Mobil
teknolojiler giinliikk yasantimizda yeni bir iletisim ve isbirligi paradigmasi
yaratmaktadir (McQuiggan, vd., 2015: 7). “Mobil cihazlarin bilgisayara gore daha ilgi
cekici bir ortam olmasi bilgisayarin daha formal, mobil cihazlarin ise informal olarak

goriilmesine bagl olabilir” (Merigelli ve Uluyol, 2016).

Mobil 6grenmenin ¢esitli tanimlart yapilmaktadir. M-6grenme dolagirken
O0grenmeyi ve Ogrenmek i¢in mobil cihazlarin kullanilmasini ifade etmektedir.
Ogrenciler nerede olursa olsun, tasinabilir cihazlara sahip olursa, her yerde
calisabilmektedir (Wang, 2017: 279). Mobil 6grenmenin ne oldugu ile ilgili tanimlarin
genel ilintisine bakildiginda bir mekana bagli kalmadan ve tasmabilir cihazlar ile

cevrimici ya da ¢evrim dis1 gerceklestirilen 6grenme modeli oldugu yoniindedir.

Keskin ve Kili¢ (2015)’de mobil 6grenmeyi, “belirli bir yere bagli olmadan
egitim icerigine erigebilmeyi, dinamik olarak iiretilen hizmetlerden yararlanmay1 ve
baskalariyla iletisimde bulunmay1 saglayan, kullanicinin bireysel olarak gereksinimine
aninda cevap vererek iiretkenligini ve is performans verimliligini artiran ve mobil

teknolojiler araciligiyla gergeklesen 6grenme” olarak tanimlamaktadir.

James Paul Gee ise bu teknolojileri; iyi seyler yapabilen ya da kanisiklik
yaratabilen birer ara¢ olarak gormektedir. Glinlimiiz dgrencilerinin gegmisten farkli

oldugunu o ylizden egitim sisteminin de ¢agin Ozelliklerine gore yeniden entegre
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edilmesi gerektigini belirtmistir. Mobil cihazlar ile dijital yeni neslin farkli ihtiyag ve

beklentilerinin ortaya ¢iktig1 gézlenmektedir (Mc Quiggan, vd., 2015: 7).
Mobil 6grenmenin temel 6zelliklerine bakildiginda;
e “Ogrenci merkezlidir.
e Dil ve zihinsel becerileri gelistirmede etkilidir.
e Igerik iiretme ve metin olusturmaya yardim eder.
e Duygusal, kisisel ve sosyal gelismeye katki saglar.

e Smifin fiziki sinirlar1 disina ¢ikan ve daha esnek olan bir 6grenmeye izin

verir” seklinde belirtilmektedir (Unesco, 2013; Akt. Giines, vd., 2015).

Hayatlarimizin ayrilmaz bir pargast haline gelen mobil cihazlarin egitim
sisteminin i¢ine girmesi de yadsinamaz bir durum olarak kabul edilmektedir. Egitim-
ogretim ortaminin ve araclarinin degistigi bu metot ile akillara gelen ilk soru mobil
ogrenmenin faydalar1 ve zorluklarmin ne oldugudur. Oncelikle mobil dgrenmenin

faydalarina bakilacak olursa (Mc Quiggan, vd., 2015),
e hareket halinde 6grenme yetenegi,
e yetersiz ¢cocuklara ve okullara ulasma kolayligi,
e iist diizey diisiinme becerilerini gelistirme,
e alternatif 6grenme ortamlarini destekleme,
e kisisellestirilmis 6grenmeyi saglama,
e (Ogrencileri motive etme seklinde siralamaktadir.

Wang (2017), mobil o6grenmeyi Ogrencilerin bilgiyi paylasimi iizerinde
saglayacag1 kolayliklar, mekan gdzetmeksizin ders ¢aligma imkani, bilgiyi
gozlemeleme ve etkilesim kurma, oOgrencilerin 6grenme c¢iktilarii kayit altinda

tutabilme imkanlar1 sayesinde faydali gérmektedir.

Mobil 6grenmenin en onemli yarar1 her an her yerde 6grenme ozelligidir.
Ornegin, geleneksel olarak egitim ortamlarina bakildig1 zaman sabah ve aksam belirli
bir saat araliginda dnceden belirlenen bir mekanda ger¢eklestirmekte oldugu, mobil
ogrenmede ise tasmabilir cihazlar yardimiyla 68renme zamani ve mekaninin

siirlandirilmadig goériilmektedir (McQuiggan, vd., 2015: 10). Mobil 6grenme yeni
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nesil dgrencilere ulagsmak igin egitimcilere yeni bir bakis agis1 sunmaktadir. Ogrenme

stirecine bir esneklik saglamaktadir.

McQuiggan vd. (2015), mobil egitim ve mobil cihazlar ile ilgili olarak,
Amerika’da bulunan ve mobil teknolojileri tamamen egitim-0gretim sitemine entegre
eden Ogretmen ve okullar1 incelediklerinde, Ogrencilere eski egitim ve Ogretim
paradigmalarina bagli degil ger¢ek yasami destekleyen bir egitim sunulmakta
oldugunu vurgular. Mobil cihazlarin kullanimi sayesinde ¢ocuklarin ayni anda bir¢ok
gorevi yerine getirme, yardimlagma ve birlikte 6grenme becerilerinin tesvik edildigini
gozlemlemektedir. Okullarin teknolojiye karst koymak yerine mobil teknolojileri

benimseyerek teknoloji ile isbirligi icinde ¢alismalarinin 6nemini belirtmektedir (s. 7).

Mobil 6grenmenin bir diger faydasi ise yetersiz hizmet almis ¢ocuklar ve
okullara ulagsmada 6nemli bir yol olarak goriilmesidir (McQuiggan, vd., 2015: 11).
Ornegin mobil cihazlar ile kirsal bolgeler de yasayan cocuklar diinyanin herhangi bir

bolgesindeki miizeyi ya da sergiyi gezebilir, bir egitim ya da kursa katilabilir.

Partnership’in raporuna goére 21. Yiizyilda 6grencilerin ¢ok iyi olmasi gereken
dort ana beceri: elestirel diisinme ve problem c¢6zme, iletisim, isbirligi ve
yaraticilik/yenilik olarak belirlenmistir. Buna gére mobil 6grenmeyi McQuiggan vd.
(2015), iist basamak diisiinme becerilerini gelistiren bir ara¢ olarak tanimlar ve mobil
ogrenmenin oOzelliklerine bakildiginda 6grencilerde dogal olarak bu becerileri

gelistirme potansiyeli oldugu dile getirilmistir.

Ogrenme tasarimcilart ve gelistiricileri, mobil teknolojileri kullanarak
O0grenmeyi kolaylastirici bircok segenek ortaya koymaktadir. Mobil 6grenme
tasariminizda uygulamay1 sectiginiz belirli teknikler, 6grenme kuramlarina, egitim
veya Ogretim deneyiminize ve egitmeye c¢alistigimiz dgrencilerin ozelliklerine ve

ihtiyaclaria bagli olarak degiskenlik gosterecektir (Udell and Woodill, 2015: 10).

Mobil 6grenmenin faydalar1 kadar var olan egitim sistemine entegre edilmesinde
yasanan problemler, cocuklarin bolgelere gore gelisimsel farkliliklari, sosyal ve
ekonomik etkenlere bagli olarak degisen bazi zorluklar goriilmektedir. Mobil

ogrenmenin zorluklarina baktigimizda ise;
e cihazlara ve internete erisimin farklilagsmasi,

¢ kullanim izlenmelerinin zorlugu,
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e teknolojiyi kullanma talimatlarina karsi hakim tutum ve 6nyargilar,
o fiziksel nitelikleri sinirlama,
e mobil cihazlar bir grup arasinda paylastiriimasi

e cihazlarin uygulanma sekli, (McQuiggan, vd., 2015: 13) gibi nedenler

mobil 6grenmenin etkinligini stnamaktadir.

Mobil 6grenmenin goriilen en biiylik zorluklarindan birisi her okulun farkli
donanimlara ve egitim ortamlarina sahip olmasi ayrica burada egitim ve 6gretim alan
ogrencilerin ekonomik imkanlarmin da birbirlerinden farklilik gdstermesi sonucu
mobil cihazlara ulagim gii¢liigli oldugu soylenebilir. Formal egitim agisindan
bakildiginda bu soruna karsilik mobil egitimin gerceklestirilebilmesi icin gerekli
cihazlarin okullara Milli Egitim Bakanligi tarafindan temin edilmesinin ¢oziim

olabilecegi diislintilmektedir.

Mobil 6grenmenin fayda ve zorlugu ile ilgili belirtilen bu maddelerin genel
iligkisine bakildigt zaman bir siif ortaminda karsilasilabilecek zorluklardan
bahsedildigi sdylenebilir. Mobil 6grenme kavrami ile birlikte dogan mobil siif
kavrami 6grenme etkinligi i¢in bir sinif olusturulmasina karsilik gelmektedir. Ayni
zamanda bireysel olarak gerceklestirilen bir mobil 6grenme ortaminda da belirtilen

problemler ile karsilagilabilmesi muhtemeldir.

Genel olarak mobil 6grenme tanimlarindan ¢ikarilan, mobil uygulamalarin resmi
ve 0zel kurumlar tarafindan miifredat icerikli olarak, egitimi teknolojiyle birlestiren
yeni nesil &grenme ortamlar1 olarak tasarlandigi yéniindedir. Ulkemiz igin
bakildiginda resmi bir egitim miifredati icerigi ve okul ortami i¢in tasalanmis mobil
uygulama kullaniminin mevcut durumda yayginlagsmis olmadigi goriilmektedir. Genel
olarak mobil uygulamalarin, ebeveynlerin ¢ocuk gelisiminde yardimei olmast i¢in ya
da bos zaman degerlendirme araglar1 olarak, ¢ocugun oyun zamaninda kullanmak
iizere indirilen araglar olarak gordiigii sdylenebilir. Bu caligmada tartisilan mobil
uygulama tasarim ve gelistirme siiregleri bireysel kullanim i¢in tasarlanmis ve
gelistirilmis, resmi bir devlet kurumuna bagli olmayan mobil uygulamalar iizerinden

gerceklestirilmektedir.

Ayrica mobil egitim konusunda en biiyiik elestiri egitimciler ve ebeveynlerin

goziinde mobil cihazlarin, egitim sistemini doniistiirecegi, Ogrencilerin ilgisini
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cekecegi ve Ogrenmeyi kisisellestirip basariyr arttiracagi  konusunda biiyiik
beklentilerinin olmasina getirilmektedir. Ancak c¢ocuklarin basar1 ve Ogrenme
isteklerinin sadece mobil cihazlara baglamak ve beklentiyi yiikseltmenin dogru bir

bakis acis1 olmayacagi unutulmamalidir.

Son olarak mobil teknolojilerin yaratici ve uygun kullanimlar1 sonucu ortaya
¢ikan iiriin mobil 6grenmedir (McQuiggan, vd., 2015: 8). Mobil 6grenme nedir?
sorusunun aciklandigr bu boliimden sonra mobil 6grenmeyi gerceklestiren mobil

teknolojiler agiklanmistir.
2.3. Mobil Teknolojiler

Teknoloji insanlarin takip becerilerinin 6tesinde bir hiz ile her gecen giin yeni
iiretimler, uygulamalar ve giincellestirmeler ile ortaya ¢ikarken sinirlar1 zorlayan bir
yayginlagmaya ve daha genis kitlelere ulasmaya devam etmektedir. Mobil
teknolojilere her yastan insanin kolaylikla erisim saglayabilmesi ile insan hayatina
sagladigi kolayliklar da g6z onilinde bulunduruldugunda hayatlarimizin ayrilmaz birer
parcast haline gelmistir. Mobil teknoloji cihazlari; bilgisayar, cep telefonlari, akill
telefonlar ve tablet bilgisayarlar, laptop, miizik oynaticilari, video oynaticilar, video

oyun cihazlari, e-kitap okuyucular1 vb... olarak tanimlanabilir.

Mobil cihazlarin ortak 6zelligi bu teknolojilerin kullanimindaki kolaylik ve
taginilabilir olmalaridir. Bu yiizden bu cihazlarin kullaniciya (sadece cihazin i¢indeki
iceriklere degil) istedigi her an yeni iceriklere ulasmasini saglayan internet ulagimini
da saglamasi gerekmektedir. Tabletler ve akilli telefonlar teknolojinin tabiatin1 6nemli
Ol¢iide degistirmis ve toplumun iletisim kurma ve bilgiye ulasma tarzinda da yenilikler
yaratmistir. Calisma yerlerinde ve evlerde bu teknolojiler giinliik hayattaki
aktivitelerimizin etkinligini degistirmek ve arttirmak i¢in kullanilmaktadir
(McQuiggan, vd., 2015: 8-9). Mobil teknolojiler iizerine yapilan ¢aligmalarin bir gogu
mobil cihazlarin 6grenme siirecindeki ¢ocuk icin kolaylastiric1 bir faktér olacagini
savunmaktadir. Dijital teknolojiler giinliik hayatinin merkezine yerlesmis ve
toplumlarin sosyal diizeninde vazgecilmez bir yer teskil etmektedir.

2.3.1. Mobil Uygulamalar

Amerika Diyalektik Toplulugu 2011 yilinda teknoloji terimi olan “app”
sOzcliglinl yilin sozciigii segmistir. “App” (application) olarak bilinen “uygulama”

akilli telefon ve tabletler i¢in tasarlanmis ve kodlanmis yazilimlara denilmektedir. Her
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zaman her yerde erisim saglanabilme 06zelligi dolayisiyla mobil uygulama olarak
adlandirilmaktadir. Uygulama en kisa haliyle bir yazilim pargasi olarak tanimlanabilir.
Giinlimiizde, akla gelebilecek her sekilde, boyutta ve rengi bir araya getiren bir ¢ok
tirde uygulama mevcuttur (Cuello and Vittone, 2013: 12) Bir uygulamanin
kullanilabilmesi i¢in ilk dnce internete bagli olan bir cihaza indirilmesi gerekmektedir.
Ayrica mobil uygulamalarin ¢evrim i¢i ve ¢evrim dist kullanim 6zelliklerine gore her

zaman internet erisimi gerekmeyebilir.

Mobil uygulama pazar1 akilli telefonlar ve tabletlerdeki mobil gelismeler ile
dogru orantili bir sekilde ilerlemektedir. Insanlar bir cep telefonu ya da tablet
bilgisayar aldiklar1 an yaptiklar1 ilk sey bir uygulama indirmektir. Bununla birlikte,
daha fazla akilli telefon ve tablet bilgisayar satildik¢a, bu cihazlarda ¢alistirilacak
mobil uygulamalarin olusturulmasi, farkli platformlarin, kategorilerin tiiremesi ve
iiriin taleplerinin olugmasina neden olmaktadir. Bu yiizden iireticiler her gecen giin
yeni bir mobil uygulama tasarlamakta ve teknolojik pazarlara sunulmaktadir.
Gilinlimiizde Ios tabanl bir akilli cihaz i¢in “Apple Store” ve Android isletim sistemli
bir akilli cihaz i¢in “Google Play” gibi uygulama magazalarina bakildigi zaman

binlerce mobil uygulama karsimiza ¢ikmaktadir.

2.3.1.1. Mobil Uygulama Cesitleri

Mobil uygulama pazarinda bulunan her bir uygulamanin kendine ait bir yapist
bulunmaktadir. Her bir mobil uygulama teknolojik agidan farkli 6zelliklere sahiptir.
Teknolojik ag¢idan mobil uygulamalar ii¢ kategoriye ayrilmistir Bunlar; yerli

uygulamalar (native), web uygulamalari, melez (hybrid) uygulamalardir.

Yerli uygulamalar (native), genel olarak Yazilim Gelistirme Kitleri (Software
Development Kits) olarak adlandirilan, her isletim isteminin sundugu yazilimlarla
gelistirilirler. Android, I0S, Windows Phone, her birinin kendi yazilim gelistirme
kitleri vardir. Her bir platform kendi yazilim gelistirme diline gore tasarlanmis ve
programlanmigtir. Bu tarz mobil uygulamalar, uygulama magazalarindan indirilir ve
yiiklenir. Kullanicilarin hata gidermek ve yeni ozellikleri eklemek igin sik sik
giincellenmesi gereklidir. Bu uygulamalarin en karakteristik 6zelligi uygulama
kullanilmadiginda bile kullaniciya bildirim gonderebilmek i¢in igletim sistemini sizin
kontroliiniiz diginda yonlendirebilmektedir. Ornegin; WhatsApp uygulamasi. Yerel
uygulamalar kameralar, sensorler dahil olmak iizere bir cihazin tiim donanimlarini

kullanmaktadirlar. Tasarimsal agidan ise, bu tiir uygulamalar her bir igletim sisteminin
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kendi tasarim kilavuzuna dayanan, diger uygulamalarla ve isletim sisteminin
kendisiyle daha fazla tutarlilik saglayan bir arayiize sahiptir. Bu durum da
uygulamanin kullanilabilirligi arttirmada yarar saglamaktadir (Cuello and Vittone,

2013: 12).

Web uygulamalari, web programcilarinin genelde kullandigi HTML, JavaScript
ve CSS tabanli araglara dayanmaktadir. Bu uygulamalarda Yazilim Gelistirme Kitleri
kullanilmamasi isletim sisteminden bagimsiz programlamayir miimkiin kilmaktadir.
Bu nedenle web uygulamalari, her 6zel durum igin farkli bir kod gelistirmeye gerek
kalmadan farkli platformlarda kullanilabilmektedirler. Akilli telefon ya da tablet
bilgisayar tarayicida normal bir web sitesiymis gibi goriintiiledikleri i¢in bu
uygulamalar1 cihaza yiiklemek gerekmemektedir. Web uygulamalar1 uygulama
magazalarinda pazarlanmamaktadir, bu ylizden bagimsiz olarak tanitilmalari
gerekmektedir. Bu uygulamalar Web’de calistig1 i¢in son siiriimde calistirilmaktadir
bu da giincelleme gerektirmedigi anlamina gelmektedir. Yine bu uygulamalar Web de
caligtirlldig1 i¢in internet baglantisina ihtiya¢ duymaktadir. Bu durumda web
uygulamalarini yerel uygulamalardan ayiran bir diger 6zellik olarak sdylenebilir. Web
uygulamalarinin genellikle diger isletim sistemlerinden bagimsiz olarak daha genel
arayiizleri bulunmaktadir. Web uygulamalarma 6rnek olarak Facebook verilebilir.
Facebook’un hem web uygulamasi hem de yerel uygulamast vardir (Cuello and

Vittone, 2013: 12).

Melez uygulamalar (hybrid); yerel uygulamalar ve web uygulamalarin
birlesimi oldugu i¢in melez uygulamalar adin1 almistir. Bu uygulama tiirii gelisim
acisindan bir web uygulamasina benzer fakat uygulama bittiginde sonug yerli
uygulamaya benzemektedir. Bu sayede uygulama gelistiriciler bir uygulama yaparken
ayni kodu farkli uygulamalar i¢in de kullanabilmektedir. Web uygulamalarinin aksine
melez uygulamalar telefon kapasitelerini yerli uygulamalar gibi yonetmektedir. Melez
uygulamalar, bir isletim sistemiyle ilgisi olmayan gérsel tasarimlara sahiptir. Ornegin
Netfilix’in bir melez uygulamasi vardir ve 10S isletim sisteminde de Andorid isletim

sisteminde de ayn1 goziikmektedir (Cuello and Vittone, 2013: 12).

Mobil uygulama magazalarindaki uygulamalara bakildigi zaman erigim
kolaylig1 saglamasi acisindan igeriklerine gore cesitli kategorilere ayrilmis olduklari
goriilmektedir. Uygulama magazalar1 incelendiginde mobil uygulamalarin genel

olarak;
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e cglence,

e sosyal platform,

e kamu hizmetleri ve verimlilik,

e egitim ve bilgilendirme,

e yaratim seklinde kategorilere ayrilmaktadir.

App Store mobil uygulama magazasi incelendigi zaman kullanicinin uygulama
magazasinda aradigini kolaylikla bulabilmesi i¢in; aligveris, dergi ve gazete, egitim,
eglence, finans, fotograf ve video, haberler, hava durumu, is, kitaplar, miizik,
navigasyon, referans, saglik ve fitness, seyahat, sosyal ag, spor, tip, lretkenlik,
yardimcilar, yasam tarzi, yiyecek ve igecek gibi pek cok alt kategori bulunmaktadir.

(App Store, 2019).

Genel olarak kullanilan bu kategorilerin de kendi i¢inde daha detayli olmak
lizere alt kategorileri bulunmaktadir. Ornegin 10S isletim sistemi icin Apple ITunnes
Magazasinda egitim kategorisi igerisine bakildig1 zaman anaokulu ve ilkokul, ortaokul
ve lise, lise ve yiiksekogretim, dil 6gretimi, hayat boyu 6grenme, beyin jimnastigi,
miizik yapimi gibi yas ve ilgiye gore alt kategorilere ulasilirken, oyun kategorisi
icerisinden egitici oyun alt kategorilere ulasilabilmektedir. Android igletim sitemi i¢in
Google Play Magazasinda baslangicta oyun, aile ve editoriin se¢imi gibi genel
kategorileri bulunmaktadir. Ornegin buradan aile kategorisi icerisinde, 5 yas ve alt1, 6-

8 yas arasi, 9 yas ve lizeri gibi daha detayli aramalar yapilabilmektedir.

Google Play mobil uygulama magazasi incelendiginde oyunlar, aile ve editoriin
secimi seklinde bir ayrim karsiniza cikmaktadir. Daha detayli incelendiginde;
aligveris, araclar, arkadaglik, artirilmis gerceklik, daydream, etkinlikler, ev, egitim,
eglence, finans, fotografcilik, giizellik, haberler ve dergiler, haberlesme, haritalar ve
navigasyon, hava durumu, karikatiir, kitaplar ve referans, kitaplik ve kisa sunum,
kisisellestirme, miizik ve ses, otomobil ve araglar, sanat ve tasarim, saglik ve yerel,
sosyal, spor, tip, verimlilik, video oynaticilar ve diizenleyiciler, yasam tarzi, yeme
icme, cocuk yetistirme ve is seklinde detayli bir ayrim oldugu gézlemlenmektedir.
Ayrica oyun kategorisi i¢in ayri bir kategorilendirme yapilarak oyun tiirleri
detaylandirilmistir. Cocuklar i¢in aile kategorisi ise yas gruplarina ve ¢ocuga yonelik

etkinliklere gore alt kategorilere ayrilarak detaylandigi goriilmektedir. 5 yas ve alti, 6-
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8 yas, 9 yas ve lstli, aksiyon ve macera, egitim, kesif ve tasarlama, miizik ve video,
rol yapma oyunu, zeka oyunlar1 ¢ocuklara yonelik mobil uygulamalarin detayl alt

kategorileri bulunmaktadir.

Mobil uygulama tiirlerini belirli yas seviyelerine gore gruplandirmasi ¢ocuk
gelisimi ve egitim igerigi arayan egitimcilerin ve ebeveynlerin dikkatini cekmekte ve

ulagim kolaylig1 saglamaktadir.

Ayrica igerik, amag, yas gibi smirlamalarin disinda mobil uygulamalarin;
popiiler iicretli, popiiler licretsiz, en ¢ok indirilen, yeni ¢ikanlar gibi kategorilere de
ayrilmaktadirlar. Ucretsiz bir mobil uygulama, uygulama ici satin alim ile {icretli bir

hale gelebilmektedir.
2.3.1.2. Cocuklara Yonelik Mobil Uygulamalar

Arastirmalar, kiigiilk c¢ocuklarin uygulamalarla ¢ok ilgili olduklarimi ve
gereksinimlerine, ilgi alanlarima ve uygulamanin igerigine ve yapisina bagl olarak
onlarla oynamay1 ¢ok sevdiklerini ortaya koymaktadir. Cocugun mobil uygulama
deneyimini egitsel agidan etkili olmasi beklendigi i¢in mobil uygulama se¢iminde

cocugun yasina uygunlugu en ayirici 6zellik olarak belirtilebilir.

Bir uygulamanin gelisimsel olarak ¢ocuk icin uygun sayilabilmesi (More and

Travers, 2013):
e cocugun ¢ikarina dayali olmasi,
e cocugun se¢im yapmasina izin verilmesi,

e gelisim asamasinda ¢ocugun 6grenme ihtiyaglaria hitap ederken ayni
anda ¢ocuga devam etmeye ikna etmesi, gibi 6zelliklerine bagl olarak

goriilmektedir.
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Sekil 2.3. Cocuklar i¢in iiretilen mobil uygulamar (App Store, 2017)

Mobil uygulama magazalar1 incelendigi zaman ¢ocuklara yonelik bir ¢cok oyun

ve egitim icerikli uygulamalarin (bk. Sekil 2.3) oldugu goriilmektedir. Bu uygulamalar

cocugun yas araligina gore tasarlanmakla birlikte, oyun, egitim, egitsel oyun, kitap,

yaratim gibi genel kategorilere ayrilmaktadir.

Pedagojik boyutlarina gore arastirmacilar g¢ocuklar icin tasarlanan mobil

uygulamalar1 smiflandirmaya calismiglardir. Goodwin (2012), cocuklara yoénelik

mobil uygulamalar ti¢ farkli kategoriye ayirmaktadir.

1.

Yapici veya "verimlilik" uygulamalari, kullanicilarin uygulamayi kullanarak
kendi igeriklerini veya dijital eserlerini yaratmalarina izin veren agik uglu bir
tasarimla karakterize edilmislerdir. Yapicit uygulamalar, yaratici ifade icin

tasarlanmiglardir.

Egitici uygulamalarda, uygulamanin kullanicidan homojen bir yanit veren
onceden belirlenmis bir 'gbérev' sundugu “uygulama ve uygulama” tasarim
unsurlart vardir. Bu uygulamalar 6grencinin adina asgari biligsel yatirim
gerektirir. Oyun uygulamalarinin ¢ogu 0Ogretici uygulamalar olarak

siniflandirilir.

Yonlendirilebilir uygulamalar, 6nceden belirlenmis bir baglamda veya
cercevede rehberli kesif ve deneylere izin verir. Bu uygulamalar, 6gretici
uygulamalardan daha yapici, ancak yapict uygulamalardan daha az biligsel

katilim gerektirir.
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Cohen, vd. (2011)’in ¢cocuk mobil uygulamalarini gruplandirilmas: arasindaki
benzerlik ve farkliliklar; oyun ve oyun igindeki etkinlikler, uygulamadaki karakter,

cocugun deneyimi ve miifredata uygunlugu goz oniine alinarak belirlenmektedir.

1. Oyun Mobil Uygulamalari: Cocuklara yonelik oyun mobil uygulamalarinda
aktivite, seviyeler oynanirken ustalastikca beceri kazanmaya ve basariya
gotliren ¢esitli zorluklar, eylemler ve tepkiler igermektedir. Cocuk oyun
icerisinde miicadele ettikce oyunda kalma siiresi artar. Bu mobil
uygulamalarda ise oyunun kendisi bir 6grenme sisteminden olusturulur. Bu

oyun sistemine egitim miifredat: en uygun sekle getirilmektedir.

2. E-Kitap Mobil Uygulamalari: Cocuklara yonelik e-kitap igerikli mobil
uygulamalar hikaye okuma uygulamalarim1 ya da e-kitaplardaki hikayeleri
sesli okuyan bir faaliyeti iceren mobil araglar1 tanimlamaktadir. E-kitap
icerigine ek olarak hikayeyi destekleyici bir oyun 6zelligi ya da mini aktiviteler
entegre edilebilir. Bu mobil uygulamalarda hikaye ya da oyun/aktivite

bolimlerine miifredat dahil edilebilmektedir.

3. Yaratim Mobil Uygulamalari: Cocuklara yonelik yaratim aplikasyonlar1 oyun
temelinde cocuklara bir {iriinii uygulama icinde yapabilmesini hedefler.
Ornegin ¢ocuga mutfak malzemeleri sunar ve cocuk bu malzemeler ile oyun
icinde kek pisirebilirken bagka bir uygulama ile boyama etkinligi
yapabilmektedir.

Kiigiik cocuklar i¢in olusturulan uygulamalarin gelisimsel olarak uygunluk
diizeyinin kabul edilebilir oldugunu varsaymak kolay olabilir. Bu uygulamalar kiiciik
cocuklar1 resim ve renk kullanarak hedef alma egilimi gdstermektedirler. Ayrica
yayincilar bu uygulamalar1 genellikle egitim amagli olarak pazarlamaktadirlar (More
and Travers, 2012). Bu igeriklerin eglenirken 6grenme ve kesfetmeye yonlendirme

gibi amagclar1 bulunmaktadir.
2.3.1.3. Mobil Teknolojiler ve Cocuk Gelisimi

Mobil teknolojiler sasirtici derecede hizli bir sekilde hayatlarimiza girmis ve
entegre olmustur. Giiniimiizde kii¢iik ¢ocuklar, giin boyunca bir¢cok cesitli sekilde
kullanilan teknolojiler ile kusatilmistir. Akilli telefonlarin ve tablet bilgisayarlarin hizl
yenilenmesi ve kiigiik cocuklara yonelik uygulamalarin sayisindaki artig, 6zellikle

evde, ¢ocuk bakiminda ve egitim ortamlarinda mobil uygulamalarin kullaniminda yer
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edinmistir (More and Travers, 2013; Glassman and Glassman, 2015: 221). Kii¢iik
cocuklar ve mobil uygulamalarin iliskisini arastiran bir ¢alisma, 2 yasindan kiigiik

cocuklarin mobil cihazlar ile oyun oynayabildigini ve bu yolla 6grenebildigini ortaya

koymustur (Cohen, vd., 2011: 2).

Yakin bir tarihe sahip olan mobil teknolojilerin egitime uyumlu hale gelmesiyle
birlikte bireysel ve kurumsal egitim ortamlarinda kullaniminin yayginlastigini
gormekteyiz. Egitim yazar1 Prensky bu 6grencilere 2001 yilinda dijital yerliler (dijital
teknolojinin baglangic1 veya gelisimi sirasinda dogmus kimseler) ismini vermistir;
“Giiniimiiz 6grencileri artik bizim eskiden onlar i¢in kurdugumuz egitim sistemindeki
ogrenciler degiller.” Tersine, mobil cihazlarin gelismesi sadece bu dijital yerlilerin
egitime yonelik degisik ihtiyaclar1 ve beklentilerini kuvvetlendirmeye yaramistir.
Mobil 6grenmenin egitimi ve pedagojiyi nasil etkiledigine yonelik tartigmalarda
oncelikli olarak tabletleri, akilli telefonlar1 ve kiiclik kisisel medya oynaticilardan
bahsedilmektedir (McQuiggan vd., 2015: 7-9). Mobil cihazlar, kiigiik ¢ocuklarin dahi
yaratici kullanim firsatlarina erisim saglayan yeni nesil teknolojik cihazlar1 temsil
etmektedir. Bu cihazlar kiiciik boyutlu ekran sinir1 ile ¢ocuklar i¢in ideal bir platform
olmamakla birlikte, rahat kullanimi, tagabilirligi gibi avantajlar1 nedeniyle tercih
edilmektedirler. Bu cihazlarin egitime entegrasyonu fiizerine c¢aligmalar O6nem
kazanmaktadir. “Dijital yerliler” olarak adlandirilan giiniimiiz ¢ocuklar1 igine

dogduklar1 bu dijital cagin tiim cihazlarini kullanabilmektedir.

Mobil cihazlar ¢ocuklar i¢in erisilebilir bir platformdur. Ozellikle genis ekranl
cihazlar (tabletler) ¢ocuklar icin kolay erisim saglamaktadir. Dokunmatik ekran
teknolojisi ¢ocugun dogal Ggrenmesini yansitan etkilesimli bir deneyim modu
sunmaktadir (Cohen, vd., 2011: 2). Mobil cihazlarin motive edici yoniinii Merigelli ve

Uluyol (2016), su sekilde siralamaktadir.
e “Sahiplik,
e Eglence,
o lletigim,
e Baglamda 6grenme,

e Baglamlar aras1 devamlilik.”
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araci

Cohen, vd. (2011), tablet bilgisayarlarin kiiciik ¢ocuklar tarafindan bir egitim

olarak kullanim potansiyelinin anlagilmasini artirmak icin tasarladiklari

caligmasinda 6nemli bulgulara ulagmistir:

Cocuklarin dokunmatik ekranli cihazlara ilk tepkisi; cocugun gelisim diizeyi,
dokunmatik ekranli cihazlarla ilgili 6nceki deneyim ve uygulama arayiizii

tasarimi ve oyun gibi unsurlar ile sekillenmektedir.

Tablet bilgisayarin biiyiik boyutlu dokunmatik ekrani kolay erigim saglar ve

stirekli katilim saglamaktadir.

Kesfetmek ve 6grenmek kiiciik cocuklarin dogasinda vardir. (dokunmak,

tekrar etmek, denemek ve yanilmak vb...)

Genel olarak kiiclik ¢cocuklar dokunmatik cihazlar konusunda heveslidirler.
Ancak bir dokunmatik cihaz tek basma eglence ve Ogrenme garanti

edememektedir.

Uygulama arayiizli, platform kadar Onemlidir ve kolay erisim
saglayabilmelidir.

Erisilebilirlik ve kullanim uygulamanin aryiiz tasarimi, cocugun daha dnceki
dijital oyun deneyimi ile aplikasyonun tasarimi ve ¢ocugun gelisim diizeyi
arasindaki iligki ile baglantihidir.

Mobil uygulamanin yasa uygunluguna bagli olarak g¢ocugun aplikasyonu

kullanma acemiligi hizli asilmaktadir. Bu siire ig¢inde bir oyun yeterli

olmaktadir.

Cocugun dikkatini ¢ekecek bir oyun ve igerik devam etmedigi siirece can

sikintist ve ilgi kaybi riski artmaktadir.

Cocuklarn ilk tepkileri; gelisim diizeyleri, teknoloji ile 6nceki deneyimleri ve

mobil uygulama arayiizii ve oyun tasarimi /e-kitap tasarimi ile sekillenir. Basitge,

mobil cihazlara erisimi ve kullanimi, mobil uygulama arayliziiniin tasarimi, oyun

deneyimi ve mobil uygulamanin igerigi ile cocugun gelisim diizeyi arasindaki uyumla

ilgilidir (Cohen, vd., 2011: 2).

Cocuklar, bilissel olarak aktif ve mesgul olduklarinda, 6grenme deneyimleri

anlamli ve sosyal olarak etkilesimli oldugunda ve 6grenme belirli bir amag tarafindan
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yonlendirildiginde en iyi sekilde 6grenmektedirler (Hirsh-Pasek, et al., 2015; Akt.
Papadakis and Kalogiannakis, 2017). Mobil cihazlar ¢ocuklarin yeni seyler 6grenmesi
ve kesfetmesi icin eglenceli bir yol saglamaktadir. Ancak her seyde oldugu gibi,
burada da bir denge olmasi gerekmektedir. Mobil uygulama gelistiricilerin, ¢ocuklarin
nasil 6grendiklerini anlamalar1 ve uygulama gelistirmeye kanita dayali bir yaklagimi
dahil etmeleri gerekmektedir (Glassman and Glassman, 2015: 221).

Egitim, teknolojiyle giderek daha ¢ok i¢ ice gegerken ¢ocuklarin ilgisinin
geleneksel araclardan, mobil teknolojilere degistigi goriilmektedir. Cocuklarin oyun
ve 0grenme araci olarak mobil uygulamalar1 kullanmalar1 egitim faaliyetlerini keyifli
hale getirmektedir. Ebeveynlerin uygulamalar1 ¢ocuk gelisimine yardimci olmasi igin
ya da bos zamanlarin1 verimli degerlendirme araglar1 olarak gordiigii ve cocugun oyun
zamaninda kullanilmak iizere indirdikleri sOylenebilir. Egitimcilerin ise dersleri
pekistirme araci olarak kullandig1 ve bu mobil uygulamalar iizerinden 6devlendirme

ve 0grenci takibi yaptiklart goriilmektedir.

Cocuklar hizli, somut, duyusal bir deneyimden daha kavramsal ve soyut bir
algilayis bigimine sahiptirler. Tablet kullanim1 baglaminda, cocuklarin becerileri, oyun
sirasinda art arda ilerleyen seviyeler (bk. Sekil 2.4) ve ¢ocugun 6znel deneyimini
icerdiginde acemilikten (bagimsiz, 6zerk, “kendim yaptim”) ustalifa gelismektedir.
Cocugun motor becerileri, kesfetmeye yaklagimi, oyun kavrami, becerilerin
genellestirilmesi, etkinlik ve tasarim tercihi, mobil uygulama arayiiziiniin anlagiimasi
gibi faktorler mobil cihazlarin kullanimini etkileyen belirleyicilerdir (Cohen, vd.,

2011:5).
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Sekil 2.4. Cocuklara Yonelik Bir Mobil Uygulamada Oyunun Caligma Diyagrami (Li, 2018: 207)

Cocugun onceden edindigi deneyimler, hem etkinligi hem de ¢ekici buldugu
icerigi etkilemektedir. Bilgisayar oyunlarindan ya da diger ortamlardan 6grenmesinin
daha etkili oldugu kabul edilmektedir. Cocuklarin diger baglamlardaki becerilerini
tablet bilgisayar ve cep telefonlarindaki oyunlar ve etkinliklere getirme sezgiselligi ve
hiz1 etkileyici gdziikmektedir (Cohen, vd., 2011, s.8). Ornegin, Tablo 2.4‘te ¢ocuklarmn

yas gruplarina gore tablet bilgisayar kullanim ve 6grenme modelleri verilmistir.

Tablo 2.5. Yas Gruplarinda Gozlenen Tablet Bilgisayar Kullanim ve Ogrenme Modelleri (Cohen, vd.,

2011)
2-3 yas 4-5 yas 6-8 yas
Motor Beceriler Goriintii bir nesne ise Hareketler daha Cabuk calisan
biiytik el kol yonlendirilmis ve hareketleri anlar.
hareketlerini kesfeder. kasitli. Tlk basis veya Acemice,
Hedefi dgrenir. Sik stk stiriikleme deneme ve baslangicta ¢ok sert

Kesif Yaklagimi

Oyun Kavrami

basili tutar ve siiriikler,
kademeli olarak
dokunmay1 ve
kaydirmay1 6grenir.
“Bir seylerin olmasini
saglamak” i¢in istekli.
Hareketlerine bir cevap
ister.

“Oyun” “bir seyler
yapmak” ile ilgilidir.
Sebep ve sonug kaliplari

hata ile dokunur ve
kaydirir.

>

“Bir seyler yapmaktan’
keyif alir. “deneme ve
hatalar1” kullanarak
kesfetmeyi ¢ozer.

Merakli ama “oyun”
oynama tanidik
hedefler ile limitlidir.

basabilir ama yakin
zamanda tam olarak
dokunur ve dogru
hedef alir.

Yeni bir
uygulamanin tadint
¢ikarir. Oyun takibi
yapabilir. Tamdik
semalar dener ve
uyarlar.

Bir “oyun”
beklenmektedir. Bir
amag, siire. Ve

33



Becerilerin
Genellestirilmesi

Etkinlik ve Tasarim
Tercihi

Uygulama arayiizii
oyunu anlamay1
sagliyor mu? -“ne
gorursen onu
alirsin”, “nasil igeri

girersin”

iyilestirilir. Amaglart
“yapmak” ve bir etki
yaratmaktir.

Diinyadaki bir nesne
gibi deneysel olarak
kesfeder. Nasil
hissettiriyor? Bu ne ise
arryor?

Tanidik karakterler
¢ekici gelir. Basit, renkli
tasarimlara dogrudan
erisim ve yanit verir.

Gordiikleri/yaptiklart
sey, miimkiin oldugunca
kavradiklar seydir.
Duyarly, erisilebilir,
eglenceli etkilesim
anahtar kelimelerdir.
Cocuk oyunu kendi
yontemiyle oynayabilir.

Basit amag, siire¢ ve
O0deme iyi isler.
Yapmanin ve ¢izmenin
tadini ¢ikarir.
Oyuncaklar ya da
bilgisayarlarla
oynayarak semalar1
geneller. Semalarim
yeni oyuna adapte etme
miicadelesi verir.
Tanidik karakterler ile
baglant1 kurar. Bazi
yenilikler sezgisel ve
etkilesimli tasarim ile
¢ekici gelir. Bir seviye
“kazanmak” ya da bir
seyi stirdiirmek ilgi
¢eker.

Oynamaya basladiklar
yer gordiikleri seydir.
Erisim sezgisel ise
alamaya ¢alisirlar.
Aslinda oyunu
oynayabilir ya da
oynayamayabilirler.

iyilestirme yolu (ana
hedef) isterler. Bir
seyler yapmanin
tadint ¢ikarir.

Oyun, oyun oynama
ve teknoloji ile
deneyimi
genellestirirler.
Daha gelismis ve
esnek semalar.
[liml1 yenilikler
ilgiyi besler. Yeni
yollarda ustalagsmaya
meydan okuma
(kiligla meyve
dilimlemek) ya da
yeni yollar yaratmak
ilgiyi stirdiirir.
Baslangi¢ noktasi
olarak anlasilan
arayiiz. Oyunu ve
seviyelerini
anlamaya calisir.

2.4.Bir Egitim ve Ogrenme Araa Olarak E-Kitap/E-Kitap Mobil
Uygulamalar

Giiniimiizde dijital kitaplar azimsanmayacak bir sayiya ulagmistir. {1k yillarinda
e-kitap, temelde etkilesiminin karmagiklig1 veya diger ¢esitli ek ozellikler igermeyen
geleneksel bir kitabin karsilig1, herhangi bir elektronik metin olarak tanimlanmaktadir
(Kelley, 2011: 6). E-kitaplar elektronik ortamlarda bulunan kitaplardir. Prensip olarak,
masaiistli veya diziistli bilgisayar, e-okuyucu, tablet bilgisayar veya cep telefonu da
dahil olmak tizere herhangi bir dijital cihazda okunabilirler. Genel olarak iki ¢esit
diistiniilebilir, birinci tiir PDF’lerden veya HTMLS5 ve EPUB gibi yazilim yayimlama
araclarint kullanan dijital uyarlamalar yoluyla yapilan baski orijinallerinin dijital
olarak bicimlendirilmis versiyonu olarak diisiiniilebilir. Ikinci tiir e-kitaplar ise
teknolojinin sundugu 6zel olanaklardan yararlanmak i¢in dijital olarak tasarlanan e-
kitaplar1 tanimlamaktadir. Dijital olarak tasarlanmis e-kitaplar kullanici etkilesimi i¢in
yapilmaktadir, goriintii dondiirme, web sayfalari ve diger okuyucular ile baglanti

kurma gibi bir ¢ok etkilesim 6zellikleri bulunur (Baron, 2015).

E-kitap bir kavram olarak 1945 yilinda ilk kez tanimlanmis ve o yillardan
giinlimiize kadar uzun siiredir hayatlarimizdadir. Ancak giiniimiiz e-kitap formunun

olusmast 1990’1 yillarin sonlarin1 bulmaktadir. Kisisel bilgisayarlardaki gelisim e-
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kitap teknolojisinin sekillenmesinde 6nemli 6l¢iide katki saglamistir (Doman, 2001:
6). Basili resimli kitaplar ise her zaman varligini siirdiirmeye devam edecektir. E-kitap
ve tabletlerin ortaya ¢ikmasindaki etki, teknolojik gelismelerin ¢ogunda oldugu gibi
yeniden tanimlamay1 gerektirmektedir. Ekranda okumak, siiphesiz, 6zellikle de bilgi
ve haber baglaminda, kagit lizerinde okumaktan giderek daha popiiler bir alternatif

haline gelmektedir (Salisbury and Styles, 2012: 266).

[lk baslarda dijital resimli kitap, ¢evrimi¢i veya diger elektronik ¢ikislar
aracilifiyla kullanilabilmesi i¢in basili kitabin taranmis bir siirlimii olarak ortaya
¢ikmistir. Ornegin, 2002 yilinda, diinyanin dért bir yamindan dijitallestirilmis
kitaplardan olusan bir kiitiiphane saglamak i¢in Uluslararasi Cocuklarin Dijital
Kiitliphanesi (ICDL) olusturulmustur. ICDL, dahil edilen her kitab1 biitliniiyle taramas,
kapak kagitlari, kitap sekli, ¢ift formalar, ¢izim yerlestirme ve yaz1 tipi gibi 6zellikleri
orijinal tasarima sadik kalinmistir. Resimli kitab1 dijital hale getirmenin bu yolu,
orijinal eserin sanatsal ve tasarimsal anlamda korumustur (Yokota and Teale, 2014:

578).

Levy (1998), 2020 yilina kadar klasik basim1 olan kitaplarin da %90 oraninda e-
kitaba g¢evrilerek kullanilabilecegini, gazete ve dergilerin ise tamamen elektronik bir
ortamda kullanilacagini belirttigi bir ¢alisma yapmistir. Calismanin yapildigr 1998
yilindan giiniimiize 2020 yilina gelindiginde Tiirkiye kitap yayinciligi i¢in bu tahminin
gerceklestigi soylenebilir. E-kitap magazalarima bakildiginda piyasada basili olan
kitaplarin elektronik ortamda bulundugu gozlemlenmektedir. Ayrica Doman (2001),
e-kitaplar ile basili sozciiklerin konugma kadar hizli ve akict bir sekilde degistigi
elektronik caga dogru ilerledigimizi kaydetmistir. Giiniimiizden ge¢mise dogru
baktigimiz zaman artik elektronik ¢agin tamamen i¢inde oldugumuzu gérmekteyiz.

Giinlimiizde basilt hikaye kitaplari, e-kitap, sesli kitap ve e-kitap uygulamalari
gibi formatlar yeni teknolojik okuma cihazlarinin erisilebilirligi nedeniyle bir
doniisiim gecirmektedir (Aliagas and Margallo, 2016: 44). Yazarlar, editorler,
sanat¢ilar ve hatta aragtirmacilar, basili resimli ¢ocuk kitaplarini, dijital evrene
doniistiirmek icin bilgisayar teknolojilerinin 6zelliklerini kullanmigslardir. Temel

olarak, gelismeler su sekilde siniflandirilabilir:
1) tiim basil1 resimli cocuk kitaplarini taramak,

2) resimli ¢ocuk kitaplarini film benzeri eserlere doniistiirmek,
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3) dijital diinyaya 0zgii 6zelliklere sahip resimli ¢ocuk kitaplarini doniistiirmek,

4) hikayenin Gtesine gegen oyunlar da dahil olmak {izere etkilesimli 6zellikler
eklemek (Yokota and Teale, 2014: 578). Sunulan bu siniflamalar gliniimiizde e-kitap
olusturmak icin halen yaygin olarak kullanilmaktadir. E-kitap/E-kitap mobil
uygulamas1 gelistirmede, bir ¢ok yaymcinin dijital platformlarin ve e-kitabin
kullanilacag: dijital cihazin 6zelliklerini géz Oniinde bulundurularak, teknolojiye
uygun yeni tasarimlara yoneldigi sdylenebilir. Basili bir kitab1 doniistiirmek yerine bu
teknolojiye uygun yapilan e-kitap ve e-kitap mobil uygulamalar1 da ikinci tiir e-

kitaplara girmektedir.

Kuzey Amerika’da 2013 yilinda yapilan bir aragtirma e-kitap okuma cihazlari
ve tablet bilgisayarlarin satiglarindaki artigin, mobil uygulama magazalarinda ¢ocuk e-
kitap uygulamalariin en popiiler kategorisinde olmasiyla ayni paralellikte oldugunu
gostermektedir. Giiniimiiz ¢ocuklarinin artik mobil cihazlar1 oyunlarinin bir pargasi
halinde kullanmalar1 bu doniisiimiin nedeni olarak gosterilebilir. Ayrica mobil okuma
cihazlariin giinliikk yasama uyumu, okuryazarlik uygulamalar1 ebeveyn/egitimci ve
cocuk etkilesimini ve ¢ocuklarin bu etkilesimden 6grenme bigimlerini degistirdigi
sOylenebilir (Aliagas and Margallo, 2016: 45). Teknolojideki bu degisimlerin dogal
olarak kitap basim tabiatin1 da etkiledigi goézlemlenmektedir. Giiniimiizde e-kitap
mobil uygulamalari, ¢ocuk edebiyatinin dogasini degistiren ¢oklu etkilesim 6zellikleri
ile dikkat ¢ekmektedir. Basil1 kitap ile etkilesimli e-kitap arasindaki en 6nemli 6zellik
e-kitabin etkilesim igerigidir. Basili kitabin aksine ¢ocuk e-kitap ile yaptigi

okumalarda hikaye ve olay orgiisii ile etkilesim i¢inde olmasidir.

Bir resimli hikaye kitab1 uygulamasinda, hikaye, bir dizi ekran tabanli
multimedya, hareketli goriintiiler, sesler, arka plan miizigi ve etkilesimli goriintiiler,
sesler ve etkilesimli metin veya 6geler gibi baskida nadiren miimkiin olan interaktif
ozellikler araciligi ile anlatilmaktadir (bk. Sekil 2.5). Kullanici, okuma 6ncesinde,
sirasinda veya sonrasinda farkli okuma ayarlarmi ve ek oyunlar gibi segenekleri
secebilmektedir. Hikaye kitabi uygulamalarinin dokunmatik etkilesim o6zellikleri
okuyucunun uygulama kullanim istegini yogunlastirmakta ve bu sayede okuyucunun
uygulama ile iletisimi artmaktadir. Hikaye kitab1 uygulamalari, hem basili hem de
uygulama tabanli literatiire erisimi olan yeni nesiller i¢in okuyucunun metinle olan
iliskisinde oynadig1 rolii anlamak 6nemli bir ihtiyag¢ haline gelmektedir (Aliagas and

Margallo, 2016: 45).
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Sekil 2.5. Winged Chariot Yayin Evi’ne ait bir e-kitap (Salisbury and Styles, 2012: 265)

Cocuk kitab illiistratorii Jon Skuse, geleneksel ve dijital resimli kitap arasindaki
iligkiyi su sekilde agiklamaktadir; e-kitaplarin i yonil ve yaratict yonii olmak iizere
iki yonii bulunmaktadir. Basili bir kitabin aksine belirli bir sayida sayfa ile sinirh
degildir. Yaratict yoni ise yap1 baglaminda dogrusal olma zorunlulugu
beklenmemektedir. E-kitap ile okuyucuya tek bir rota yerine birden ¢ok rota
sunulabilir. Ornegin okuyucu e-kitap igerisinde bulunan bir kap1 gérseline tiklayarak
farkli bir anlatiyr takip edebilir. Basili bir resimli kitap, kesfedilebilen ve yeniden
ziyaret edilebilecek belirli bir fiziksel deneyim iken e-kitap, kendi &zel
karakteristikleri ve benzer sekilde ¢ok yonlii bir siire¢ olarak gelistirilebilmektedir
(Salisbury and Styles, 2012: 264). Cocugun hem gorsel hem isitsel duyularina hitap

etmektedir.

E-kitaplar ¢ocuklarin okuma bi¢imini degistirebilecek, gelistirilebilecek ve daha
ileri seviyelere ulagmalarin1 saglayacak araglardir. E-kitaplar, basili medya ile diger
etkilesimli medya tiirleri arasindaki boslugu doldurabilir. E-kitap, basili kitabin
avantajlar1 ile bilgisayarin yeteneklerini birlestirir. Bir e-kitap basili metinlere
benzemektedir ¢iinkli metin ve resim igeren sayfalari bulunmaktadir, ancak ek ortam
ekleme potansiyeline sahip olmasi nedeniyle kullaniciya fazladan yeni boyutlar
sunmaktadir. Bu nedenle e-kitaplara, gorsel okuryazarligin ¢ok énemli hale geldigi
cocuklar i¢in ¢ekici olabilecek animasyon, ses ve bir anlatic1 eklenebilir (Maynard,
2014). Aliagas ve Margallo (2016), ¢ocuklarin, tablet bilgisayarlar araciligi ile hikaye

kitabt uygulamalarinin etkilesimine verdigi yanitlar1 inceledikleri caligmalarinda,
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okuyucunun hikaye kitab1 uygulamalarinda zevk alabilecegi farkli katilim bi¢imleri
incelemislerdir. Yeni nesiller, okumay1 yenilik¢i bir diizey ile deneyimlemekte ve
hikayeyi oyunlar araciliiyla yasama veya genisletme imkani bulmaktadir. E-kitaplara
eklenen oyunlar ve etkinlikler cocugun okuma deneyiminde dikkat ¢eken etkilesim

ozellikleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Guernsey ve Levine (2015), dijital kagit olarak tamimladiklar1 e-kitap
teknolojisinin bir¢ok 6zelligini tanimlamigtir. E-kitaplar {icretsiz olarak kopyalanabilir
ve 151k hizinda bagka bir kullaniciya gonderilebilir. E-kitap ses, video ve animasyon
gibi farkli aktiviteler yardimiyla okuyucu ile daha etkili bir bag kurabilmektedir.
Video, animasyon ve etkilesimli diyagramlar1 goriintiileyebilir. Doman (2001), ise e-
kitaplar sayesinde Ogrencilerin tiim kitaplarin1 tek bir pakette, az bir agirlikta
tagimalarini saglayabilme 6zelligine deginmektedir. Yiizlerce kitap bir mobil cihaz ile
tagiabilmektedir. Ayrica E-kitap mobil uygulamalarinin giincellenebilme 6zellikleri
bulunmaktadir (s.60). E-kitabi basili kitaptan ayiran bir 6zelligi de basili kitabin

cocugun kullanimina bagl olarak ugradig: fiziksel tahrip olarak belirtilebilir.

Maynard (2014)’tin e-kitaplarin kiigiik c¢ocuklarin okuma aligkanliklari
iizerindeki potansiyel etkilerinin gosterildigi calismasinda, e-kitaplarin isteksiz ¢ocuk
okuyucular i¢in faydali olabilecegi gosterilmistir. Calismaya gore ¢ocuk katilimcilarin
e-kitap okuyuculara basili kitaplardan daha acik olmalar1 dikkat ¢ekicidir. Baron
(2015), yirmi yili askin bir siiredir, psikologlar ve okuma uzmanlarinin e-kitaplarin
ekranda nasil okundugunu karsilastirdiklarini belirtmektedir. Calismalarda ¢ocuklarin
okuma hizindan anlama ve g6z hareketine, diizeltme becerilerine kadar her seyi

arastirmis ve temelde higbir farklilik bildirilmemistir.

Ebeveyn ve 0gretmenlerin yogun yasamlarinin siirlamalari glinlimiizde mobil
uygulamalar ve e-kitaplar i¢in olan ilgiyi arttirmaktadir. Heniiz okuyamayan
cocuklarin kendi baglarina bir hikaye dinleyebilmeleri i¢in yiiksek sesle okuyucuya
duyurabilen bir metne sahip olmalar1 yardimci olabilmektedir. Sadece bir parmak
dokunusu ile, bir kelimenin ne anlama geldigini anlatan bedensel bir ses ve ya bir

metin balonu ¢agrilabilir (Guernsey and Levine, 2015).

Cocuklara yonelik e-kitaplarin tercihinde olumlu diisiincenin yan1 sira
aragtirmacilar tarafindan sunulan olumsuz bazi uyar1 ve niteleyicilerin varlig1 da dikkat
cekicidir. Bowker tarafindan 2012 sonbaharinda yapilan bir arastirma, ebeveynlerin
%69’unun 6 yasin altindaki cocuklar i¢i basili kitaplar1 tercih ettigini buldu.
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Arastirmaya katilan ebeveynlerin basili kitaplar1 tercih etmelerinin nedeni ise,
baskinin goriiniimii ve hissettirmesinden kaynakli odaklanmaya yardimci oldugunu
diistinmeleridir (Akt. Baron, 2015). Bu calismaya gore ebeveynler, ¢ocuklarinin
cihazlarin daha 6nce olumlu 6zellikleri sunulan ¢esitli etkilesim 6zelliklerinden (ses,

goriintii, video vb. ...) etkilenerek okuma kismina odaklanmayacagini diistinmektedir.

Son olarak e-kitaplar ve e-kitap mobil uygulamalar1 hakkinda Yokota ve Teale
(2014), 6zel bir e-okuyucuda okunan, metin, resim ve etkilesimli 6zellikler iceren ve
genellikle cocuk kitaplarinin izleyicisine yonelik resimli kitaplarin biiyiik bir gii¢
haline geldigini belirtmistir. Bu dijital resimli kitaplar, uzun zamandir ¢ocuklar i¢in
edebiyatta en heyecan verici yenilik olarak goriilmektedir. Yaraticilarin yeni sanatsal
formlar tiretmeleri ve ¢ocuklarin yeni edebi deneyimler kazanmalari i¢in sagladiklari

firsatlar nedeniyle dikkat cekmektedirler (s.577).
2.5. Resimli Masal Kitaplar: ve Cocuk Gelisimine Etkisi

Resimli kitap, metin, resim, tasarim, bir iiretim nesnesi ve ticari bir iiriin; sosyal,
kiiltiirel, tarihi bir belge; ve her seyden oOnce cocuk igin bir deneyim olarak
tanimlanabilir. Bir sanat formu olarak, resimlerin ve kelimelerin birbirine bagliligina,
karsilikli olarak iki sayfanin eszamanli gosterilmesine ve sayfa c¢evirimine
dayanmaktadir (Salisbury and Styles, 2012: 105). Genel olarak resimli kitap metnin
ve resimlerin birbirine bagli oldugu boliinemez bir biitiinii olusturan bir igerige sahip
oldugu goriilmektedir. Cocuklara yonelik resimli kitap denildigi zaman, alaninda
uzmanlar tarafindan birinci hedefi ¢ocuklar olarak yazilmis, resmedilmis, yaymlanmig

ve pazarlanmig literatiir tiirli kastedilmektedir (Aliagas and Margallo, 2016: 45).

Nodelman (1988), c¢ocuklara yonelik resimli kitaplarin = 6zelliklerini
belirtmektedir. Resimli kitaplarin ¢ogu kurgu olan hikayeleri anlatir. Nispeten az
metinle veya hi¢ metin igermeyen bircok resim dizisiyle bilgi veren, iletisim kuran
veya hikaye anlatan kiiciik ¢ocuklara yonelik kitaplardir. Hikayeler anlatan bir resimli
kitapta metin karakteristik olarak 06zl ve ayrintisiz olmalidir. Metinler 6zel

anlamlarindan dolay1 her zaman eslik eden resimlere baglidir.

Cocuk kitaplarinin genel kategorizasyonunun aksine, resimli kitaplar, erken
yaslardan yetigkinlige ve sonrasinda aktif bir kitap okuyucusu olmayanlarin dahil
ilgisini ¢ekmektedir. Resimli kitaplar ayni zamanda ¢ocuklarin kendilerini ve

toplumda bir birey olarak rollerini daha iyi anlamalarin1 saglar (Reading Is
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Fundamental, 2010). Resimli kitaplar, diinyayr c¢ocuklara kapsamli bir sekilde
tanitmakta ve aciklamaktadir. Cocuklarin yeni sozlere alismalarini ve kitap tarafindan
saglanan sozlii ve gorsel referanslarla kelime haznelerini gelistirmelerini
saglamaktadir (Hladikova, 2014). Okul 6ncesi donemde; kullanilan kitaplarin genel

ozelligi, bol resim icermeleridir.

Kiiciik cocuklar kitaplardaki resimlere kelimelerden daha ¢ok yanit vermektedir.
Resimlerin kelimelerden daha evrensel ve daha kolay iletisim kurdugu bilinmektedir
(Nodelman, 1988). Bu 6zelliklerin bir sonucu olarak, kitab1 okumaya baslamadan 6nce
kitaplarin icerigindeki hikayelere kars1 tutumumuzu etkileyen faktor kitabin fiziksel
ve gorsel tasarimidir. Cocuk, kitabin iizerindeki renkler ve sekillere kapilmakta,
resimlemeler ile gorsel tasarim ogelerinin dogru kullanimi ¢ocugun o kitabi sevmesi
belirlemektedir. Cegen (2007) okul 6ncesi donemde ki ¢ocugun hayal diinyasinin
zenginligine deginmektedir. Resimli kitaplar ¢ocugun hayal giiciinii gelistirmesine

yardim eden en 6nemli araglardir.

Resimli kitaplar, ¢ocuklarin okuryazarligi ve edebi gelisiminde de énemli rol
oynayan karmasik bir sanattir. Bu yiizden de erken ¢ocukluk okuryazarligi egitiminde
merkezi bir rol oynamaktadir (Yokota and Teale, 2014: 578). Wilson (2014) ¢ocugun
resimli masal kitaplarini zevk alarak okumasinin yagamlar: doniistiirme potansiyeline
deginmektedir. Cocugun zevk alarak kitap okumasi, okuma ve yazmasindaki
kazanimlarini arttirmasi, yaraticiligi ve hayal giiciinii tesvik etmesi, iyi sosyal tutumlar
gelistirmesinin yani sira, diinya bilgisi ve anlayis1 ile 6zsaygi gelisimine katkida
bulunmaktadir. Sadece cocuklara aktif bir okuyucu olmanin eglenceli olacagini
gostermek icin degil ayn1 zamanda insanlar1 genel olarak bu ilgi ¢ekici Oykiilerin,
deneyimlerin ve birlikte gecirilen degerli zamanlarin paylasilmasiyla birlestiren zevk

ve eglence sunmaktadir (Hladikova, 2014).

Resimli kitaplarin anahtar islevi, genellikle kelime ve imgeyi birlestiren bir
anlat1 olmas1 bakimindan ¢ogu ¢ocugun ilk edebiyat deneyimidir. Varoluscu Fransiz
filozof Jean-Paul Sarte “cocukluk her seye karar verir” demistir. Resimli kitaplar her
yas donemi c¢ocugu heyecanlandirmak, 6zendirmek, heyecanlandirmak ve meydan
okumak i¢in bircok mitkemmel 6rnek barindirmaktadir. Resimli kitaplar ayni zamanda
cocuklarin sanatla tanistig1 ana aragtir, bu nedenle ebeveynler ve 6gretmenler en iyi
tasarima sahip ornekleri bulmak isterler. Resimli kitaplar ¢cocuklar1 derin diigsiinmeye

tesvik eder. Ayrica, resimli kitaplarin, ¢ocuklarin hayat-ask, bosanma, 6liim, siddet,
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zorbalik, c¢evre sorunlar1 gibi konular da dahil olmak iizere duygusal iligkileri
aragtirabilecekleri giivenli bir alan saglayabildigi gézlemlenmektedir.. Cocuklara bu
kadar zevk veren, ancak biligsel, duygusal, estetik ve entelektiiel gelisimlerine ¢ok
fazla talepte bulunan ve bu konuda olumlu katki saglayan bu gorsel literatiire deger
verilmesi gerekmektedir. Resimli kitaplar hem duygusal hem de zihinsel baglar
kurarken okuyucuyu biligsel yoOnlerden beslemektedir. En ilgi c¢ekici kitaplar
cocuklarin yeni yollarla diistinmelerini saglar (Salisbury and Styles, 2012: 120-122).
Genel olarak resimli kitaplar ¢cocuk i¢in bir deneyim olusturabilir diyebiliriz. Buccieri
ve Economy (2013)’ e gore resimli kitaplar okul dncesi donem ¢ocuklarindan erken
donem yaslarina kadar ¢ocuklarla ilgilenen egitimci ve ebeveynlerin, ¢ocuklarin
yasayabilecegi her konu (tatil, yeni kardes, ruh halleri, kuslar, vb.) hakkinda konugsmak
icin kullanirlar. Hall (2011), resimli kitaplari, ¢ocuklarin dil ve yasam hakkinda bilgi
edinmelerine yardimci olan, bir ¢cocugun duygusal yasaminin temel yonlerini tasvir
eden genellikle biiyiileyici ve ¢ekici bir nesne olarak tanimlamaktadir. Resimli
kitaplardaki c¢izimler kelimeleri giiclendirmeye ve hayatin kelimelerle iletisim

kuramayan yonlerini ifade etmeye yaramaktadir.

Son olarak ¢ocukta okumanin 6nemi goz ardi edilemez. Ayrica ¢ocukta okuma
sevgisi, bilgi edinilmesi i¢in bir temel saglamaktadir. Bu yiizden de ¢ocuklarda okuma
sevgisinin olabildigince erken gelistirilmesi Onemlidir. Okuma, Ogrenmenin ve
ogrenme sekillerinin ayrilmaz bir pargasi olarak diistiniilmektedir. Cocuklar1 okumaya
en iyi nasil tegvik edileceginin anlasilmasi gereklidir. Burada ailelere 6nemli bir rol
diismektedir. Ev ortaminda kitap okumak hatta sadece kitaplara maruz kalmak gibi
basit eylemler, cocugun okumayr 6grenme siirecini etkileyebilmektedir (Maynard,
2014). Evde ebeveynler esliginde yapilan okuma etkinlikleri, cocugun okul 6ncesi ve
sonrasinda birincil okuryazarlik egitimi olarak goriildiigiinden erken g¢ocukluk
déneminde ne kadar énem arz ettigi goz ardi edilmemelidir. Ozellikle ailede hikaye
kitabt okuma etkinliklerinin yapilmasi, c¢ocuklarin okuryazarlik ve edebi
farkindaliklarini en ¢ok etkileyen baglamlardan biri olarak goriilmektedir (Aliagas and

Margallo, 2016: 44).
2.6. Cocuk Merkezli E-Kitap Mobil Uygulamasinin Tasarim Ozellikleri

Cocuk merkezli tasarim denildigi zaman iki yonlii bir durum ortaya ¢ikmaktadir.
Ilk olarak tasarlanan iiriiniin bir ¢ocugun bilissel, fiziksel, psikolojik, sanatsal

gelisimine katkis1 baglaminda igeriginin niteligidir. ikinci olarak gorsel igerigin
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cocuga uygunlugu g6z Oniinde bulunduruldugunda iirlinlin gorsel tasariminin
zenginligini belirtilebilir. Egitimciler, ¢ocuklara yonelik yayinlarin igerigine, gorsel
iletisim tasarimcilart ise gorsel diizenine odaklanmaktadir. Bu boliimde dnce egitimsel
acidan cocuk merkezli tasarimlarin 6zellikleri ve daha sonra gorsel anlamda ¢ocuk

merkezli tasarimlarin gorsel tasarim 6zellikleri agiklanmaya calisilmistir.

Yeni nesil ¢ocuklarin, yazilim ve teknoloji kullaniminda artik 6nemli birer
kullanic1 grubunu olusturmaktadir. Bu yiizden de gocuklar icin yapilan tasarimlarin
ozellikleri gittikce daha dikkat cekici ve Onemli bir potansiyeli temsil ettigi
goriilmektedir. Yeni nesil cocuklar mobil cihazlar1 kullanirken amagclar1 da
yetiskinlerden farklilik gdstermektedir, ¢cocuk icin tasarlanan her icerigin egitici bir
ozelliginin de bulunmasi gerekliligidir. Bu tarz teknoloji iiriinleri ile deneyimleri erken
yaslarda baglayip yasamlar1 boyunca da devam edecegi dngoriilmektedir (Chiasson
and Gutwin, 2005). Cocuk merkezli, e-kitap mobil uygulamalarinin tasariminda dikkat
edilmesi gereken bazi noktalar bulunmaktadir. Glassman ve Glassman (2015)’a gore

ana unsuru ¢ocuga yonelik pedagojik teorilere dikkat edilmesi olusturmaktadir.

Karatay, ¢ocuk yayinlarinin egitici iglevinin yaninda belirli amag, énem ve

nitelikleri oldugunu belirtmistir (bk. Tablo 2.5).

Tablo 2.6. Cocuk yayimlarimin amag, 6nem ve niteligi (Kardas ve Alp, 2013)

Amact: Onemi: Niteligi:
Bilgilendirme, Cocuklara hayat1 ve yakin Egitici olmali,
¢evrelerini tanitir,
Zevk verme, Dil gelisimine yardimci olur, Cocugun gelisim diizeyine

Cocuga yasami tanitma,

Cocugu sosyallestirme,

Ogrenmeye kars1 olumlu tutum
gelistirme,

Farkli alanlara kars1 olumlu
tutum gelistirme,

Cocukta dil gelisimini
saglama,

Hayal giiciinii, yaratict
diistinme yetenegini gelistirme,

Cocugun, giizellik duygusunu
gelistirecek estetik degerlerde
edebi iiriinlerle karsilagtirir,
Cocuklara yasama sevinci
agilar

Eglendiricidir.

uygun olmali,

Cocugu arastirmaya
incelemeye yoneltmeli,
Degisik yas grubundaki
¢ocuklart ilgi alanlarina gore
yonlendirmeli,

Yasama sevincini ve
iyimserligi islemeli ama giiniin
gergeklerini de yansitmal,
Cocugu icinde dogup
bliytidiigli toplumun kiiltiir ve
bilgi birikiminden haberdar
etmeli
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Okul 6ncesinde dinledigini
anlama ve gorselleri
anlamlandirma; okul
doneminde bunlara ek olarak
metin ve gorsel okuryazarligini
gelistirme,

Diisiindiiklerini ve
hissettiklerini yaz1 yoluyla
anlatma istegini uyandirmadir.

Cocuk merkezli bir tasarimda hedef kitlenin en 6nemli kriter olarak ele alinmasi
gereklidir. Hedef kitlede bulunan yas aralifinin gelisim 6zellikleri, igerigin amagladigi
edinimler bir biitiin olarak ele alinmalidir. Cocuk i¢in yapilan bir tasarimda ¢ocugun
gelisim 6zellikleri 6n planda tutulmali ve tasarim bu dogrultuda gerceklestirilmelidir.
Cocuklara yonelik bir tasarimdan beklenen 6zellik tasarimin ¢ocugun ihtiyacina ne
kadar karsilik verdigi yoniindedir. Branton (2003), mevcut birgok {iriinle ilgili sorunun
kaynagini, yaymecilarin, ¢ocuklari ayni tiir icerik ve etkinlikleri seven anonim ve
duyarsizlasmis bir grup olarak diisiinmesi oldugunu savunur. Cocuklarin yaslarina,
cinsiyetlerine ve 6grenme tercihlerine bagl olarak ¢ok farkli ilgi ve ihtiyaclarinin
oldugu goz onilinde bulundurulmalidir. Sorunlarin ¢éziilmesi ise ¢cocuk merkezli bir

stirecin gelistirilmesi ile olabilir.

Cocuklar i¢in tasarim yaparken, sadece iiriiniin hedef yas grubu i¢in kullanimi1
kolay olmasmin yani sira eglenceli ve ilgi c¢ekici olmasi da 6nem arz etmektedir.
Yetiskinler genellikle igsel bir motivasyon tarafindan yonlendirilirken, ¢ocuklar iiriinii

kullanabilmek i¢in genellikle digsal faktorlere ihtiyag duymaktadirlar (Idler, 2013).

Okuma ve yazma seviyeleri ¢ocuklarin yas gruplarina goére onemli Olgiide
degistiginden cocuk arayiizleri kullanicilarin ihtiyaglarini yeterli sekilde karsilayacak
sekilde diisiiniilerek dar bir yas grubuna gore tasarlanmalidir (Chiasson and Gutwin,
2005). Bu sebepten dolay1 metin igeriginin kisa tutulmasi, gorsel ve simgesel arayiiz
tasarimlarina agirlik verilmesi olduk¢a dnemli goriilmektedir. Wangberg (2012), de
cocuklar icin tasarim yapilirken, sinirli okuma kabiliyetlerinin oldugunun
unutulmamast gerektigini belirtmektedir. Cogu zaman kii¢iik ¢ocuklar i¢in tasarlanan
yayinlarda ¢ocuga rehberlik etmek i¢in gorsel 6geler 6n plandadir. Okuma bilmeyen
ya da smirli okuma kabiliyeti olan ¢ocuklar icin tek kelime ya da kisa ciimlelerin

kullanilmasi 6nem tasimaktadir (s.10-11).
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Cocuklara yonelik bir e-kitap mobil uygulama tasarimi s6z konusu oldugunda
Gelman (2014), uygulama gelistirmenin en 6nemli adiminda mobil uygulamanin
niteligini; egitim arastirmalar1 ve pedagojisi giiglii bir temelin yan1 sira egitimciler,
tasarimcilar ve gelistiriciler de dahil olmak tizere gelistirme takiminda uzman kisilerin

ve bireylerin dogru karisimi ile miimkiin olabilecegini belirtmektedir.

Erken donem egitici psikologlardan biri olan Jean Piaget, ¢ocuklarin diinyay1
ancak gelisim asamalar1 dahilinde anlayabildiklerini savunmaktadir. Piaget’nin en
biiylik i¢ goriilerinden biri, ¢cocuklarda olgunlasmanin, ¢evrelerindeki diinyay1 anlama
kapasitesinin artmasi lizerine odaklanmistir. Lev Vygotsky ve Jerome Bruner,
Piaget'in teorisinin basit oldugunu savunmus ve bazi ¢ocuklarin on yedi yasindan dnce
soyut diisiinceye ulasabilecegini veya yedi yasindan once baskalarinin goriislerine
sempati duyabilecegini belirtmektedir. Gorsel okuryazarliga 6zel atifta bulunmakla
birlikte, bu fikirler énemlidir, ¢linkii ¢cogu zaman resimli kitaplardaki resimlerin,
cocuklarin fikirlerini yaslarma gore beklenenden daha ¢ok yonlii bir sekilde
yorumlayabilmelerini saglamaktadir. Egitimciler ve psikologlarin hemfikir oldugu
konu ise, bakarak 0grenmenin biiyiik bir potansiyelinin oldugudur (Salisbury and

Styles, 2012: 109).

Cocuk merkezli tasarimlarin yapisal ozelliklerin yani sira gorsel tasarim
acisindan bakildiginda Salisbury ve Styles (2012), cocuklarin gelisim tarzinin gorsel
okuryazarlikla nasil baglantili oldugunun diisliniilmesi gerektigini vurgularmistir.
Genellikle, cocuklarin gorsel kodlar1 anlamalarini da igeren bir¢ok etkinlik oldukca
ongoriilebilir bir gelisme modeli izlediklerini varsaymaktadir. Bu gorsel diinyada,
cocuklarin tasarimi da dahil olmak {izere gorsel materyale bakma, takdir etme ve
yorumlama becerilerini 6grenmesinin zorunlu oldugu yoniinden yola ¢ikarak, ¢cogu
cocugun ¢ok erken yasta resme, renge ve forma cekildigi icin dogal olarak yaptig1 bir
sey oldugu soOylenebilir. Ancak bu icgiidii aydinlanmis 6gretim ve gorsel metni
icgoriilii olarak nasil analiz edecegini Ogrenerek gelistirilebilir. Cocuklar, gorsel
metinleri ve gorsel materyali degerlendirebilmeleri, anlayabilmeleri ve zekice analiz
edebilmeleri i¢in gorsel hakkindaki farkindaliklarini genisletmeye devam etmeleri

snemlidir (s.108).

Buccieri ve Economy (2013), basaril1 bir resimli ¢ocuk kitabin1 diger kitaplardan
ayiran bazi Ozelliklerden bahsetmektedir. Resimli bir ¢ocuk kitabinda iyi bir kapak

tasarimi olmali, ana karakter tasariminin kisiligi yansitilmali, gorsel ve duygusal
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olarak sasirtic1 olmali, arka kapakta hikayeyi merak uyandirici bir sekilde 6zetlemeli,
rafta diger kitaplardan siyrilmak icin sira dis1 bir tasarima sahip olmalidir. Hladikova
(2014), herhangi bir resimli kitabin basarist i¢in inandirict bir karakter hazirlamak
sarttir, 6zellikle ¢agdas resimli kitaplarin cogu karakter giidiimliidiir. Her seyden 6nce

karakter, anlat1 ve genel olarak 6zellikleri metne dayanmalidir.

Wangberg (2012)’e gore ¢ocugun dikkatini uzun siire ¢ekmek genellikle zor
olabilir, ¢linkii her zaman deneyimleyecek yeni seyler aramaktadirlar. Bir e-kitap
uygulamasinin, ekranda ¢ocugu yonlendirdigi her yerde farkli bir sey onerebildiginde,

cocugun ilgisini kazanmanin daha olast oldugu goriisiinii sunmaktadir.

Bununla birlikte, yetiskinlere uygun olarak tasarlanan metafor ve simgeleri
cocuklarin tanimlayabilmesi ve anlamasi pek de kolay degildir (Uden and Dix, 2000).
“Gelisimsel olarak ¢ocuklar, heniiz gozlerinin kii¢lik nesneler ya da ayrintilar tizerinde
odaklayabilmek i¢in de yeterli olgunluga ulasamamislardir; bu nedenle el-goz
uyumlar yetersizdir” (Bilgin, 2007: 63). Bu 6zellikler dikkate alinarak ¢ocuklar igin

secilen kitaplarin resimlerinin ve yazilarinin biiyiik olmasi gerekmektedir.

Biiyiik boyutlu kitaplar daha 6zgiir efektlere izin verirken, daha kiigiik kitaplar
cizeri ve tasarimciy1 kisitlayabilmektedir. Fakat okuyucular genelde kiiciik kitaplar
okuma egilimindedirler (Nodelman, 1988). Basili kitaplarda oldugu gibi e-kitaplarda
da tasarimi etkileyen etmenlerden biri kitap boyutu yani dijital platformlarda
goriintiilenmesini  saglayacak cihazlarin ekran Olciilerine gore degisiklik

gostermektedir.

Cocuklar i¢in yapilan mobil uygulama tasarimlari ve yetigkinler i¢in yapilan
mobil uygulama tasarimlar1 arasindaki ana farklar1 Gelman (2014) su sekilde

siralamaktadir:
1. Cocuklar iyi bir miicadeleyi ya da ¢ekismeyi sevmektedir.
2. Cocuklar geri bildirim almak isterler.
3. Cocuklar yetiskinlere gore daha giivenilir kullanicilardir.
4. Cocuklar yetiskinlere gore daha hizl gelisim gostermektedir.

Gelman (2014), ¢ocuklar i¢in yapilan mobil uygulama tasarimlar1 ve yetigkinler
icin yapilan mobil uygulama tasarimlar1 arasindaki benzerlikleri ise su sekilde

siralamaktadir;
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1. Her iki kullanic1 grubu da mobil uygulamadan tutarlilik beklemektedirler.

2. Her iki kullanici grubu da mobil uygulamayr kullanmak igin bir sebebi

olmalidir.

3. Her iki kullanici grubu da mobil uygulamay:r kullanirken sasirmak

istememektedir.

Cocuk ve yetigkin birey arasindaki ihtiya¢ ve becerilerin tasarim 6zellikleri
farkli tasarimlara duyulan ihtiyaci dogurmaktadir. Ornegin, amaci egitim ve eglence
olan friinlerde, kullanict motivasyonu katilim gorev kimligi kadar Onemli
goriilmektedir. Cocuk teknolojileri tasarlayan tasarimcilarin sadece arayiizlerin
mekanigi degil, ayn1 zamanda c¢ocuklar1 mesgul edecek icerik, donanim, gorsel

ozelliklerine odaklanmalar1 beklenmektedir (Chiasson and Gutwin, 2005).

Cocuklara yonelik tasarim yaparken tasarimcilarin ¢gocuklari iyi gozlemlemeleri
ve anlamalar1 bir zorunluluk arz etmektedir. Uden ve Dix, (2000), Cocuklara Y 6nelik
Internet Arayiizii Tasarim isimli ¢alismalarinda cocuklar1 tasarim ortagi olarak
almistir. Boylece, ¢ocuklarin tasarim konusunda en az tasarimcilar kadar ne
istediklerini bildiklerini ve c¢aligma siireci boyunca yardimci olma becerisine sahip
olduklarini belirlemistir. Branton (2003), ise ¢cocuklar i¢in tasarim yaparken var olan
aragtirma ve raporlari incelemenin diginda; ¢ocuklarin diinyay:1 nasil algiladiklarina
dair anlayis1 gelistirmek i¢in sadece cocuklarin teknolojiyi nasil algiladiklarina
odaklanmak yerine hem gozlemleyerek hem de oyun oynayarak tasarimin hedef kitlesi
yas grubundaki ¢ocuklarla zaman geg¢irdigini belirtmektedir. Idler (2013) de hedef
kitle ile ilgili daha spesifik bilgiler edinmek i¢in tasarimcilara gézlem yapmalari hatta
sohbet etmelerini tavsiye etmekte, ayrica iirlin cocuga ulagsmadan 6nce ebeveyn veya
Ogretmenin 6n degerlendirmesinden gececegi icin onlarin fikirlerini almanin 6nemine
deginmistir.

Cocuklara yonelik teknoloji ve yazilimlarin tasariminda tasarimcilar cesitli
zorluklar ile karst karstya gelmektedir. Yetiskinlere yonelik arayiizlerin tasariminda
kullanilan tasarim ilkeleri, ¢ocuklara yonelik iiriinlerde kullanilmamaktadir. Cocuk
kullanicilarin ihtiyaglari, becerileri ve beklentileri yetiskinlere gore oldukga farklilik

gostermektedir.

E-kitap icerikli mobil uygulamalarin arayiiz tasarimi, ¢ocuklarin basarmaya

calistig1 iste yeterli, tatmin edici ve eglenceli olmalidir. Cocuklara 6grenmelerinde
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destek vermek amaciyla merak uyandirmalidir. Cocuklarin ¢abalarini pozitif yonde
destekleyecek ve e-kitap ile etkilesime gecgebilmek i¢in igten gelen bir istek

saglamalidir.
2.7. E-Kitap Icerikli Mobil Uygulama Tasarim Siireci

E-kitaplarin ¢ocuklara okumayi sevdirmesi dikkat ¢ekici bir unsur olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Almanya’da geceklestirilen “Cocuk Kitaplar1 Nasil Dijital hale
Gelecek?” Cocuk Yaymlar1 Konferansi’'nda bulunan yaymcilar, e-kitap mobil
uygulamalarinin basili kitaptan ¢ok farkli bir tasarim ile yapilmamasi gerektigini
savunmuglardir. Dokunmatik ekranli cihazlarin ses, animasyon ve etkilesim
kapasitelerini kitaplar1 yeni ve ilgi ¢ekici bir sekle getirmek icin kullanilmasi
gerekmekte oldugu tizerine durulmaktadir (Wilson, 2014). Kitap yayincilig1 diinyasi
yeni teknolojilerin sundugu heyecan verici olanaklar1 kullanmaya baslamistir. Ancak
gelismis Ozelliklere sahip e-kitap iiretmek karmasik bir slire¢ olarak goriilmelidir

(Miler, 2012).

Giliniimiizde bir iletisim tasarimcisi, dijital alanda djjital formatlarla
caligmaktadir (Heller and Vienne, 2015). Alsuwailem (2016), 21. yiizyilin
tezahiirlerinden biri olan mobil cihazlar i¢in tasarim yapmanin karmagsik bir yapida
oldugunu belirtmistir. Cuello ve Vittone (2013), mobil uygulama tasarim siirecinde
tasarimcinin gorevini, her isletim sisteminin kisiligini yorumlayarak, kendi vizyon ve
tasarim stilini yansitmak ve kullanimi kolay, diger uygulamalardan farkli olan ve

mobil platformla gorsel tutarliliga sahip uygulamalar1 yapmak olarak tanimlamaktadar.

Tasarimcilar etkili bir e-kitap mobil uygulama igerigini tasarlamak igin
cocuklarin etkilesimli, ilgi g¢ekici, motive edici ve sosyal bir deneyimi tecriibe
etmelerini saglamalidir. Cocuklar egitici bir oyun oynarken 6grendiklerini alabilmeli
ve gercek hayatta uygulayabilmelidir. Problem ¢6zme yoluyla 6grenmeyi tesvik etmek
icin gesitli oyun tiirleri kullanilabilir. Ornegin, bulmacalar, kullaniciya adim adim
¢oziilmesi gereken bir problem veya durum sunmaktadir (Glassman and Glassman,

2015: 221).

Bir ¢ocuk e-kitab1 ya da basili kitap tasariminda siire¢ hikaye ile baglamaktadir.
Editorler genellikle bir kitabin tasarimini yalnizca bir metni kabul ettikten sonra

diistinmekte ve ¢izer ve tasarimct daha sonra devreye girmektedir (Nodelman, 1988).
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Tanimlama Arastirma Kavrama Canlandirma Uygulama

Sekil 2.6. Tasarim siireci (Malamed, 2015)

Sekil 2.7. Mobil uygulama tasariminda eskiz (Cuello and Vittone, 2013)

Babich (2018), tasarim1 gelistirmek ve ilk 6rnegini yapmak i¢in, her zaman
gercek kisilerle test edilmesini dnermektedir. Tasarimcilar ve gelistiriciler genellikle
olusturduklart bir tirlinii kullanacak kisilerin onlar gibi oldugunu varsaymaktadir. Bu

ylizden test ve geri bildirim agamasi onemlidir.

2.8. Gorsel Tletisim Tasarimi

Bu boliimde, calismanin e-kitap mobil uygulamalarinin gorsel tasarim
degerlendirme Ol¢iitleri olarak kullanilacak temel ilkeler ve 6gelere gegmeden dnce
iletisim, gorsel iletisim ve gorsel iletisim tasarimi konular1 hakkinda genel bilgiler

verilmigtir.

Gorsel iletisimin temel kavramlarini bilmek bircok alanda ve disiplinde
onemlidir. Gorsel iletisim tasarimindan bahsederken Oncelikle iletisim kavramini
aciklamak gerekir. “Iletisim, génderici ve alic1 olarak adlandirilan iki insan ya da insan
grubu/kitlesi arasinda gergeklesen bir duygu, diisiince, davranis ve bilgi aligverisi
olarak tamimlanabilir” (Becer, 2006: 11). iletisim, kiiltiirel yasamimizin merkezinde
yer almaktadir. Onsuz herhangi bir kiiltiir 5lmek iizeredir (Fiske, 2003: 16). “iletisim
herkesin bildigi ancak ¢ok az kisinin doyurucu bi¢imde tanimlayabildigi bir insan
etkinligidir. iletisim yiiz yiize konusmadir, televizyondur, enformasyon yaymadir, sag
bigimimizdir, edebi elestiridir...” (Fiske, 2003: 15). “Iletisim bir faaliyettir. Sadece

konusma degil, konusma ve isitme eylemlerinin bir arada bulundugu yerde iletisimden
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s0z edilebilir” (Becer, 2006: 11). Genel olarak Cevizci (2015), iletisim kavramini
“Zihinler ya da benlikler arasinda kurulan ve diisiince, mesaj niyet ve anlamlarin bir
zihinden digerine aktarilmasini saglayan etkilesim; belirli bir diisiince, mesaj ya da
biling igeriginin s6z, konusma ya da sylenimler tiiriinden fiziki araglarla, bir insandan,

kisi ya da zihinden bir baskasina aktarilmasi siireci” olarak tanimlamaktadir.

Iletisim, insanlik tarihi kadar eski bir kavramdir. M.O. insanlar magara
duvarlarina c¢izdikleri figiirler (bk. Sekil 2.8) ile iletisim kurmus gorsel imgeler,

iletisim sekillerini belirlemistir.

Sekil 2.8. Magara resmi, MO 15.000-10.000 yillar1, Lascaux magarasi
(http://archeologie.culture. fr/lascaux/en)

Glinliik yasam ritiieli icerisinde insanlarin siirekli iletisim halinde oldugu
sOylenebilir. Becer (2006)’ e gore iletisim siireci 5 unsurdan olugmaktadir. Bunlari;
gonderici, mesaj, iletisim araci, alict ve geribildirim olarak belirtmistir. letisim
stirecinin dogru tamamlanabilmesi i¢in bu bes unsurun (bk. Sekil 2.9) gbrevini yerine

getirmesi sart olarak goriilmektedir.

Gonderici =%  Mesaj = Illgtriascign =  Alici

T Geribildirim I

Sekil 2.9. Iletisim siireci (Becer, 2006: 14)

Frascara (2004), iletisim tasarimini tanimlarken sanat, teknoloji ve zanaat

alanlarimi kullanir;
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[letisim tasarimi bir sosyal bilim; sanat, teknoloji ve zanaattir. Her zaman
insan1 hedef aldigy; psikoloji, sosyoloji ve antropolojinin etkili iletisimler kurmada
biiylik pay1 oldugu i¢in sosyal bir bilimdir. Sekillerle ilgilendigi, insanlarin ve
mekanlarm gorsel dillerine olan duyarliligin farkinda olmay1 gerektirdigi igin bir
sanattir. Her daim endiistriyel araglarla {iretildigi ig¢in bir teknolojidir. Ve
teknolojinin yalnizca onu yapan makinelere itimat edilemeyecegi anlayisini
benimsedigi i¢in bir zanaattir. Tasarim; entelektiiel, hassas ve uygulamali bir
disiplindir ve analiz giicii, farkliliga kars1 duyarlilik, mental esneklik, kisilerarasi
beceriler, yargida netlik, gorsel hassasiyet, kiiltiirel farkindalik ve teknik bilgi gibi
bir¢ok seviyede insan aktivitesine gereksinim duyar (s. 189).

Sozel-isitsel bir iletisim kurmayan bireyler de gorsel imgeler vasitasiyla hayatin
akis icerisinde siirekli bir iletisim siirecine maruz kalmaktadirlar. Soyle ki Berger
(2011), gorme duyusunun konusmadan oOnce geldigini, ¢ocuklarin konugmaya
baslamadan 6nce bakip tanimay1 6grendigini belirterek gérme duyusunun 6neminde
deginmistir. Ucar (2004), gorsel iletisimin en hizli ve kolay iletisim bi¢imi oldugunu
belirtir. Biligsel teorisyenler insan beyninin gorsel olarak, sozlii iletisime gore daha
etkili bir sekilde etkilesime girdigine inanmaktadir. 21. ylizyilda, tasmabilir
teknolojilerin yenilikleriyle birlikte, gérsel okuryazar olma gereksinimi de ¢ok dnemli
hale gelmistir (Alsuwailem, 2016: 22). Gorsel iletisim tasarimi bir¢ok alanla birlikte
bilgi alaninin da yakinsamasinda bulunmaktadir. Gorsel iletisim tasarimi, ¢éziimleri
kavramak ve fikirleri gorsel olarak ifade etmek icin gorsel diistinme yetkinligi
gerektirir. Gorsel iletisim anlayisi da bu bilgileri kitlelerin anladig1 gorsel bir forma

doniistiiriilmesine yardimct olmaktadir (Malamed, 2015: 14).

Iletisim, gorsel iletisim tasarimmin varligmin sebebidir ve alandaki tiim
calismalarin kdkenini ve amacini temsil eder. Iletisim yontemi ya da araci, farkl
gereksinimlere bagl olarak degisebilir (Frascara, 2004: 63). Bir iletisim tiirii olarak
gorsel iletisim kavrami, “gorsel imajlar yolu ile kurulan iletisimdir. Gorsel imajlara
dayal1 bir mesaj1 olusturmak, gelistirmek, degerlendirmek ve bu ¢ercevede gorsel ileti
yollarint kesfetmektir. Gorsel iletisim tasarimi ise gorsel iletiyi amaca uygun bir
bicimde tasarlamak, programlamak ve sunmay1 i¢eren bir siirectir” (Bedir Eristi, 2017:
26). Gorsel iletisimin gorevi “iletisim siirecinin kolaylasmasi adina, igerige diizen ve
yap1 saglarken mesajin hedef kitle tarafindan alinmasi ve anlagilmasina yardime1”
(Ambrose and Harris, 2017: 10) olmas1 seklinde agiklanabilir. Downs (2012) de gorsel
iletisimi benzer bir yorumla ele almuis, iletisim kurulmasi gereken topluluklarin gorsel

kiiltiiriinii ¢6zebilecegimiz, planlama ve ¢dziim iiretme siireci olarak tanimlamistir.

Gorsel iletisim tasarimi teriminin g¢esitli yorumlara agik oldugu goriilmektedir.

Frascara (2004)’e gore “tasarim” kelimesinin giindelik dilde farkli sekillerde
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tanimlanmasi, gorsel iletisim tasarimciligt  konusundaki muglaklhiga katkida
bulunmaktadir. Tasarim genelde eylemden kaynaklanan fiziksel bir iiriin olarak
algilanir, ama eylemin kendisi g6z ardi edilmektedir. Bu eylem, normalde endiistriyel
araclarla uygulanan ve belirli halklara belirli mesajlar gondermeye yonelik bir
tasarlama, planlama, projelendirme ve gorsel iletisimler iiretme aktivitesidir. Bu
aktivite, halktan bilgiye bagli bir reaksiyon alma, baz1 tutumlar ve duygular gelistimr
veya bir davranis elde etmek i¢in yapilir. Tasarim ise, bu aktivitenin yarattig1 bir obje

olarak tanimlanabilir (Frascara, 2004: 189).

Malamed (2015)’e gore tasarimin birincil amaci tiim gereksinimleri karsilarken
bir soruna en iyi ¢oziimii ortaya koymaktir. Gorsel iletisimin amaci, fikirleri ve
bilgileri bilingli ve kontrollii bir sekilde iletmek, iletenin mesajin1 almak ve bunu bir
izleyici kitlesine cevirmektir. Iletisimin iki béliimii vardir: icerik (bilgi) ve bigim (nasil
tasarlandig1). Icerik ne kadar alakali ve anlamli olursa olsun, form basarisiz olursa
bilgiler aktarilmaz. Etkili tasarimlar hem formda hem de igerikte dogru bir mesaj
tasirsa hedefe ulasilmaktadir. “Iletiyi yansitmak iizere, igerikte var olan kimi
kavramlar1 temel bir diisiinceye indirgeyerek konunun bir anlamda 6zii bulunur.
Indirgenmis bir diisiince, bir ¢ok yaklasimla yorumlamp gérsellestirildiginde elde
edilen seceneklerden uygun olan birine karar verilmesi ¢ok daha saglikli sonuglar

verecektir” (Turgut, 2013: 11).

Gorsel iletisim tasarimcisi mesajlarin yorumlanmasi, organizasyonu ve gorsel
sunumu iizerine ¢aligmaktadir. Gorsel iletisim tasarimi, iletisimin planlanmasi ve
yapilandirilmasi, iiretimi ve degerlendirilmesi ile ilgilidir. Gorsel iletisim tasarimcilari,
bilginin siirekli gelisen akisinin duruluguna, etkinligine, giizelligine ve ekonomik
uygulanabilirligine 6nemli katkilarda bulunabilirler. Tasarimcilar bu akist
kolaylastirabilir; toplum ve hayat kalitemize destek olabilirler (Frascara, 2004).
Ambrose ve Aono-Bilson (2013)’a gore tasarimcinin rolii bu yiizden esit kabul

edilmektedir.

2.8.1. E-Kitap Mobil Uygulamalarinin Temel Gérsel Tasarim ilkeleri
E-kitap icerikli mobil uygulamalarin tasariminda temel gorsel tasarim ilkeleri su
sekilde belirlenmistir: denge, oran-oranti, sdzel-gorsel hiyerarsi, gorsel devamlilik,

biitiinliik/birlik, vurgu, ritim, ¢esitlilik.
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2.8.1.1. Denge

Bir tasarimin birbiriyle tutarli oran ve orantida olmasi denge ile elde
edilmektedir. Tasarimda denge, 6gelerin gorsel agirliklarinin esit olarak dagitildigi
sekilde diizenlenmesi anlamina gelmektedir. “Her tasarimin biinyesinde bir hareket
unsuru vardir, hatta bu hareket gereklidir. Ama hareketi olugturan unsur ya da unsurlar
tasarimi1 temel catisi iginde yer almaz. Hareket unsurlar1 tasarimin i¢inde kullanilan
tipografi, fotograf ya da illlistrasyonlardaki canliligin i¢indedir” (Becer, 2006: 65). Bir
kompozisyonda dengeyi saglamanin iki yolu simetrik ve asimetrik tasarimlardan

yararlanmaktir.

Simetrik denge bir tasarimda 6gelerin dikey ve yatay bir bicimde sirali ve
uyumlu yerlestirilmesi durumunu tanimlamaktadir. Simetrik bir tasarim statik olma
egilimindedir ve huzurlu ve dinlendirici bir kompozisyon olusturur. Bu denge tiirii
istikrar ve uyumu yansitmaktadir. Simetrik dengede kod ¢6zmeyi ve yorumlamayi
kolaylastiran belirli bir basitlik ve asinalik s6z konusudur. Dezavantaji, eksenin her iki
tarafinda ayni formlar1 kullandigimizda, bir tasarimin duragan gortinebilmesidir
(Malamed, 2015). Simetrik dengeye sahip tasarimlar icerik ve kullanim bakimindan

daha resmi bir goriiniime sahiptirler (Ambrose and Aono-Bilson, 2013: 126).

Asimetrik dengede ise bir tasarim, aktif ve dinamik bir kompozisyon olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Asimetrik tasarimlar da kendi icinde yine bazi denge
unsurlarini tagiyabilmektedir. “Asimetrik tasarimlar daha az kat1 ve genellikle igerigini
kullanmas1 bakimindan daha cesitlidir” (Ambrose and Aono-Bilson, 2013: 126).
Kompozisyonda bulunan elemanlar1 eksenlere gore esit olmayan bir diizene
yerlestirildiginde, asimetrik bir tasarim yaratilmaktadir. Asimetrik bir diizen tim
grafik alan1 kullandigindan, kompozisyonda 6geleri vurgulamak i¢in daha fazla alani
bulunmaktadir. Asimetrik tasarimlarin simetrik tasarimlardan daha dinamik oldugu
gozlemlenmektedir. Asimetri, negatif alanin neredeyse tasarimin bir parcasi olmaya
zorlamaktadir. Gorsel agirliga sahip biiyiik ve baskin eleman, daha hafif gorsel agirliga
sahip kii¢iik eleman tarafindan dengelenmektedir. Ancak bir dengenin saglanmasi
asimetri icin bir gereklilik de degildir. Tasarimemin iletmek istedigi konuya bagl

olarak, bir diizen kasitli olarak dengesiz olabilir (Malamed, 2015).
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2.8.1.2. Oran-Oranti

Temel tasarim ilkelerinin basinda gelen oran oranti kavrami gorsel kompozisyon
olustururken tasarimcinin goz oniinde bulundurmasi gereken en 6nemli Slgiitlerden

biridir. Birimler arasindaki dengeli iliskinin kurulmasini saglamaktadir.

Oran-orant1 en basit haliyle bir kompozisyonda bulunan tekil unsurlarin
birbirlerine gore bliylikliikleridir (Grzymkowski, 2015: 123). “Tasarimec1 agisindan
oranti, boyutlar arasi iliskilerdir. Tasarim yiizeyinin eni ile boyu, gorsel unsurlarin
genislikleri ve yiikseklikleri ile bir arada olusturduklar: kitlelerin boyutlar1 arasinda
daima orantiya duyarl iligkiler vardir. Bir gorsel unsurun tasarim icindeki diger
unsurlarla kurdugu orantisal iligkiler, algi ve iletisimi dogrudan etkiler” (Becer, 2006:

68).
2.8.1.3. Sozel-Gorsel Hiyerarsi

Bir tasarimda kullanilan sozel ve gorsel oOgelerin belirli bir diizen iginde
yerlestirilmesi tasarimin algilanabilirligini belirlemektedir. Kompozisyonda sézel ve
gorsel hiyerarsinin  kullanilmas1 izleyici 1ile iletisim kurulmasinda kolaylik

saglayabilmektedir.

Gorsel hiyerarsi, nesnelerin goreceli oneminin algilanmasi ve yorumlanmasidir.
Hiyerarsiye dayali gorsel bir sistem, 0gelerin bir arayiize nereye yerlestirilecegi, , ne
kadar biiyiik olmasi, hangi renkte olmasi gerektigi ve her bir 6genin goreceli Gnemine
gore davraniglarinin veya etkilesimlerinin nasil temsil edilecegine dair kararlardan
olusmaktadir. Hiyerarsi olusturmak dengeleyici bir eylemdir olarak aciklanabilir
(Schlatter and Levinson, 2013). Basaril1 bir gorsel hiyerarsi odak noktasi saglamakta
ve acik bir mesaj sunmaktadir. Etkisiz bir hiyerarsi, goriintiileyenlerin ilk 6nce nereye
bakacaklarini bilmelerini zorlastirir. Kotii bir diizende, hicbir 6ge dikkat ¢ekecek kadar
gbze carpmayarak karisik bir mesaj olusturmasina neden olabilir. Kasith bir hiyerarsi
olmadan, izleyicinin gozleri ekranda bilgi aramak ve anlam aramak icin rastgele
dolagabilmektedir (Malamed, 2015). “Bir tasarimdaki &gelerin algilanmasindaki
oncelik sirasi, tasarimdaki hiyerarsiyi ifade etmektedir. Ozellikle tasarimda ilk olarak
algilanmasi gereken 6gelerin dikkati ilk ¢eken 6gelerden olugsmasi ve tasarimin odak
noktasinda yer almalari, tasarimin dogru okunmasindaki kritik noktalardan biridir”

(Elden ve Ozdem, 2015: 102).
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Hiyerarsi izleyicinin tasarimi okumasinda, mesajin ve igerigin ulagsmasinda
kolaylik saglamaktadir. Ogeler arasinda hiyerarsi kurmak i¢in gruplama, renkler veya
benzerliklerden yararlanilir (Ambrose and Aono-Bilson, 2013: 128). Biitiin dgeler
homojen bir dagilim gosterdigi zaman esit bir dikkat gerekmektedir. Higbir seyin
onemi olmadiginda mesajiniz kaybolabilir. Estetik olarak, net bir hiyerarsiye sahip
gorseller daha cekicidir, ¢iinkii izleyici bir odak noktasina ihtiya¢ duymaktadir. Odak
noktas1 olmadan, bir tasarim donuk goriinebilir, ¢linkii hicbir sey goze ¢arpmaz veya
dikkat c¢ekmez. Gorsel bir hiyerarsi olusturmanin bircok yolu ve ydntemi

bulunmaktadir (Malamed, 2015).
2.8.1.4. Biitiinliik/Birlik

Biitlinliik/birlik ilkesi diger tasarim ilkeleri ile karsilastirildiginda 6znel
kalabilmektedir. Ciinkii izleyicinin esere verdigi tepkiye bagli olarak degismektedir.
Gorsel bir kompozisyonda bulunan unsurlarin dengesini ifade ettigi sdylenebilir.
Kompozisyonda biitiinliigiin olugmasi sayesinde denge unsuru olusmaktadir. Biitiinliik

icerisinde olan bir kompozisyonda tasarimin unsurlar1 birbirlerini tamamlamaktadir.

Bir tasarim i¢indeki gorsel unsurlar biitiinliik olusturacak sekilde bir araya
getirildiginde, kompozisyondaki daginikligin ve pargalanmanin 6niine gegilmis olur.
Tasarimc1, kompozisyonundaki bir arada kullanabilecegi unsurlart secerek
gruplandirmali ve bunlari birbirleriyle uyum saglayacak bi¢imde diizenlemelidir. Ayni
temel bigime, boyuta, dokuya, renge ya da vurguya sahip unsurlar; bir tasarimda ideal
biitiinliigli olustururlar. Benzer nesneler gordiigiimiizde, bunlar1 dogal olarak
gruplandiririz. Benzerlige dayali bir biitiinliik i¢indeki farkli unsur, dikkati ceker.
Farkli olan1 6ne ¢ikararak algilanmay1 saglamak icin, diger tasarim unsurlarinin bir
biitiinliik icinde bulunmalar1 gerekir. Biitiinliik kavrami i¢inde de bir ritim olgusu
vardir. Birbirine benzeyen bigimler biitiinliik olusturmak iizere bir ylizey iizerinde

yinelendiklerine, meydana getirdikleri doku i¢inde ritim olusturur (Becer, 2006: 72).

2.8.1.5. Vurgu

Tasarimda dikkat g¢ekilmek istenen alani belirtmek igin vurgu ilkesinden
yararlanilmaktadir. “Vurgu bir tasarim 6gesinin ¢evresindeki diger dgelere nazaran
hakim ve baskin bir konuma getirilmesidir. Vurgu, bir tasarimin en can alic1 ve dikkat
cekici noktasin1 meydana getirir. Tasarimda vurgu, renk, biiyiikliik, perspektif gibi
etmenler kullanilarak gerceklestirilebilir” (Elden ve Ozdem, 2015: 117). Stratejik
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insanlarin nereye bakacaklar1 konusunda ve goziin hareketini yonlendirmeye yardime1

olmaktadir (Schlatter and Levinson, 2013: 171).

Vurgu konusunda onemli bir nokta da tasarim {izerinde her 6ge aynmi anda
vurgulanmak istenirse, vurgu kavraminin yok olacagidir. Vurgulanmak istenen 6genin
diger oOgelere gore algilanabilirligi artacagindan birincil ve ikincil planda olacak
ogelere dikkat edilmelidir. Tiim Ggelerin aynit anda vurgulamaya calismak dogru

olmamakla birlikte tasarim iizerinde bir kargasa yaratabilir (Becer, 2006: 74).
2.8.1.6. Ritim

Ritim, tasarimda izleyicinin goziiniin hareket ettirebilmesini saglayan bir 6gedir
(Grzymkowski, 2015: 123). Ritim kompozisyonda kullanilan 6gelerin tekrari ile elde
edilmektedir. Ritim, goriintiileyicinin katilimini saglamak i¢in diizenli araliklarla
tekrarlanan bir eylem, kelime veya resimdir (Carter, vd., 2015). Bu sayede tekrar eden
ogeler ve ritim ile tasarimda biitiinliik saglanmaktadir (Elden ve Ozdem, 2015: 104).
“Ritim, benzer dgelerin esit ve mantikli siralanmasi durumunda, tekdiizelesip sikici
olmaya baslar. Iste, Ister dogada olsun, ister sanat¢1 bagimsiz olarak kurgulasin,
secilen figiirlerin bilinen, alisilanin disinda, beklenmedik bi¢cimde diizenlenmesi ile
izleyici i¢in izleme ve algilamaya deger bir durum ortaya ¢ikmaktadir” (Turgut, 2013:

144).
2.8.1.7. Cesitlilik

Bir tasarimda ana temanin birliginin g¢ercevesi igerisinde canli ve zengin bir
cesitliligin de elde edilebilmesi albeniyi arttrmaktadir denilebilir (Ayaydin, 2011:
120). Farkli renk, sekil, ton ve benzeri unsurlardan yararlanarak bir tasarima gesitlilik
katmak miimkiindiir. Ancak c¢esitlilik 6gesi de vurgu gibi 6zenle yapilmasi gerekir.

Gereksiz kullanilan parcalar tasarim ig¢inde bir diizensizlik ve karmasa yaratabilir.
2.8.2. E-Kitap Mobil Uygulamalarinin Tasarim Ogeleri

Interaktif e-kitap icerikli mobil uygulamalarin tasarim &geleri; illiistrasyon, renk,
animasyon (hareket/canlandirma), tipografi, kompozisyon (arayiiz), oyun ve ses olarak

belirlenmistir.
2.8.2.1. illiistrasyon
[lliistrasyonlar, gercek veya hayali insanlarin ve nesnelerin elle ¢izilmis

temsilleridir (Malamed, 2015).
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Cocuk kitaplarinda resimleme, baslica anlatim araci olup, yas ve algi
diizeylerine gore ele alinmaktadirlar. Ornegin okul oncesi ¢ocuklara yonelik
resimlenen bir kitapta, gercek yerine, diis iiriinii bir diinya betimlenir. Bu, diinya
¢ocugun diis giicii ile olaylar arasinda iliski ve anlam kurmasina zemin
olusturmaktadir. Bir ¢ocuk kitabr resimlemesinde figiirler, ger¢ek bir diinyadan
¢ok, kendine 0zgii, masals1 bir diinyada dans etmekte, renklerle birlikte o
atmosferin duygu, psikolojisini izleyiciye duyumsatmaktadir. Ayrica figiirlerde
gercekei olmayan oran, anatomi, yazinin igerige uygun serbest nitelikleri ve
renklerdeki uyum, c¢ocuga, bu resimsel diinya iginde diis kurma olanag:
vermektedir (Turgut, 2013: 57).

[lliistrasyon, bir kitabin genel deneyimini arttirmayr amagclayan kelimelerin
gorseller ile desteklenmesidir (bk. Sekil 2.10). Ancak resimli kitaplar s6z konusu
oldugunda, kelimeler ve resimler kitabin genel anlamini sunmak i¢in bir araya
gelmektedir. Hem resimler hem de kelimeler birlikte calismaktadir. Eger kelimeler
resimlerle uyumlu ve dogru sekillerde etkilesime girmezse, kitabin bir biitiin olarak
basarili olmasi pek miimkiin goriilmez. Resimli kitaplar, kelimeler ve resimler arasinda
dinamik bir iliski olugturmaktadir (Salisbury and Styles, 2012: 125). Resimli kitaptaki

cizimlerin rolii yazili hikayeyi yeni bir eglence seviyesine tagimaktir.
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Sekil 2.10. Ornek bir illiistrasyon (Hladikova, 2014)

[lliistrasyonun en &nemli 6zelligi gizimlerin sonsuz gorsel stil ve malzeme
dizisiyle yapilabilir olmasidir. Bir ¢izim elle ¢izilebilir, boyanabilir ya da dijital

malzemeler kullanilarak olusturulabilir.

[lliistrasyonlar, icerigin dogasini ve ayrica illiistratoriin teknigini, tarzim ve
kullandig1 araglar1 yansitmaktadir (Malamed, 2015). Illiistratériin en biiyiik
sorumlulugu, yazarin hikayesi ile ¢elismeden hikayeyi zenginlestirirken, kitabin hem

sOzlii hem de gorsel iletisim seviyelerinin tutarliligini saglamaktir. (Hladikova, 2014)
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Ancak bir tasarimi digerlerinden ayiran gorsel detaylaridir. Tasarimin siirecinin
basindan sonuna dek tiim gorsel detaylar dikkate alinmalidir (Cuello and Vittone,

2013: 144)
2.8.2.2. Renk

Renkler, insanlar olarak diinyay1 nasil algiladigimiz konusunda énemli bir rol
oynamaktadir. Renk fiziksel ¢evremizde somut goriiniir, ancak aslinda bir yiizeyden
yansitildiginda renk olarak yorumlanan degisen 151k dalga boylar1 tarafindan
olusturulur. Bir izleyici tarafindan algilanan belirli renk, bir yilizeyin 15181 yansitma ve
farkli uzunluklarda 1sinlar tiretme derecesine gore belirlenir. Kirmizilar en uzun dalga
boylarina ve morlar en kisa dalga boyuna sahiptir. Beyaz tiim renkleri igerir ve siyah

renk goriliniir 15181n yansitilamadig bir yilizey olmadan iiretilir (Sherin, 2012).

Renk 6gesi kompozisyonda on plana ¢ikmasi ya da geri planda kalmasi istenilen
gorsel hiyerarsiyi olusturmaya yardim etmektedir. Metinlerde renk kullanilarak icerige
hiyerarsik bir diizen getirebilir. Resimlemelerin merkezde oldugu bir ¢ocuk kitabinda
ise diger unsurlarin Gtesinde gorsellerin en ¢ok dikkat ceken &geler oldugu

goriilmektedir.

Renk paleti, okuyucuya aktarilan bir resimli kitabin genel hissini biiyiik 6l¢iide
etkilemektedir. Bu yaklasim, kitapta siireklilik ve biitiinlilk hissi saglamaktadir.
Bununla birlikte, rengin en biiyiikk amaci bir ruh hali yaratmaktir. Renkler giiniin
saatini, farklt mevsimleri iletmek veya resim iginde bir odak alani ve yeterli kontrast
olusturmak icin sik¢a kullanilmaktadir. Renkler, resim iginde yeterli kontrast

olusturmak icin segilir (Hladikova, 2014).

Renk, duygulara hitap edebilen 6gelerin basinda gelmektedir. “Renklerin ¢esitli
anlamlar1 olabilir ve bunlar farkli duygular ve ruh halleriyle iliskilendirilebilir”
(Ambrose and Harris, 2013: 11). Cocuklara yonelik bir tasarimda renk tasarimin en
onemli Ogesi konumundadir. Cocuklara sunulacak bir {iriinde rengin ¢ocuklarin
sevdigi, onlara hitap eden bir tonu olmas: gereklidir. Ornegin Becer (2006), sicak
renklerin uyarici, sofuk renklerin ise gevsetici ve dinlendirici oldugunu
vurgulamaktadir (s. 57). Rengin nasil kullanilacagini diisiiniirken renk teorisinin temel
ilkelerini gozden gecirmek Onemlidir. Daha koyu ve daha parlak tonlar

kompozisyonlara hakim olma egilimindedir. Bir goriintiiyli renklendirmek, renkliden
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siyah beyaza doniistiirmek veya ton degerlerini degistirmek, goriintiiyii daha belirgin

hale getirebilir veya azaltabilir (Sherin, 2013).

Renk, bir tasariminin cazibe veya vurgu kaynapi olarak diisiiniilebilir. Renk
kullanimi; arayiizii olusturan resimlemeler, basliklar, metinler, tuslar, arkaplanlar gibi
diger bir¢ok unsuru da kapsamaktadir (Cuello and Vittone, 2013: 137). Bir¢ok farkl
renk modeli tasarimcilarin renkleri anlamalarina ve renklerle ¢alismalarina yardimci
olmaktadir. Renk ¢emberleri (bk. Sekil 2.11), renk modellerini ve renkler arasindaki
iliskileri gostermektedir. Renk c¢emberini bir organizasyon aract ve renkleri
diistinmenin bir yolu olarak gdrmekteyiz. Yaygin olarak bilinen renk ¢emberi ana
renkleri olusturan kirmizi-sari-mavidir. Ara renkleri olusturan renk ¢emberi mor-

turuncu-yesildir.

Ana Renkler Ara Renkler

Oginciil Renk[er Tamamlayici Renkler
Sekil 2.11. Renk ¢emberleri (Ambrose and Harris, 2013)

Tasarimcilar ise milyonlarca rengi destekleyen bilgisayarlarla ¢aligmaktadir.
(Zeldman, 2001: 212). RGB, CMYK ve Pantone tasarimda en yaygin kullanilan renk
sistemlerinden iiclidiir. Adobe Photoshop, Illustrator ve InDesign gibi yazilim
programlarinin hepsi renk Ornegi kitapliklarinda ¢ok sayida renk profili ve sistemi

icermektedir (Sherin, 2013).
2.8.2.3. Animasyon (Canlandirma/Hareket)

Animasyon metin ve gorilintiillerin hareketlendirilmesi ile olusan bir dizi
gorilintiidiir. Cocuklara yonelik bir e-kitap mobil uygulamasinda tasarim igerisindeki
hareket, animasyon ve canlandirma unsrulari ¢ocugun dikkatini ve ilgisini ¢ekmekte

oldugu icin yaygin olarak kullanilmaktadir.

58



Animasyonlar tasarimda gorsel detaylarin algilanmasini  zorlagtirmasi
bakimindan tasarlanmas1 zor kabul edilen bir 6ge olarak goriilmektedir. Genellikle
tasarimda bir ana isleve ya da eyleme eslik etmektedir. Cocuklarin kullanimi sirasinda
etkilesimde oldugu zaman duygu durumuna etki edebilmektedir. Tiim bu 6zelliklerine
ragmen e-kitap mobil uygulamalarinda animasyonun temelde sik¢a kullanilmasinin

tercih edilen bir 6ge olmadig: bilinmektedir.

Cuello ve Vittone (2013), mobil uygulamalarda kullanilan animasyonlarin
islevlerine ve kullanim sekillerine gore bircok farkli amaca hizmet -ettigini

belirtmektedir:

1. Geri bildirim. Bir eylemin sonucunu gostermek icin ekran grafikleri
canlandirilabilir. Bu, bir eylem yapildiktan sonra ekrandan kaybolan, nereye
gittigini ve ona ne oldugunu gosteren bir unsur olacaktir.

2. Gegisler. Animasyonlar, ekranlar arasindaki gecislerin daha akici hale
gelmesine yardimci olabilir. Bu, bir i¢erik par¢asindan digerine gecerken akiskan
gezinme deneyimini temsil edebilir.

3. Bilgilendirici araglar. Ozellikle uygulama ilk kez kullanildiginda, nasil
kullanildigim ana hatlarryla belirtmek ve yeni bir bilesenin varligim1 vurgulamak
onemlidir. Bu durumlarda, animasyon, asil islevlerinden biri olan asil dikkatin
dogrudan olmasina yardimei olabilir.

4. Saf gorseller. Bazen, animasyon kullanicinin dikkatini gekmenin 6tesinde baska
bir isleve sahip degildir. Herkesin gérmemesi, ancak belirtildiginde kalic1 bir
izlenim birakmasi basit bir ayrint1 olabilir (s. 147-148).

2.8.2.4. Tipografi

Tipografi, yazili kelimenin bir evrimidir ve bu nedenle binlerce yil siiren bir
gorsel iletisim tarihine sahip oldugu bilinmektedir (Carter vd., 2015). “Tipografi ile,
yazil1 bir fikrin gorsel bicimde verilmesi anlamina gelir. Gorsel bigimin se¢imi, yazili
bir fikrin okunabilirligini ve okuyucunun okuduklarina karsi duygularint 6nemli

Olciide etkiler” (Ambrose ve Harris, 2013: 55).

Yazi bigimleri okuyucu ile gesitli sekil ve diizeylerde iletisim kurmaktadir.
Tipografinin tasarimi, goriintiileyenlerin her harfi nasil algiladigini ve tanidigini
bildirir. Yazi tipinin stili, tonu, ruh hali ve tutumunun bir sonucu olarak izleyiciyi
etkilemektedir. Metnin 6tesinde anlam ve anlatim kuvvetlendirmektedir. Bir yaz1 tipi
secimi icerigi yansitan ve istenen kitle yanitini uyaran her diizeyde ¢aligmasi gerektigi

anlamina gelmektedir (Malamed, 2015).

Schlatter ve Levinson (2013)’ a gore tasarimcilar, serif veya sans serif yazi
tiplerinin basili yaymlar veya dijital ekranlarda daha okunakli olup olmadigi

konusunda yillardir tartigmaktadirlar. Arastirmalar, tasarimcinin uygulama i¢in hangi
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yazi karakterinin en uygun olduguna tasarimina gore karar verebilecegini, metnin
okunabilir bir boyutta, okunabilir renklerde vb. oldugu siirece, seriflerin
kullanilmasinin énemli olmadigina deginmektedir. Ancak bu goriisiin tersine bir¢ok
uzaman c¢ocuklar icin yapilan yaymlarda serifsiz karakterler kullanmanin okumay1

kolaylastirdigin1 belirtmektedir.

Tipografik fontun amaci metni kolayca okunabilir hale getirmektir. Tasarimsa
sadece uygun bir font kullanimiyla degil, ayn1 zamanda boyut, satir araligi, siitun
genisligi ve arkaplandaki gorsel kontrasti ayarlayarak da saglanabilir (Cuello and
Vittone, 2013: 130). “Fontlarin farkl tarz ve bigimleri, ifade ettikleri kelimelerin de
Otesine gecen bir iletisim kurulmasimi saglar; farkli yazi karakterlerinin farkl
kisilikleri oldugu soylenir ve bir tasarimcinin belirli bir ¢alisma i¢in odaklanacagi

fontlar da iste bu kisiliklerdir.” (Ambrose and Harris, 2017: 38)

Yazinin, etrafini saran gorsel 6geler ile bir denge ve uyum igerisinde olmasi
gerekmektedir. Bir yazi tipi segerken tutarli olmasina 6zen gosterilmelidir. Tasarimda,
belirli bir amaca hizmet ediyor ise birden fazla font kullanilabilmektedir. Ornegin,
cocuk yayinlarinda bir yazi tipi cocugun dikkatini ¢ekmek i¢in kullanilabilirken diger
bir yazi tipi yetigskine yonelik olabilmektedir. Ancak, kompozisyonda diizensizlige
veya kullanicilarda kafa karistirict hale gelmemesi onemlidir. Bir e-kitap mobil
uygulamasinda metnin nasil ve nerede kullanilacagina karar verirken amaglanan
kullanicilara dikkat edilmesi gerekmektedir. Okuma kabiliyeti, kullanicilarin yaslarina
ve deneyimli okuyucu olup olmadiklarina bagl olarak biiyiik dl¢lide degismektedir
(Wangberg, 2012: 10-12). Bu durumda kullanilan metin boyutu, rengi ve sayfa
diizenindeki yerinde tasarimcinin farkliliklara yonelmesini saglamaktadir. Ornegin,
okuma deneyimine sahip ¢ocuklar icin bilyiikk miktarda metin icermesi gereken bir
uygulamanin belirli alanlarin1 tasarlarken, metin kullaniminin makul diizeyde
olmasina dikkat edilmeli ve biiyiik boyutlu yazi karakteri kullanilmalidir (Naranjo-

Bock, 2011).

Cocuklar i¢in tasarimlarda, diger tasarim projelerinde oldugu gibi tipografi ve
gorsel iletisim tasariminin temel ilkelerine uyulmalidir. Kullanict araytiizlerinin
goriiniimii, tlim grafik 6geleri dikkatlice dengeleyen bir yapida, organik ve eglenceli
olmalidir (Naranjo-Bock, 2011). Iyi bir tipografi tasarim c¢aligmalarinin temel

araglarindan birini olusturmaktadir. Bir tasarima baslarken en 6nemli asama anlamli
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bir yazi tipi se¢imine karar verilmesidir. Iyi tipografi, sdyleyecek alani kullanarak

okuyucuyu igerikte yonlendiren bir rehber gorevi gérmektedir.

2.8.2.5. Kompozisyon

Kompozisyon, goriintii diizlemindeki sekillerin siralamasidir. Bu sekiller
figliratif veya soyut olabilir, renkli veya tek renkli olabilir, perspektif sistemleri
kullanabilirler, ancak goze hos gelen tutarl bir sekilde diizenlenmeleri gerekir (Hall,
2011: 72). Basarili tasarim c¢oziimleri olusturmada, bir kompozisyondaki her bir
0genin digerlerine nasil tepki verdigini ve iletilen mesaj1 desteklemek i¢in nasil bir

araya geldiklerini anlamak gerekir (Sherin, 2012).

Mobil cihazlar i¢in bir tasarim yapilirken ekran boyutlarini ve davranigini
ogrenmek, tasarimin ilk adimi olarak kabul edilebilir. Ekran, igerik ve arabirim
Ogelerini sunmada bir ¢ergeve saglamaktadir (Schlatter and Levinson, 2013: 104).
Eristi (2007), kompozisyon diizenlemesinde mobil cihazlarin farkli ekran yapilarinin
etkili oldugunu belirtmektedir (s.68). Basili kitap ile e-kitabin kullanilacagi cihazin
ekran1 arasinda boyut farki tasarimcilarin bu tiir bir cihaz i¢in uygun bir tasarim
arayiizl liretmesini gerektiren tasarimi islemini etkiledigi i¢in biiyiik bir zorluk olarak
kabul edilmektedir. Firtman (2013), ekran boyutunun mobil cihaz1 diger cihazlardan
ayiran en belirgin fark oldugunu vurgulamistir. Bu yiizden bir mobil cihazin arayiiz
tasarim ilkeleri farklilik gostermektedir. Robbins (2006)’e goére bir bilgisayar

ekraninda iyi goriinen tasarim kii¢lik ekranli bir cihazda ayni sekilde goriilmeyecektir.

Tidwell (2011), mobil arayiiz tasarimcilarinin karsilastigi alti ana zorlugu

listelemistir:
a. Kiiglik ekran boyutu,
b. Degisken ekran genislikleri,
c. Dokunmatik ekran,
d. Metin yazma zorlugu,
e. Fiziksel ¢evreye meydan okumak,

f. Sosyal etkiler ve siirl ilgi.
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Her sayfay1 ayni temel mizanpaj, renk, ve bicim O6geleri kullanacak sekilde
tasarlanmali, ancak tasarima degisen sayfa igerigi kullanilarak esneklik saglanmalidir

(Tidwell, 2011).

Kullanic1 araylizii, kullanicinin goérdiigii ve ne ile etkilesime girdigini
tanimlamaktadir. Kullanici arabirimi yeterince iyi degilse, uygulamanin geri kalaninin
ne kadar karmagik diisliniilmiis oldugu Onemini kaybetmektedir. Bir g¢ocugun
uygulamanin etrafinda inga edilmesi gereken sinirli motor becerilerinin oldugu tasarim

yapilirken g6z oniinde bulundurulmas: gerekmektedir (Wangberg, 2012: 1).

Bir kompozisyonda goriintiiler veya diger gorsel ogeler birden ¢ok kez
kullanildiginda tekrar olugmaktadir. Cok sayfali projelerde, ayni goriintiileri
tekrarlamak veya goriintiileri birden ¢ok sayfaya ayni yere koymak tutarlilik saglar ve
goriintiileyenlerin  “sistemi  0grenmelerini” ve igerigi kolayca 0Oziimsemesini
saglamaktadir. Ritim ¢ogunlukla goriintiiler veya diger eszamanli elemanlar
tekrarlandiginda veya bir desen olusturacak sekilde yerlestirildiginde ortaya
cikmaktadir. Ritim bir izleyicinin algisini degistirir, stireklilik ve derinlik elde
edilmesine yardimci olabilir ve gorselleri ve metin icerigini birbirine baglamak i¢in

hareketli grafiklerde kullanilir. (Sherin, 2013)

Web i¢in tasarim yaparken, tasariminizin goriinlim boyutu, goriintiileyici
ekraninin boyutuna ve / veya pencerelerin boyutuna gore degismektedir (bk. Sekil14).
Okunabilirlik ile ilgili herhangi bir soruna kars1 koymak i¢in ekranin goriintiilenecegi
minimum boyutta ¢alismaniz tavsiye edilir. Bu, bazi tiirlerin amaglanandan daha
biiylik goriinmesine neden olabilir, ancak en azindan tiim kullanicilar i¢in okunabilir
bir tasarim ortaya ¢ikmaktadir. Bu konular1 okunabilirlik ve okunabilirligin dniindeki
engeller olarak tartismis olsak da, tasarlarken bunlarin ¢ogunu heyecan verici bir

gorsel yapmak i¢in kullanabilirsiniz (Marshall and Meachem, 2012: 31).
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Sekil 2.12. Farkli Ekran Boyutlarina Sahip Mobil Cihazlar (Wangberg, 2012: 2)

2.8.2.6. Oyun

Cocuklar hizla degisen diinyalarini anlamlandirmak i¢in oyun ve hayal giiciinii
temel mekanizmalar olarak kullanmaktadirlar. Diger bir degisle ¢ocuklar yeni
mekanlar, insanlar, nesneler ve fikirlerle karsilastikca maruz kaldiklar bilgi akisiyla
bas edebilmek i¢in oyunu ve hayal giiclinden faydalanirlar. Cocuk gelisimi psikologu
Piaget, bilginin 6zlimsenip tekrar edildiginde “oynamaya miisait” hale geldigini ve
oyunun, ¢ogu ¢ocugun en erken gelisim evrelerinde diinyay1 anlamak i¢in kullandig1

yol oldugunu sdylemektedir (Thomas and Brown, 2016: 29).

Son yillarda tasarlanan bir¢ok e-kitap mobil uygulamasi, ¢ocugun erisebilecegi
ek ozellikler icermektedir. Kiigiik cocuklara yonelik olan e-kitaplarda yaygin olarak
bulmaca, eslestirme oyunlar1 ve renklendirme veya ¢izim etkinlikleri kullanilmaktadir
(Yokota and Teale, 2014: 580). Cocuklara yonelik bir yayinin tasariminda oldugu gibi
oyun tasariminda da belirli 6gelerden yararlanilmaktadir. Aksoy (2013), ¢ocuk

oyunlarnin tasariminda; konu secimi, hedef kitle, teknik alt yapi, gergek yasam

-----

Oyun ve egitim igeriklerinin bir arada kullanildigi mobil uygulamalarin ana
hedefi ¢cocuklarin egitim siirecine katki saglarken oyun icerigi sayesinde bunu ¢cocugu

zorlamadan ve eglenerek ona sunmak oldugu soylenebilir.
2.8.2.7. Ses
Cocuklara yonelik interaktif bir tasarimda ses dgesi cocugun ilgisini cekmek ve

eglenceli hale getirmek icin kullanilmaktadir. Bu tarz tasarimlarda genellikle mobil
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uygulama i¢inde komut verme Ozelligi, e-kitabi sesli takip edebilmesi ya da
dinleyebilmesi i¢in yapilan seslendirme 6zelligi ve e-kitap i¢inde konu akigina gore
cesitli tlinlemler (havyan sesi veya taklidi gibi...) amaghh ses 0Ozelliginden

faydalanilmaktadir.

Ses 0gesi, cocugun mobil uygulama kullanim siirecinde dogru yonlendirme
acisindan onemli goriilmektedir. Ornegin, uygulama icinde ¢ocugun kullanmasi
gereken bir buton, eglenceli bir ses ¢ikarabilirken, cocugun kullanmamasi gereken bir
ayar diigmesinin, uyar1 sesi vermesi yonlendirme o&zelligi olarak karsimiza
cikmaktadir. Boylece ses Ogesi, e-kitap mobil uygulamalarina farkli bir boyut

kazandirmaktadir.

E-kitap mobil uygulamalarinda ses dgesinin farkli bir kullanim alan1 ise; fon
miiziginde tercih edilmesidir. Farkli melodiler ¢ocuklardan farkli tepkiler
gorebilmektedir. Ornegin bir e-kitap mobil uygulamasinda bulunan hizli bir sarki,
sakin bir sarki veya mutlu bir sarki, her biri kullanictyr farkli sekilde
etkileyebilmektedir (Wangberg, 2012: 22).

Son olarak ses 6gesinin en ¢ok kullanildig1 6zellik okuma sesi olarak karsimiza
cikmaktadir. Cocuk kullanici e-kitabin anlamli bir sekilde okunmasini saglamak i¢in
“Beni Oku” ayarimi segebilir. Eklenen miizik e-kitabin ruh halini tamamlayacak 6ykii
ile uyumlu bir miizik eslestirmesi yapilabilir. Hikaye deneyimini gelistirmek i¢in

miizige ses efektleri dahil edilebilmektedir (Yokota and Teale, 2014: 579).
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3. YONTEM

Bu boliimde, aragtirmanin modeli, veri kaynaklari, veri toplama araglari,

verilerin toplanmasi ve toplanan verilerin analizine iligkin bilgilere yer verilmistir.
3.1. Arastirma Modeli

Arastirma nitel aragtirma yontemi esas alinarak gerceklestirilmistir. Nitel
aragtirmalar, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercekei ve biitiinciil bir bigcimde
ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi ve nitel veri toplama
yontemlerinin kullanildig1 arastirmalardir (Yildinm ve Simgsek, 2006: 39). Nitel
aragtirmalarda iligkilerin, etkinliklerin, durumlarin, ya da materyallerin niteligini
incelenmektedir ve geleneksel arastirma yontemleriyle ifade edilmesi zor olan sorulara
cevap bulma amaci vardir (Biiyiikoztiirk, vd., 2014: 234). Nitel arastirma yapilirken
problemi ¢ozmek igin calisma konusuna duyarli olan dogal ortamdaki veri
koleksiyonlarint ve hem tiimevarim hem de tiimdengelimli, oriintii ve temalar kuran
veri analizlerini igeren bir yaklasim kullanilmaktadir (Creswell, 2013: 44). Nitel
aragtirmalarda geleneksel olarak {i¢ temel bilgi toplama sekli, miilakat, gdzlem,
dokiiman ve eserlerin incelemesi kullanilir (Merriam, 2013: 154). Bu dogrultuda
arastirma iki boyutlu olarak tasarlanmistir. Arastirmanin ilk boyutunda e-kitap igerikli
mobil uygulamalarin gorsel tasarim analizleri dokiiman incelemesi modeline gore
yapilmustir. Dokiiman incelemesi modelinin temel kaynagini olusturan dokiimanlar,
kamu kayitlari, kisisel belgeler, popiiler kiiltiir dokiimanlar1 ve filmleri, videolar: ve
resimleri igeren gorsel dokiimanlar seklinde siniflandirilabilmektedir (Merriam, 2013:
132). Arastirmanin ikinci boyutunda ise incelenen 4-6 yas donemi ¢ocuklarina yonelik
e-kitap mobil uygulamalarinin gorsel tasarim analizleri sonucu tespit edilen
problemlere yonelik ¢6ziim Onerilerinin getirildigi 6rnek bir ¢ocuk e-kitap mobil

uygulamasi tasarlanmastir.

3.2. Arastirmanin Veri Kaynaklari

Cocuklara yonelik interaktif e-kitap icerikli mobil uygulamalarin gorsel tasarim
sorunlarint incelemeyi amaglayan bu arastirmada nitel arastirmalarda veri toplama
kaynag1 olarak kullanilan dokiiman incelemesi modeli kullanilmistir. Bu amag
dogrultusunda arastirmanin  dokiimanlarmni, Apple Store mobil uygulama
magazasindan 4-6 yas donemi ¢ocuklar icin interaktif e-kitap icerikli mobil

uygulamalar igerisinden 16.12.2018 tarihinde en ¢ok indirilen ilk 5 adet interaktif e-
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kiinye bilgileri Sekil 3.1°de sunulmustur.

kitap icerikli mobil uygulama olusturmaktadir. Calismanin veri kaynaklarina iliskin

EKMU-1 EKMU-2 EKMU-3 EKMU-4 EKMU-5
E-Kitap Mobil Masalim- Uyuyan Giizel Nasrettin Kirmizi Harika Peri
Uygulamasinin Adi Masal Masal1 Hoca Baglikli Kizve Masallar
Kitaplig Hikayeleri Kot Kurt
Tanitim
Strim Tarihi 2013 2016 2013 2015 2016
Icerik 1 adet iicretsiz 1 adet iicretsiz 1 adet ticretsiz 1 adet ticretli 2 adet
kitap, kitap kitap kitap lcretsiz
95 adet iicretli kitap,
kitap 14 adet
ucretli kitap
Oyun Yok Var Yok Yok Var
Igerik uzmani - - - - -
Gorsel tasarim - - 4 - -
uzmant
Hedefkitle 0-5yas dyagveiizeri 4yasveiizeri 0-5yag 0-5 yag
4 yas ve izeri 4yag veuzeri 4yasve
uzeri
Uygulama App Store/ App Store/ App Store/ App Store/ App Store/
magazas1 Google
g Google Play Google Play Google Play Google Play &
Play
Ucret Ucretsiz Ucretsiz Ucretsiz 2.95TL Ucretsiz
indirme, indirme. indirme. indirme,
uygulama igi Uygulama igi uygulama
satin alim var.  satin alim var, i¢gi satin
reklam alim var.
kaldirmak
12.99 TL.
Saglayici Ahmet Ziya Capone Dama Sistem  Fusee Better
Sekendiz Games Ltd. World
Sociedad
Limitada

Sekil 3.1. E-kitap mobil uygulamalarina iligkin kiinye bilgileri
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3.3. Veri Toplama Araclar

Bu arastirmanin verileri belgesel tarama teknigi kullanilarak toplanmis olup
belgesel tarama teknigi varolan kayit ve belgeleri inceleyerek veri toplamaya
denilmektedir (Karasar, 2009: 183). “Bu anlamda belgesel tarama, belli bir amaca
doniik olarak, kaynaklart bulma, okuma, not alma ve degerlendirme islemlerini
kapsar” (Karasar, 2009: 183). Bu dogrultuda arastirmaci tarafindan ilgili alan yazin
incelenmis, gorsel tasarim ilke ve dgelerine gore olusturulan degerlendirme kriterleri
belirlenerek dokiiman analiz formu olusturulmusur. Dokiiman analiz formu e-kitap
mobil uygulamalarii belirlenen gorsel tasarim ilke ve 6gelerine yonelik incelemek
icin arastirmaci tarafindan olusturulmus formdur (bk. Ek 2). Formda yer alan

degerlendirme kriterleri Tablo 3.1°de belirtilmistir.

Tablo 3.1. E-Kitap mobil uygulamalarmin inceleme sirast ve gorsel tasarim ilke ve dgelerine gore
olusturulan degerlendirme kriterleri

E-Kitap Mobil E-Kitap Mobil E-Kitap Mobil
Uygulamalariin Incelenecek Uygulamalarinin Tasariminda ~ Uygulamalarinin Tasariminda
Gorsel Siralamast Temel Ilkeler Temel Ogeler
Baslangig¢ ikonu Denge [Iliistrasyon
Agilis sayfasi Oran-orant1 Renk
Kitap kapag1 Sozel-gorsel hiyerarsi Animasyon
I¢ sayfalar Gorsel devamlilik Tipografi
Oyun etkinlik sayfalar Biittinliik/birlik Kompozisyon
Ayarlar sayfasi Vurgu Oyun

Ritim Ses

Cesitlilik

3.4. Verilerin Toplanmasi

Bu calismanin  dokiimanlari, 16.12.2018 tarihinde mobil uygulama
magazalarindan biri olan App Store ilizerinden 4-6 yas sinirlamasinda “cocuk e-kitap”
aramast sonucu en ¢ok indirilen ilk 5 interanktif e-kitabin arastirmacinin mobil
cihazina indirilmesi ile elde edilmistir. Oncelikle e-kitap mobil uygulamalarmin
yayinlanan kiinye bilgileri tablolastirilarak diizenlenmistir. Arastirmaci tarafindan e-
kitap mobil uygulamalar1 ¢alistirllmis ve gorsel analiz icin gerekli gorsel kayitlar
alinarak depolanmistir. Boylece veri kaynaklar1 gorsel tasarim analizine hazir hale
getirilmigtir. Dokiiman analiz formuna gore incelenen e-kitap mobil uygulamasi

gorsellerine yonelik bulunan tasarim problemlerine getirilen ¢6ziim onerileri 6rnek bir
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e-kitap mobil uygulamasi tasariminda kullanilmistir. Sekil 3.1°de veri toplama stireci

verilmigtir.

Degerlendirme

. . kriterlerinin belirlenmesi D&kiiman analiz
Literatlir taramasi
(gdrsel tasarim ilke ve formunun olusturulmasi
ogeleri)

- Dokiimanlara ulagiimasi
Gorsel tasarim analizleri Dékimanlarin ) i
hazirlanmasi (E-kitap mobil
uygulamalar)

Gorsel tasarim
problemlerinin COzum onerileri Ornek bir e-kitap tasarimi
belirlenmesi

Sekil 3.2. Veri toplama stireci

3.5. Verilerin Analizi

Nitel arastirmalarda analiz yapilma nedeni, sablonlari, diisiinceleri, agiklamalari,
ve anlamlart kesfetmek icin kullanilmaktadir (Biytikoztirk, vd., 2014: 240). Bu
boliimde, caligmanin dokiimanlarint olusturan EKMU-1 EKMU-5 (E-Kitap Mobil
Uygulamasi) araliginda verilen interaktif e-kitap icerikli mobil uygulamalarin gorsel
tasarim analizleri, betimsel analiz teknigine uygun olarak analiz edilmistir. Betimsel
analiz yontemine gore elde edilen veriler, daha 6nceden belirlenen temalara goére
Ozetlenir ve yorumlanir. Betimsel analiz yapilirken, elde edilen bulgular diizenlenmis
ve yorumlanmis bir bicimde okuyucuya sunmak icin elde edilen veriler, once
sistematik ve agik bir sekilde betimlenmektedir. Daha sonra yapilan bu betimlemeler

arastirmaci tarafindan aciklanir ve yorumlanir bdylece birtakim sonuglara ulasilir

(Yildirim ve Simsek, 2006: 224).

Arastirmaci tarafindan ilgili alan yazin taranarak olusturulan e-kitap icerikli
mobil uygulamalarin tasarim ilkeleri; denge, oran-oranti, sozel-gorsel hiyerarsi, gorsel
devamlilik, bitiinlik/birlik, vurgu, ritim, g¢esitlilik ve e-kitap icerikli  mobil
uygulamalarin tasarim ogeleri; illiistrasyon, renk, animasyon (hareket/canlandirma),

tipografi, kompozisyon, oyun ve ses olarak belirlenmistir. Belirlenen gorsel tasarim
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ilke ve ogeleri dogrultusunda e-kitap mobil uygulamalar1 degerlendirme kriterlerine
gore analiz edilmis ve tespit edilen gorsel tasarim sorunlarina yonelik ¢6ziim onerileri
getirilmistir. Bu dogrultuda, arastirmanin sonucunda 4-6 yas donemi ¢ocuklara yonelik
bir masal e-kitab1 igerikli mobil uygulama tasarimi hazirlanmis ve ¢6ziim Onerileri

uygulamali olarak sunulmustur.

Incelenen e-kitap mobil uygulamalarinin; éncelikle genel 6zellikleri belirtilmis
olup, baslangi¢ ikonu, acilis sayfasi, e-kitabin kapak sayfasi, e-kitabin i¢ sayfalari,
oyun/etkinlik sayfalari, ayarlar sayfasi siralamasiyla, belirlenen gorsel tasarim oge ve

ilkeleri dogrultusunda olusturulan dokiiman analiz formuna gore yorumlanmistir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde, e-kitap mobil uygulamalarinin gorsel tasarim analizleri 151ginda
aragtirmanin bulgulart ve Ornek e-kitap mobil uygulamasinin tasarimina yer

verilmigtir.

4.1. EKMU-1 ve EKMU-5 Arah@nda Verilen Cocuk E-Kitap Mobil

Uygulamalarinin Gorsel Tasarim Analizi

4.1.1. EKMU-1’in Gorsel Tasarim Analizi

il vodafone TR 4G 3 16:08 %64 = )
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iPad Uygulamasi Sunar v

Sekil 4.1. EKMU-1 e-kitap mobil uygulamasi app store magazasindan indirme sayfasi ekran goriintiisii

EKMU-1, 4-6 yas donemi ¢ocuklar i¢in hazirlanmis kitap kategorisinde yer alan
bir mobil uygulamadir (bk. Sekil 4.1). Mobil uygulamanin agiklamalar boliimiine
bakildiginda “Tiirk kiiltiiriine gore diizenlenmis 70’den fazla sesli, resimli, egitici,
miizikli masal” ibaresinin yer aldigi goriilmektedir. Mobil uygulama, online
magazalarindan {icretsiz indirilebilmektedir. Mobil uygulamanin igeriginde 95 adet
masal kitabinin yer aldigini bunlar icerisinden 1 tanesinin iicretsiz, digerleri iicretli
olup uygulama igi satin alim ile erisime agilmaktadir. Kitaplar arasinda hem Tiirkge

hem de Ingilizce ¢ocuk kitaplar1 bulunmaktadir. Mobil uygulamanin bilgilendirme
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boliimiinde uygulamanin arayiiz tasarimini ve igeriginde bulunan e-kitaplarin
illistrasyonlarini yapan tasarimci, illiistratdr ya da bir tasarim ekibi belirtilmemistir.
Cocuk yayinlar: tasarimi 6zel bir ilgi ve egitim gerektirmektedir. Bu bakimdan ¢ocuk
$6z konusu oldugu zaman bir uygulama tasariminda bu alanda uzman bir tasarimci ile

calisilmasi gerekli goriilmektedir.

Sekil 4.2. EKMU-1'"in baslangi¢ ikonu

Bir mobil uygulamanin baglatma ikonu mobil uygulama magazasinda onu diger
uygulamalardan ayiran ilk dikkat ¢ekici faktor olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Kullanicinin dikkatini ¢gekebilmeli, dncelikli olarak icerik ile uyumlu bir gorsel diizeni
temsil etmelidir. EKMU-1"1in baslatma ikonu lacivert ince bir ¢cergeve icerisinde, beyaz
fon tizerine kitap okuyan bir kiz ¢ocugu figiiriidiir (bk. Sekil 4.2). Mobil uygulamanin
iceriginin ¢esitli e-kitaplardan olustugu diisiiniildiigli zaman ikonda resmedilen ¢ocuk

karakterine bir atif yapildig: diistiniilmektedir.

Cuello ve Vittone (2013), bir mobil uygulamanin baglatma ikonunun tasariminda
kapladig1 alan1 oncelikli olarak dikkate almak gerekliligine deginmislerdir. Bir ikon,
uygulama  diikkaninda  biiyiik  goriinebilir  fakat yiiklendiginde oldukga
kiigtilebilmektedir. Tasarim yapilirken, biitiin olasiliklar hesaplanmali ve bazi detaylar
boyutlara gore eklenip ¢ikartilmalidir (bk. Sekil 4.3) (s.121). Baslatma ikonlar1 kiigiik
boyutlu ogelerdir. Buna gére EKMU-1"in baslangi¢ ikonunun telefon ekranindaki
kiictilmiis hali ve diger uygulamalar ile incelendiginde gorselin detay goriiniimiiniin
kayboldugu dikkat c¢ekmektedir. ikon tasarlanirken sadelige dikkat edilmesi

gerekmektedir.
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Sekil 4.4. EKMU-1"in giris sayfas1 goriintiisi

Mobil uygulamanin giris sayfast uygulamanin calistirildigi cihazin ekraninda
yatay konumlu c¢alismaktadir (bk. Sekil 4.4). Tasarimin yatay konumu mobil

uygulamanin kullanildigt mobil cihazin ekranindan boyut olarak tam verim

aliabilmesi i¢in dogru bir segenek olarak belirtilebilir.
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Sekil 4.5. EKMU-1"in giris sayfasinda yer alan ayarlar ackmesi

Sekil 4.5°de goriildiigii lizere sag iist kosede yer alan “otomatik gecis ve ses
ayarlar1” butonu raptiye ile tutturulmus, beyaz not kagidi formunda tasarlanmistir.
Kiiciik bir alana sigdirilmaya calisilan yazinin, dikkat ¢ekmesi i¢in kalin bir karakter
secilmis ve bu durum yazimin okunurlugunu etkilemistir. Kullanici bu alana
dokundugu (tap) zaman “okuyucu, sesler, yazilar ve otomatik ge¢is” ayar1 kullanicinin
istegine gore degistirilebilmektedir. Okuyucu ayar butonu yardimiyla, kitaplari
otomatik okuyucunun sesi ile takip edebilmektedir. Sesler butonu ile kullanici kitabin
fon miizigini acip kapatabilmekte, yazilar butonu ile hikaye metni kaldirip
ekleyebilmektedir. Otomatik gecis butonu ise sayfalarin gecisi otomatik, manuel veya
siirikleme hareketleri ile g¢evrilmesi kullanicinin tercihine birakilmistir. Bir ayar
boliimiiniin basit bir tasarim dilinin olmasi ¢ocuga kullanim kolaylig1 saglamasi

acisindan gereklidir.

Mobil uygulamanin giris arayiizii ¢ocugun uygulama kullaniminda karsisina
cikan ilk sayfadir (bk. Sekil 4.6) ve cocugun mobil uygulama hakkindaki ilk izlenimini
olusturmasi agisindan 6nemi bilinmektedir. Uygulamanin igerigi egitsel anlamda ne
kadar kaliteli gelistirilmis dahi olsa gorsel tasarimin diizeni uygulamanin igerigini geri
planda birakabilmektedir. Sekil 4.6’ da verilen ekran goriintiisiine gore e-kitap mobil
uygulamasinin giris sayfasina bakildiginda sayfa fonunun ahsap dokuda bir kitaplik
formunda tasarlandigin1 ve e-kitaplarin bu kitaplik illlistrasyonunun raflarina
yerlestirilerek mobil uygulamanin isminin yansitilmaya calisildigi goriilmektedir.
Ahsap dokusunun bulanik goriintiisii dikkat ¢cekmektedir ve bu uygulamanin ¢ocugun
goziinii yorabilecegi sOylenebilir. Uygulamanin ismi ise kitaplik illiistrasyonunun

iizerine yine kahverengi tonlarinda gomdilii bir sekilde yazilmis {izerine siisleme amagli
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konulan ¢icek resimlemelerinin arkasinda silik kalan baglik yazisini okuyucunun
gormesi zorlagmaktadir. Ambrose ve Harris (2012), ahsap iizerine oyulmus ya da
rOlyef tarzi doku ile olusturulan yazi stillerinin golge yaratarak metnin okunurlugunu

etkileyecegini belirtmektedir (s.73).

Sekil 4.6. EKMU-1’in girig sayfasinin ekran devam goriintiisii

KARINCA vz GOVERCIN

Sekil 4.7. EKMU-1"in iginden 6rnek bir e-kitabin kapak sayfasi

EKMU-1 bir¢ok e-kitab1 barindiran bir e-kitap uygulamasi olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu mobil uygulama igerisinde yer alan uygulama i¢i iicretsiz bir e-kitap
olan “Karinca ve Giivercin” isimli hikaye kitabinin gorsel tasarimina bakildiginda,
kitabin kapak sayfasinda kirmizi renkte kalin gévdeli ve ince tirnakli bir yazi karakteri
kullanildig1 goriilmektedir (bk. Sekil 4.7). Baslik yazisinin altina beyaz-gri bir tonda
sol alt kisitmdan golgelendirme verilmistir. Yazida kirmizi renk ve golgelendirme
secimi renkli fon {izerinde bagligi belirginlestirme amacli kullanildigi izlenimini
vermekle birlikte kitap gorselinden tamamen ayrilmaktadir. Kirmizi siddet yogunlugu

yliksek bir renktir ve genellikle dikkat ¢ekilmek istenilen durumlarda kullanilmasi
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yaygindir. Cuello ve Vittone (2013), mobil uygulama tasariminda kirmizi rengin goze
hemen c¢arpan bir dogasi olmasindan kaynakli olarak hatalar ve 6nemli uyarilar igin
kullanildigini ve tehlikeye isaret ettigini belirtmistir (s.137). Ayrica sadece dijital bir
ortam i¢in degil basili yayincilikta da tasarimda kullanilan basliklar1 ana unsur olarak
vurgularken, renk kullaniminda arka plan ve ekrandaki diger 6gelerin birbirleri ile tam
uyum ic¢inde olmasi gerekmektedir. Bu baglamda 6rnek e-kitabin kapak illiistrasyonu

ve baglig1 birbirinden bagimsiz iki 6ge olarak goriinmektedir.

7 AL Qe Ak TR
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Sekil 4.9. Sayfa yonlendirme

Karinca ve Giivercin isimli etkilesimli e-kitabin arayiiz sayfalarina bakildiginda
yonlendirme butonlarinin olmadig1 dikkat ¢ekmektedir. Kullanict hikayeyi devam
ettirmek istediginde ekranin sag ya da sol boliimiine dokunarak (tap) ya da sayfayi
cevirmek istedigi yone dogru kaydirarak (slide) ileri geri hareket ettirebilmektedir (bk.
Sekil 4.8, 4.9, 4.10). Mobil uygulama icerisinden ¢ocuk kullanicty1 yonlendirmek i¢in
cesitli simgelere bagvurulabilir. Wangberg (2012)’e gore, yonleri belirtmek igin

uygulama igerisinde ok simgelerini kullanilmasi ¢ocugun kavradigi bir 6zellik olarak
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karsimiza ¢ikmaktadir (s.13). 4-6 yas donemi ¢ocuklar i¢in yonlendirme olmadan

sayfayi ileri-geri yon hareketlerini bulmasinin zorlugu diistiniilmelidir.

A

Sekil 4.10. Dokunmatik mobil cihaz i¢in siiriikkleme (drag), dokunma (tap), Kaydirma (slide) komutlar

y
Sicak bir yaz giiniiymiis. Kizgin giinesin altinda calisip hrloyon lu{m.
su igmek icin gdle gitmis. Bir yapragin lmino 9|l(|n|g, golo logru

N ~ egilmis. 'Ihy Allall. Uf suya lla;lmymn Uf biraz daha nllun ;ﬁ
Zolda ' Kmm 2 suya dogru ‘yaklagms. Biraz daha..) '
X < biraz daha.

Sekil 4.11. EKMU-1 i¢ sayfa ornegi

Sayfalardaki tipografi unsurlari incelendiginde, metin siyah renk ve beyaz
kontur gdlge kullanilarak yazilmistir (bk. Sekil 4.11). Bununla birlikte metin resmin
iizerinde goze siyah lekesel tek bir blok olarak goriinmektedir (bk. Sekil 4.12).
“Tipografide rengi etkin bir sekilde veren sey, bir sayfa diizenindeki metin alaninin
yogunlugudur. ... Tasarimci tipografik rengin tasarimi nasil etkileyecegini hesaba
katmali, ayni sekilde istenmeyen sonuglar1 engellemelidir. Bir tasarimda mevcut olan
tipografik rengin miktari, metnin uzunlugu ve nasil diizenlendigiyle iliskilidir”
(Ambrose and Harris, 2012: 211). Genel metin hiyerarsisinde illiistrasyon iizerinde
saga ve sola hizalanan yazinin harf bosluk diizeninin dar oldugu goze ¢arpmakta olup
bu durum okuyucunun metni okumasini gii¢lestirmektedir. Metin yogunlugunu
sayfaya sigdirmak i¢in tasarimci tarafindan harf aralarinin daraltilmis oldugu ve sikisik

bir yazi diizeni olusturdugu sdylenebilir. Harf bosluk diizeni ile ilgili Ambrose ve
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Harris (2012), dijitallesme ve bilgisayar teknolojisinin kullanimi, harfler arasindaki
bosluklarin carpict bir sekilde degistirilebilecegini, harflerin birbirinden ¢ok
ayirilabilecegini veya ¢ok yakinlasabilecegini, hatta i¢ ice gegebilecegini belirtir
(s.113). Yine beyaz kontiir gélge kullanimi ile yaziy1 belirginlestirme ¢abasinin da
harfler arasindaki bosluk oranini etkiledigini belirtmek gerekir. Harf bosluk diizenini
ayarlanmasin1 gerektiren bir bagka unsurda Ambrose ve Harris (2014)’e gore metni
renkli bir bloktan ¢ikarma seklinde dizerken fonun metne sizmasini dengelemektir.

Karinca yapragin iizerine gkmis.
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Sekil 4.12. Blok metin drneginde tipografide renk kullanimi

Mobil cihazlar dijital araglar olduklari icin kendilerine 6zgli karakteristik
ozelliklere sahiplerdir ve geleneksel yazili basindan farkli sinirlamalar1 bulunmaktadir.
Ekran boyutu ve ¢oziiniirliigiiniin tipografik davranig ve performans iizerinde ¢ok fazla
etkisi oldugu bilinmeketedir (Cuello and Vittone, 2013: 131). Burada goriinen yogun
bir govde metin kiigiik ekranli bir mobil cihaz ile biiylik ekranli bir mobil cihaz
ekraninda ayn1 goriiniime sahip olmayacagidir. Sinirli bir alana sahip olan tasarimci,
hedef yas grubuna uygun ve verimli bir tasarim i¢in eldeki wverileri iyi

degerlendirmelidir.

EKMU-1"in illiistrasyonlar1 konu geregi doga i¢inde gegtigi i¢in yesil tonlarinda
yapilmigtir. Karinca ve Giivercin isimli e-kitabin illiistrasyonlariin birbirleri ile bir
gorsel devamliliga sahip oldugu gozlemlenmistir. Ancak 4-6 yas donemi c¢ocuk
diistintildigli zaman e- kitap igerisindeki metin yogunlugu buradaki illiistrasyonlar igin
de gegerlidir. Okul 6ncesi donemi yas grubu ¢ocuklart i¢in, yazinin az kullanildigi

gorsellerin 6n planda olmasi gerekli goriilmektedir (bk. Sekil 4.13, 4.14, 4.15).
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Sekil 4.15. EKMU-1 i¢ sayfa drnegi

Sekil 4.14’de yazinin kontur golgelendirmesinin diger sayfalara gore daha
belirgin yapildig1 goriilmektedir ve bu durum sayfalarin birbirleri ile olan gorsel

devamligint bozmaktadir. Tasarimcinin uygulama yaparken e-kitabin gorsel
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devamliligint saglamak icin tiim sayfalarinda ayni 6zellikleri kullanmay1 g6z ardi

etmemesi gerekmektedir.

EKMU-1"de iki adet reklam sayfasi kategorisine giren sayfa bulunmaktadir.
Kullanic1 giris ekraninda yer alan e-kitaplar1 agmak istedigi zaman kullaniciy1
kitaplarin ikiserli ya da toplu setler halinde satin alinabilecegi bir sayfaya
yonlendirildigi goriilmektedir (bk. Sekil 4.16, 4.17). Burada goriinen reklam
sayfalarinda {icretli sunulan kitaplarin igeriginin bulunduguna dikkat ¢cekmek i¢in sar1
renk bir fonla sunulmus metin ve kitap i¢indeki gorsellere yer verilmistir. Sayfa
izerindeki dgelerin bir birleri ile uyumsuz oldugu tipografi, renk, kompozisyon olarak
bir biitiinliik icerisinde yerlestirilmedigi dikkat c¢ekmektedir. Ayni sekilde tim
kitaplarin satisa sunuldugu diger reklam sayfasinda, acilan sayfanin hatali olup altta

ilk reklam sayfasinin goziiktiigi belirlenmistir.

Sekil 4.17. EKMU-1 yygulama i¢i satin alim sayfasi
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4.1.2. EKMU-2’iin Gorsel Tasarim Analizi
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Sekil 4.18. EKMU-2 e-kitap mobil uygulamasmnin App Store magazasindaki indirme sayfast ekran
goruntisu

EKMU-2, ¢ocuklar i¢in hazirlanmis kitap kategorisinde yer alan bir mobil
uygulamadir (bk. Sekil 4.18). Mobil uygulamanin agiklamalar boliimiine bakildiginda
“cocuklarin iyi vakit gecirmelerini saglamak iizere klasik kisa oykiilerin ve peri
masallarinin bulundugu se¢me bir derleme” bilgilendirme yazisi goriilmektedir.
“Capone Games Sociedad Limitada” isimli iiretici tarafindan sunulmaktadir. EKMU-
1’den farki ise tek bir uygulama i¢inde iicretsiz olarak bir masal kitab1 olmasidir. Ayni
iireticinin benzer tarzlarda piyasaya sunmus oldugu farkli masal e-kitap mobil
uygulamalarinin tek bir {icretli uygulamada toplanmis versiyonu da online mobil
uygulama magazalarinda gorlilmiistiir. Uyuyan giizel masali e-kitabi uygulama
icerisinde 9 ayr1 dilde erisime sunulmaktadir (bk. Sekil 4.19). E-kitap kullanilan mobil

cihazda yatay konumlu ¢aligmaktadir.
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Sekil 4.19. EKMU-2"nin baslangi¢ ikonunun telefon ekranindan goriiniimii

Sekil 4.19°’da EKMU-2"nin baglangi¢ ikonunun telefon ekranindan goriiniimii ve
diger mobil uygulamalarin baslangic ikonlar1 ile birlikte goriinimii verilmistir.
Baglangic ikonunun kiigiildiikce illiistrasyonlardaki detaylarin  kayboldugu

goriilmektedir.

EKMU-2nin baslangi¢ ikonu kahverengi fon ilizerinde hikayenin karakterleri ve
onlarin {izerinde ise mobil uygulamanin tiiriinii gostermek icin acik bir kitap
illiistrasyonu olarak karsimiza c¢ikmaktadir (bk. Sekil 4.20). E-kitabin icerigine
bakildig1 zaman ikon olarak kullanilan gorselin i¢ sayfalarin birinden alinan bir detay

kesiti oldugu goriilmektedir.

Sekil 4.20. EKMU-2 baslangig¢ ikonu

En 6nde goriinen kitap illiistrasyonu ise ikon ile ¢izim tarz1 olarak farkli oldugu

ve kiigiik boyutlu bir gorselde kalabalik bir goriintii yarattig1 icin islevsel olmadigi
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sOylenebilir. Ayn1 zamanda ikonu olusturan karakterlerin illiistrasyonu mobil
uygulamanin acgilis sayfasinda da bulundugu igin tekrara gidilmistir. (bk. Sekil 4.22)
Bu gorsel e-kitabin adinin yazildigi mavi kurdele formunda bir serit ile birlestirilmis
ve kapak sayfasi yaratilmak istenmistir. “Uyuyan Giizel” yazisinin ve “Baglat”
butonlarinin el yazisi tiiriine giren “Noteworthy” yazi karakterinin “light” (bk. Sekil
21) versiyonu ile yazilmis oldugu goriilmektedir. “Fontlar yalnizca sesleri temsil eden
semboller degildir; hikayelerin anlatilmasina yardimci olan biligsel nitelikleri bulunur
ve bu sebeple de tasarimcilar yalnizca ne sdylendigine degil, bunlarin nasil iletildigine
de dikkat etmelidir” (Ambrose and Harris, 2012: 68). El yazisi tiirlinde bir yazi
karakterinin kullanimi, sayfa i¢indeki boyutu, fonda kullanilan parlak mavi renk,
yazinin fona yakin bir tonda sec¢ilimi ve yazinin inceligi gibi faktorler “Uyuyan Giizel”
baghigmnin sayfada silik bir goriiniime sahip olmasina ve okunurlugunun zayif

kalmasina neden olmaktadir.
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Sekil 4.21. Uyuyan giizel e-kitap mobil uygulamasimin giris arayiiz goriintiisi
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Sekil 4.22. Noteworthy yazi karakteri

Sekil 4.21°de dil segeneklerinin gosterildigi baslat butonlarindaki yazinin baglik
yazisina gore daha biiyiik bir yazi boyutunda seg¢ildigi goriilmektedir. Baglik yazisi
giris sayfasinda diger unsurlara gore dikkat ¢ekiciligi yiiksek olmasi gereken bir dge

olarak daha belirgin bir sekilde yazilmasi beklenmektedir.
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Sekil 4.23. EKMU-2 metin kii¢iik harf ayar1

Sekil 4.23’de EKMU-2"nin baslat butonu ile masal sayfasi agildig1 zaman goriilen ilk
sayfa verilmistir. Ayr1 bir sayfa olarak degil hikaye akisinda her sayfada
konumlandirilan ayar 6zelliklerine bakilacak olursa, kullanicinin sesli kitap olarak
dinleyebilecegi ya da ses 6zelligini kapatarak okuyabilecegi iki ayar1 oldugu ayrica
masalin yazi boliimiine bakildigi zaman ise biiylik ve kiiciik harf olarak metin

ayarlarin1 degistirebilecegi Sekil 4.24’de goriilmektedir.

Kiigiik-biiylik harf kullanimina yonelik olarak govde metinde kiigiik harf
tercihinin okumay1 kolaylastirdig:r bilinmektedir. Ciinkii “insan goziiniin her bir
kelimeyi yapisal bicimde okumak yerine, iist ve alt uzantilar1 kullanarak, kelimeleri
tanimak i¢in metni taramaktadir. Biiyiik harfler aym yliksekligi paylasirlar ve taramay1
kolaylastiran yukar1 veya alt govdeli kiigiik harflere oranla goz i¢in daha az gorsel kisa
yollara sahiptirler” (Ambrose and Harris, 2012: 23). Govde metninin tamaminda
biiyiik harf kullaniminin ise okuma gii¢liigii yarattig1 diigiiniilmektedir. Burada e-kitap
icerisinde metinin kiiglik ya da biiyiik harf goriiniimiiniin ayarlanabilir olup
okuyucunun tercihine birakilmasi kolaylik saglamaktadir. Metinde ve giris sayfasinda
farkli yaz1 karakterleri kullanilmig, metin iginde tirnaksiz (sans serif) font secilmistir.
Tirnaksiz yazi karakterleri sade ve kolay algilanabilir olmalarindan dolay1 ¢ocuk

yayinlarinda siklikla tercih edilirler.
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Sekil 4.24. EKMU-2 metin biiyiik harf ayari

® @ @

Sekil 4.25. EKMU-2 i¢ sayfalarda bulunan ayar ikonlar

Sekil 4.25’de EKMU-2’nin i¢ sayfalarinda bulunan ayar ikonlarinin detay
goriiniimii verilmistir. Ikonlarin yuvarlak formda, mor renkte cerceveye alinip metnin
iist ve altina konumlandirilmis oldugu goriilmektedir. Hem tistte hem de altta bulunan
ikonlarin ise sayfaya esit olarak hizalanmadig1 bu durumun da sayfa iizerinde ikonlarin
birbirlerinden bagimsiz birer pencere olarak goriinmesine neden olmaktadir. Ayrica
ikonlarda kullanilan renklerin ise fon ile uyumsuz se¢iminden kaynakli olarak sayfa

izerinde kalabalik bir goriiniim yarattig1 sdylenebilir.

EKMU-2’nin i¢ sayfalar1 incelendiginde, sayfanin ortadan ikiye boliinerek metin
ve illiistrasyon alaninin ayrildig dikkat gekmektedir. Kompozisyonun sol bdliimiinde
govde metinin sol-sag iki yana esit bir sekilde hizalanmaya calisildig1 goriilmektedir.
“Her iki yana hizalamada satirlar dl¢liyli kaplamak icin uzatildigindan, kelimeler
arasinda goze hos gdriinmeyen bosluklar olusturabilir” (Ambrose and Harris, 2014:
72). Burada govde metni iki yana yash hizalamak gévde metin {izerinde bazi yerlerde
kelimeler arasi bosluk oranini, bazi yerlerde ise harfler arast bogluk oranini arttirmig

oldugu i¢in goriiniimii gozii rahatsiz etmektedir (bk. Sekil 4.26).
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Sekil 4.28. EKMU-2 6rnek sayfa
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Sekil 4.30. EKMU-2 6rnek sayfa

EKMU-2’nin Sekil 4.27, 4.28, 4.29 ve 4.30°da verilen 6rnek i¢ sayfalarinda
gorildiigii tizere illlistrasyonlarin tasariminda parlak renkler kullanilmistir. Renk, bir
projenin tiim ruh halini degistirebilecegi icin illlistrasyon siirecinin baglangicindan
itibaren dikkate alinmalidir (Sherin, 2012). En genel hali ile ¢ocuklara yonelik bir iiriin
tasariminda gorsellik ve gorsele bagli olarak renkler en oOnemli 6ge olarak
diistintilmelidir. Okul 6ncesi donemde ¢ocuk okuma yazmay1 heniiz 6grenememistir.
Bu ylizden gorseller ¢ocugun ilk dikkat ettigi ve o iirlinli sevip sevmedigine karar
vermesine etki edebilmektedir. Bu yaslardaki ¢ocuklar gorseller ile duygusal bir bag
da kurabilmekte oldugu i¢in ¢ocuk {iriinlerinde gorsel dgelerin titizlik ile tasarlanmasi
gerekmektedir. Burada incelen ¢ocuklara yonelik resimli bir kitap oldugu zaman hedef
kitlenin begeni ve zevkine gore dikkat cekici bir tasarim yapilmasi gerekli
goriilmektedir. Salisbury ve Styles (2012), ¢ocuk okuyucular iizerinde yaptiklari

inceleme aragtirmasinda, ¢ocuklar ve resimli kitaplar arasinda bir sevgi bagt oldugu
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sonucuna vartlmistir. Arastirmanin deney grubunda bulunan 5 yasindaki bir cocugun
“Resimleri daima hatirliyorum. Bazen kelimeleri unutuyorum” ifadesi 6rnek olarak
verilebilir. Ayrica aragtirmaya goére bu yas donemindeki ¢ocuklarin renk ve renk
tonlar1 acisindan hassas olduklar1 ve bunlar1 dogal bir analiz yaptiklari, ilgilerini ¢eken

resimlerin ise biitlin detaylarini hatirladiklarini belirtmekte fayda vardir (s.112-113).

Uygulamanin igeriginde uyuyan giizel masalina ek olarak sayfanin alt kismina
masalin gorsellerinin kullaniciya yonelik yap-boz oyunu, ve boyama sayfasinin
etkinlik olarak eklendigi goriilmektedir (bk. Sekil 4.31-4.32). Yap-boz oyun
sayfasinda sag boliimde tekrar okuma sayfasina doniis, yap-bozun zorluk ayarini
degistirme, yap-boz gorselini kaydetme ve silme oOzelliklerini gosteren ikonlar
bulunmaktadir. E-kitaplara eklenen oyun etkilesimleri cocuklarin ilgisini ¢eken bir 6ge

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Q‘? Sayilarla Boya: Boyama Kitabi

Sekil 4.31. EKMU-2 Ornek Sayfa
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Sekil 4.32. EKMU-2 Ornek Sayfa
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EKMU-2’nin genel olarak sayfalarinda dikkat ¢eken bir bagka unsur ise ekranin
alt boliimiinde stirekli bir reklam alan1 bulunmasidir (bk. Sekil 4.33). Reklamlar cogu
mobil uygulama gelistiricilerin kazanim alanidir ve {icretsiz indirme imkani taniyan
mobil uygulamalarin ¢ogunlugunda bu 06zellik bulunmaktadir. Bir ¢ocuk mobil
uygulamasinda reklam seritlerinin sayfalarin alt boliimiinde ekrana oranla biiyiik bir
alan kapladig1 sdylenebilir. Kiigiik cocugun bu alana merakla ya da istemsiz bir sekilde

dokunarak agmasi olasi bir durumdur.

-
-
o
-
-
-
-
-
-
-

Sekil 4.33. EKMU-2 6rnek sayfa

4.1.3. EKMU-3’iin Gorsel Tasarim Analizi

EKMU-3"1lin genel 6zellikleri, 4 yas ve lizeri ¢ocuklar i¢in hazirlanmis kitap
kategorisinde yer alan bir mobil uygulamadir (bk. Sekil 4.34). Mobil uygulama “Dama
Sistem Limited Sirketi” tarafindan piyasaya sunulmustur. Mobil uygulamanin indirme
sayfasinda agiklamalar boliimiine bakildig1 zaman “Nasrettin Hoca hikayelerinden

Hocanin Hindisi hikayesini konu alan bir kitap uygulamas1” oldugu belirtilmistir.
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Sekil 4.34. EKMU-3 e-kitap mobil uygulamasiin app store magazasindan indirme sayfasi ekran
goriintiisii

Baslangic ikonu siyah fon {izerinde Nasrettin Hoca illiistrasyonu olan, e-kitap

mobil uygulamasinin adi ve agiklamasi ile uyumlu goriinmektedir (bk. Sekil 4.35-

4.36).

Sekil 4.35. EKMU-3 baslangi¢ ikonu
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Sekil 4.36. EKMU-3"{in baslangi¢ ikonunun telefon ekranindan goriiniimii

Sekil 4.37. EKMU-3 girig sayfasi ekran goriintiisii
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Sekil 4.38. EKMU-3 giris sayfasi yazilim hatasi

EKMU-3’1lin giris sayfasina bakildiginda (bk. Sekil 4.37) kompozisyonun 6n
boliimiinde ahsap bir masa ve {izerinde duran Nasrettin Hoca’nin ¢ergeveli gorseli,
kirmiz1 bir kitap ve tiiy kalem ile miirekkep, fonda ise bir oda illiistrasyonlari
bulunmaktadir. Onde bulunan gergeveli resim, kitap ve miirekkep sisesi ekranin agik
kaldig1 siire boyunca titresim hareketi yapmakta ve kullanicinin dikkatini ¢ekerek
izerlerine tiklanmasi1 gerektigi bilgisini vermektedir. Kullanici miirekkep sisesine
dokundugu zaman, tity kalem kirmiz1 kitabin iizerine giderek Nasrettin Hoca yazmaya
caligmakta ancak mobil uygulamada bulunan yazilimsal bir hatadan kaynakli olarak

yazi1 yarim ve hatali ekrana yansimaktadir (bk. Sekil 4.38).

Béliim (2)

"Nasrettin Hoca'nm Hindist”

Sekil 4.39. EKMU-3 i¢ sayfasi
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Sekil EKMU-3 Mobil uygulamanin birinci sayfasina bakildiginda dort farkl
yazi karakteri kullanildig1 goriilmektedir (bk. Sekil 4.39). Bir sayfa igerisinde italik,
bold, tirnakli, tirnaksiz, daraltilmis karakterler bigemi kullanilmasi bu sayfada
metinsel biitlinligii bozmaktadir. “Hiyerarsi, punto biiylikligil, ve/veya yaz stili
iizerinden farkli derecelerde dneme isaret eder. Cok karmasik bir metin hiyerarsisi
kullaniminin dikkat dagitict olabilecegi ve gorsel harmoniyi azaltabileceginin akilda
tutulmas1 6nemlidir” (Ambrose and Harris, 2014: 68). Sayfa iizerindeki biitiinliigii
bozan unsurlardan biri de ana baslik, ikinci baslik ve gdvde metin i¢in kullanilan yazi
puntosunun birbirlerine gore olan orantisizligindan kaynaklanmaktadir. Ana baglik bir
metinde en dikkat ¢eken ve diger yazilara gore biiylik konumlandirilmasi gereken
Ogelerin basinda gelmektedir. Burada “Nasrettin Hoca’nin Hindisi” ana baglik olup en
bliylik yazilmasi gereken 6ge olmasi gerekirken “Boliim 2 hiyerarsi sirlamasinda
biiyiikliik olarak ve yazi karakteri seciminden kaynakl1 ana baghig1 golgede birakmustir.
Ana baghg: kitap gorselinde bulunan sayfaya sigdirmak icin harf aralarindaki
bosluklarin azaltildig goriilmektedir. Burada kullanilan yazi karakterinin tiiriinden de

kaynakli olarak ana baslik sikisik ve okunmasi gii¢ bir goriiniime sahiptir.

Yazinim iizerinde durdugu kitap gorselinin perspektifli durusu yazininda kitap
iizerinde havada kalmasina neden olmakla birlikte “Bolim 2” bashigmin italik

karakteri zemin perspektifine uyum saglamis ve diger yazilardan tamamen ayrilmigtir.

Govde metinin dikkat ¢ekmesi i¢in rakam ile baglatildigi goriilmektedir. Dil
bilgisi kurallar1 geregi sayisal bir islemi ya da giin, ay, yil gibi rakam kullanilan
durumlar hari¢ metinde rakam kullanimi yanlistir. 4-6 yas donemi ¢ocuklarin okumay1
yeni Ogrenmis ya da Ogrenmeye hazirlik asamasinda olan cocuklar1 bu siirece
hazirlayan en 6nemli materyallerin resimli cocuk kitaplar1 oldugu gittik¢e yayginlagsan
bir yaklagimdir. Cocugun ilk karsilastigi kitaplarinda dil bilgisi hatalarinin olmasi

kabul edilemez bir durum olarak goriilmektedir.

Mobil uygulama yatay olarak tasarlanmig olmasina ragmen telefon ekraninda
dik olarak acilmaktadir. Bu durum ekranin alt ve iist boéliimiinde bos alan olusturmakta
olup e-kitap ekranda fligte birlik bir oran1 kullanmaktadir. E-kitabin ekran yoniinde
dikey olarak konumlandirilmasi, ekran alan kullaniminda verimliligi azaltmaktadir.
Sekil 4.40°da bos olanlar ve kullanilan alanlar gosterilmistir. E-kitabin kullanilacag:
cihazin ekran boyutu da diisiiniildiigii zaman hem kiigiik ekranli bir cihazda hem de

biliyiik ekranli bir cihazda aymi kullanim kolayliginm1 saglamayacaktir. Tasarim
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yapilirken ideal senaryolar degil, tamamlanmis tam ekran diisiiniilmelidir (Cuello and
Vittone, 2013: 144). Tasarimcilar tercih ettikleri herhangi bir sayfa boyutunu
kullanabilmektedir. Ancak tasarim yapilirken gorsel etkiler dikkate alinmalidir.
Tasarimcinin goz dniinde bulundurmasi gereken hususlardan biri de tasarimin nerede

izlenecegi ve kullanilacagidir (Ambrose and Harris, 2013: 9).

“Bir ekranin ya da ekranda goriintiilenecek bir isin tasarimi, matbaada basilmak
lizere tasarlanan bir isten, ele alinmasi gereken konular bakimindan farkliliklar
gosterir. Dikkate alinacak ana farklilik, tasarima bakan kisilerin tasarlanacak bigime
olan fiziksel uzakliklaridir. Bununla birlikte, sanal diinyanin gercek ortamda
bulunmayan farkli boyutlarindan yararlanmak miimkiindiir” (Ambrose and Harris,
2013:9). Ayrica ekran boyutu ve okuma mesafesi, yazi tipi boyutu, satir ve harf araligi
seceneklerini belirler. Dijital medyada, akilli telefon ve tabletlerde de oldugu gibi,
yaziylizii boyutuna cihazi tutus mesafesi referans alinarak karar verilmektedir. Cep
telefonlar1 genellikle tablet bilgisayarlara gore; ekran, okuyucunun gozlerine daha
yakin olacak sekilde tutulmaktadir. Bu ylizden tablet bilgisayarlarda daha kiiciik
harfler kullanilabilir (Cuello and Vittone, 2013: 132).

Sekil 4.40. EKMU-3 ekran kullanimina 6rnek
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close by her

Alice in Wonderland [ 4

There was nothing so very remarkable in that; nor did
Alice think it so very much out of the way to hear the §
Rabbit to_itself "Oh deaxr! Oh dear! 1 shall be tco
late!* n_sh hought it over afterwards it occurxed
to ner that s ght to have wondered at this, but at
the time it al d_quite natural): but. when the
Rabbit actually took & watch out of its waistcoat-
pocket, and looked at it, and then hurr on, Alice

her mind that

Sekil 4.41. Farkli ekran boyutlar1 (Cuello and Vittone, 2013: 132)

Cep telefonlarinda, ekran biiyiikliigiiniin daha siirli olmasindan dolay1
kullanilacak ekran alaninin biiyiik bir kismini, okunabilirligi bozmadan kullanmak i¢in
satir araliklariin ve karakter ayrintilarimin diizgiin  bir sekilde ayarlanmasi
gerekmektedir (bk. Sekil 4.41). Cep telefonlarini uzun okumalar i¢in kullanmak ¢ok
yaygin olmasa da dogru okunurluk tasarimin temel bir par¢asidir. Bundan dolay1 da
yaz1 ylzleri, herhangi diger bir arayiizii gorsel unsuru kadar onemlidir ve hafife
alinmamalidir (Cuello and Vittone, 2013: 131-132). Her yaz1 karakterinin
okunurlugunun ayni olmadig1 bilinmektedir ve kiyaslama yapildiginda bazi yazi
bicimlerinin daha hizli ve kolay okunabildigi agik¢a goriilmektedir. Bazi yazi
karakterleri digerlerine gore daha kolay okunur. Burada ¢alismanin 6nceliginin ne
oldugunu belirlemek 6nem tagimaktadir (Ambrose and Harris, 2012: 40) Burada hedef
kitle ¢ocuk oldugu i¢in Celik (2007), 4-6 yas donemi ¢ocugun gelisim 6zelliklerinde
gorme duyumlarinin fazla gelismemesinden kaynakli olarak kiiciik puntolu kitaplarin

cok fazla ilgilerini cekmeyecegini belirtmektedir (s.69).

Minimum boyutlar; isletim sistemleri, ekran ¢oziiniirliikleri ve fontlara gore
degisiklik gosterebilir. Her durumda, kii¢lik boyutlar kullanilirken; okunabilirligi
kolaylastiran gorsel ayrima ulagmak i¢in karakter, sira ve kenar boslugu aralikli, basit

ve agik fontlar se¢mek Onerilmektedir (Cuello and Vittone, 2013: 132).
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"Hoca'ya fiyatlardaki farkin
nedenini gostermem gerekiyor. Bunun igin
o iki hayvani da konusturmaya

Hoca hemen eve kogmus, kimesten
hindisini kaptii gibi pazara dnmis.
Papagan satmakta olan adamin
yoruna durmus ve yiksek sesle:
-"Bu grd0Rantz kus sadece 100
Akgeye, gel, gell” demis.

Nasrettin hoca dayanamamis ve
lalabaliga yaklagms. Satics elindeki

lausgu satmaya alismaktaymes ve fiyati

cin de 50 Akge istemekteymis. Buna largin

yon taraftaki tavuklarin fiyats § Akgeymis.

Sekil 4.42. EKMU-3 i¢ sayfa ornekleri
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1
- » 4
7
L/
// Fivatiardaki farklig goren Hoca:

- "Hemgerim bu nasil kus da bunun icin 50
Aige istersin?” demis.

Sekil 4.42. EKMU-3 i¢ sayfa 6rnekleri

E-kitabin icerisindeki Nasrettin Hoca karakterinin kitap igerisinde profilden
konumlandirilmis bir ¢iziminin kullamildig1 goriilmektedir. Aymi sekilde kitaptaki
diger karakterler, nesneler ve fon resimlemeleri birden ¢ok sayfada kullanilmistir.
Sekil 4.42 ve 4.43’te aym ¢izimlerin farkli sayfalarda kullanilmasi e-kitabin
tasariminda 6zensiz bir gorlinlimii ortaya ¢ikarmakta olup ¢ocuk icin her sayfada ayn1

illistrasyonlar1 gérmesi ilgisizlik yaratabilmektedir.

E-Kitabin tasariminda kullanilan resimlemelerin metin ve gorsel devamlilik
bakimindan uyumsuz oldugu goriilmektedir. Kullanilan tiplemelerin ve karakterlerin
4-6 yas donemi ¢ocuga uygun olmadigr disiiniilmektedir. Tiplemelerin hareketsiz
duruglari, birbirleri ile bagimsiz bir iligki de goriinmeleri bu e-kitapta yer alan bir diger
tasarim problemi olarak belirtilebilir. Cocugun yas grubuna uymayan ve problemler
barindiran resimlemeler, ¢ocugun ilgisini ¢ekmemekle birlikte, mobil uygulama ile
etkilesim haline ge¢mesini zorlastirir. Resimlemelerde kullanilan renkler ise soguk
tonlarda ve birbirleri ile uyumsuz olarak secilmistir. Cocuk yayinlarinda renk
seciminin evrensel bazi kurallar1 oldugu bilinmektedir. “Renk izleyicide duygusal

tepki uyandirabilme yetenegi nedeniyle ana bir tasarim 6gesidir. Bunun bir sonucu
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b 13 oh 13

olarak renkler, “soguk”, “sicak”, “sakinlestirici” veya “heyecan verici” gibi duygu
ifade eden kelimelerle tanimlanirlar ve renklerin ¢ogu belli sifatlarla iliskilendirilir.
Ornegin kirmuiz1 genellikle sicak veya heyecan verici bir renk olarak tanimlanirken,
mavi soguk ve mesafelidir” (Ambrose and Harris, 2013: 106). Cocuklara yonelik
tasarimlarda, hedef’kitle olan cocuklari gekmek i¢in genellikle parlak ve canli renklerin
kullanilmas: tavsiye edilir. Cocuklarin parlak renklere tepki vermesinin nedeni,
gbzlerinin heniiz tam olarak gelismemis olmasidir. Parlak renkler kullanildiginda ve
birbirleriyle zithik gosterdiginde ¢ocuklar aralarindaki farki goérebilir. Bu durum ise

cocuklar i¢cin kesfedilmesi daha canli bir diinya yaratmaktadir (Wangberg, 2012: 7).

EKMU-3"1in i¢ sayfalarinda yonlendirme butonlarinin olmadigi goriilmektedir.
Kullanici sayfalar arasinda ilerlemek istediginde ekranin sag boliimiinde kaydirma
(slide) hareketi yapmasi gerekmektedir. Ancak bu kaydirma (slide) hareketinin
otomatik oldugu ve okuyucu okumasini bitirmeden algilanmadigi fark edilmistir.
Kullanicinin 2-3 kere pes pese komut vermesi durumunda bir sonraki ya da onceki
sayfaya gecilmekte olup ilk ve son sayfalarda bir onceki sayfaya geri donmek icin
kaydirma komutu bulunmamaktadir. Ayrica ekranda baska bir ana ekran ikonu
bulunmadig i¢in ana sayfaya donmek i¢in kullanict mobil uygulamadan tamamen
cikip uygulamayi kapatip tekrar agmasi gerekmektedir. Sadece ¢cocuk kullanicilar igin
degil yetigkin bir kullanici i¢in bile ana ekrana donmek i¢in ¢ok fazla ve uzun bir islem

siras1 bulunmakta olup kullanim zorlugu olusturmaktadir.

ABCDEEGHIJKLM,
NOPQRSTOVWXYZ
abedefehitklm

NOPYLSEIYWXYZ
1232567890

Sekil 4.43. Curlz MT yaz1 karakteri
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Sekil 4.44. EKMU-3 son sayfa

EKMU-3’iin son sayfasinda kitap kapaginda kullanilan Curlz MT yaz1 karakteri
tercih edilmistir (bk. Sekil 4.44, 4.45). Kivrimli hatlar1 ve el yazis1 serbestligindeki
formundan dolay1 Curlz MT ¢ocuk yayinlarinda tercih edilmesi ile bilinmektedir. Bu
e-kitap igerisinde toplamda bes farkli yaz1 karakteri kullanildig1 goriilmiistiir. Gorsel

biitiinliik ve devamlilik agisindan bu say1 bir metin i¢in fazla bulunmustur.
4.1.4. EKMU-4’iin Gorsel Tasarim Analizi

EKMU-4 cocuklar i¢in hazirlanmis kitap kategorisinde yer alan bir mobil
uygulamadir (bk. Sekil 4.46). indirme sayfasinda yer alan aciklamalar boliimiine gore
“interaktif okuma deneyimi, egitici ve eglendirici sayfalar” seklinde 6n bilgi verilmis,
yas sinirlamasi i¢in 0-5 yas ve 4 yas ve lizeri ¢ocuklara uygun oldugu belirtilmistir.
Mobil uygulama “Alma Reklam Bilisim Sanayi ve Ticaret A.S.” tarafindan satisa

sunulmustur.
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Sekil 4.45. EKMU-4 e-kitap mobil uygulamasinin App Store magazasindan indirme sayfasi ekran
gorintiisi

EKMU-4’1in sekil 4.47°de gosterilen baslangic ikonunu hikayenin ana karakteri

olan “Kirmiz1 Baglikli Kiz” gorseli ve fonda e-kitabin Tiirk¢e oldugunu vurgulamak

icin eklenen bir Tiirk bayragi gorseli ile olusturulmustur. Ana karakterin damla

formundaki basi anatomik agidan sorunlu bir tasarimi bulunmaktadir. Sekil 4.48’de

EKMU-4’1in baslangi¢ ikonunun telefon ekranindaki goriiniimii verilmistir.

Sekil 4.46. EKMU-4 baslangi¢ ikonu
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Sekil 4.47. EKMU-4"{in baslangi¢ ikonunun telefon ekranindan goriiniimii

EKMU-4’tin  kullanilacak cihazin ekranina gore dik konumlu bir tasarimi

mevcuttur. E-kitabin cihazin ekraninin tamamini esit olarak kullandig1 goriilmektedir

(bk. Sekil 4.48).

Sekil 4.48. EKMU-4 menii sayfasi
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Sekil 4.50. EKMU-4 i¢ sayfa 6rnegi

E-kitabin giris sayfasinda kitabin bagliginin ince el yazisi formatinda bir yazi
karakteri ile harf araliklar1 dar bir bigimde kullanilmistir. Baslik altinda bulunan
“Basla” butonu basliktan farkli bir yazi karakteri ve renkte yazilmig olmasina ragmen
her ikisinde de tercih edilen el yazisi formatinin ve satir aralarinda birakilan boglugun

yetersizligi ana baglik ve alt bagligin birbirine karigsmasina neden oldugu sdylenebilir.
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Ambrose ve Harris (2012), el yazisi formatinda olan yazi karakterlerinin daha
dogaclama bir tarza sahip oldugunu belirtir (s.46). Ayrica “basla” butonunun sadece
yaz1 olarak birakilmasi okuma yazma bilmeyen bir ¢ocuk i¢in yonlendirme anlaminda
zay1f kalmaktadir. Ayn1 sayfanin alt boliimiinde bulunan menti ve ilerleme butonlari
gibi ikon olarak tasarlanmasi kullaniciy1 hikayeye ilk adimda nasil baslayabilecegi
konusunda yonlendirebilecektir. Menii igerisinde kullanicinin ses kontrollerini
yapabilecegi ayarlar sayfasi acilmaktadir. Menii butonunun {izerinde ise ayni sayfa

tizerinde ti¢lincii bir yazi karakterinin kullanildig1 goriilmektedir.

EKMU-5’in sayfalarinda alt bdliimde bulunan yonlendirme butonlariin
kullanictya gidebilecegi yonii gostermekte olup etkilesim 6zelligi bulunmamaktadir.
Kullanici sayfa cevirmek istediginde ekranin sol ya da sag boliimiinden kaydirma
(slide) hareketini yapmasi gerekmektedir. Ayrica e-kitabin son sayfasinda hikaye
bittigi zaman kullanicinin ana sayfaya donmesini saglayan bir buton
bulunmamaktadir. Kullanicinin geri gitme butonunu kullanarak sayfalar1 tek tek

kaydirmasi gerekmektedir.

EKMU-4’1in geneline bakildiginda i¢ sayfalarinda 6zgiin resimleme tarzinin bir
biitiinliik igerisinde oldugu goriilmiistiir. Bu sayede e-kitap icerisinde gorsel
devamliligin saglandig1 sdylenebilir. Genel olarak sar1, kirmizi, turuncu renklerinde
sicak tonlarin hakim oldugu gorsel bir dil kullanilmis hikayenin olay orgiisiine gore
belirli baz1 sayfalarda mavi ve tonlarinin hakim oldugu soguk renkler tercih edilmistir.
“Arastirmalara gore kirmizi rengi goérmek, viicutta daha hizli nefes almaya, kalp
atisginin hizlanmasina ve tansiyonun ylikselmesine neden olan epinefrin salgilatir.
Kirmiz1 heyecan verici, dinamik ve enerjik bir renktir. Tutkulu, kiskirtici, bastan
cikarict ve istah kabarticidir” (Ambrose and Harris, 2013: 108). “Kirmizi Baglikli Kiz”
e-kitabinda kullanilan renkler ile okuyucuya heyecanli bir atmosfer yaratilmaya
calisildig1 diisiiniilmektedir. Bu atmosferi pekistiren bir tasarim unsuru da karakter
tasarimlaridir. Hikayede kullanilan ana karakterlere bakildigt zaman yapilan
tasvirlerinin orantisiz oldugu goriinmektedir. Ana karakter olan Kirmiz1 Baslikli Kiz
figliri oran orant1 ve anatomik dgeler bakimdan zayif kalmistir. Diger bir yandan bazi
gorsellerde bas ve yliz hatlar1 ile el ve ayaklarin ¢iziminde sorunlar bulunmaktadir.
Bunun aksine kurt karakterinin daha detayli resmedildigi goriilmiistiir. Yine kurnaz bir
karakter yaratilmaya c¢alisilmasina ragmen korku unsuru barindiran bir figiir

betimlenmistir. Genel hatlariyla bakildig1 zaman gerek kullanilan renk tonlari, gerek
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resimlemelerdeki keskin 151k gdlge oyunlar1 ve karakterlerin barindirdigr korku

unsurlart bir cocuk kitabi i¢in uygun karsilanmayacak ogelerdir.

Kurt'un aklina hemen kurnazca bir fikir gelmis. Bir giin annesi Kirmizi1 Baghikli Kiz1 yanina ¢agirmis.
Etraftaki birbirinden giizel gicekleri gostermis Biiyiikannen hastaymis
Bunlardan toplayip gotiirsen Haydi giyin de, bu sepeti ona gotiir.” demis.
biiyiikannen ne kadar ¢ok sevinir demis. Kirmiz1 Baglikl1 Kiz iizerine pelerinini gecirmis.
Sepeti almig iiyiikannesinin evine dogru yola gitkmis.

Kirmizi Bashikli kiz ¢igek toplamaya dalmig

Kirmizi Baglikli K1z ormanda bir kurtl rsilasmus.
Kurt sevecen bi iiciik kiz1 selamlamus. Bunu firsat bilen kurt,
i orsun boyle kiigiik kiz?” di ormus hain kurt. kestirmeden biiyiikannenin evine varmig
annemin evine, ¢ok acelem var” diye yanitlamus. Kap1y1 3 ker tge “Tak Tak Tak” diye ¢almus.
“Kim O?” diye seslenmis iceriden yasli kadin.
Kurt sesini degistirerek
“Benim Kirmizi Baghikli Kiz” di
“Kapi agik” diye seslenmis b
“Igeri gel, yataktan kalkamayacak ar hastayim.”

Sekil 4.51. EKMU-4 i¢ sayfa drnekleri
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Hain Kurt hemen kapidan igeriye dalmis, Ava igeri girdiginde olanlar: hemen anlamig
O kadar agmus ki, Kurt'un karnimi dikkatlice kesip agmus.
<anneyi bir lokmada midesine yuvarlamis. Kirmiz1 Baglhikli Kizla biiyiitkanneyi sapasaglam ¢ikarmis.
iiyiikannenin geceligini giyip, bagligin1 takms. Hep beraber Kurt'un karnini taglarla doldurmuglar
Yataga girmis, yorgani da bogazina kadar ¢ekip Sonra karnin sessizce dikip yanindan aynlmislar.
beklemeye baglamis.

kalpli kurt uyandiginda ¢ok susamus,
Hemen goliin kenarina yanasmis
Ama karnindaki taglar dy
Birden suyun igine yuvarlanmig.
Sonunda tiim orman kétii kalpli Kurt’tan kurtulmusg
Boylece hikayemiz mutlu bir sekilde son bulmus.

Sekil 4.52. EKMU-4 6rnek sayfalar

Sekil 4.52 ve 4.53’de gosterilen Ornek sayfalarin ekran goriintiilerine

bakildiginda gévde metin yazilarinin ortali hizali bir sekilde ve resimlemelerin iizerine
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gelmeyecek sekilde yerlestirildigi goriilmektedir. Koyu tonlu bir arka plan {izerine
denk gelen yazilarin goriiniirligiinii arttirmak i¢in gdvde metinde beyaz renk
kullanilmistir. Cuello ve Vittone (2013)’e gore bir mobil uygulama tasariminda koyu
arkaplanlar, gozlerin daha ¢abuk yorulmasina neden olabilir. Bu nedenle, uygulama
siklikla kullaniliyor veya uzun bir siire okuma gerektiriyorsa, renksel segenekleri
tekrar gdzden gecirmek ve arkaplan rengini daha acik bir alternatif renkle degistirmek
gerekli goriiliir. Fakat koyu arkaplan renkleri, igerik fotograf veya videolardaki gibi
gorsel agidan yogun oldugu zaman iyi bir alternatif olabilir ¢iinkii koyu renkler bu

elementlerin vurgulanmasini saglamaktadir (s.138).

Govde metin icin “Times New Roman” (bk. Sekil 4.54) yaz1 karakteri
kullanilmistir. “Times New Roman” yazi karakteri pratik ciddiyeti olan, geleneksel ve
soguk bir yazi karakteri olarak bilinmektedir. Cocuklara yonelik tasarimlarda
kullanilmast uygun bir se¢im olmamaktadir (Garfield, 2010). Basit formlarindan
dolay1 ¢ocuk kitaplarinda serifsiz (bk. Sekil 4.55) yaz1 karakterlerinin kullanilmasi
onerilmektedir (Wangberg, 2012: 11). Cocuklara yonelik yazilim ve tasarimlarda
cocuga sicak gelebilecek onun ilgisini ¢eken yazi karakterlerinin kullanimina 6nem

verilmelidir.

abcdefghiyjklmnopqrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

Sekil 4.53. Times New Roman yazi karakteri

PLAY PLAY

Sekil 4.54. Serifli ve serifsiz yaz1 karakterleri
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Sekil 4.55. EKMU-4 6rnek sayfalar
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Sekil 4.56’da hikayenin aktig1 sayfalara ek olarak verilmis ve okuyucunun

dikkatini ¢ekebilecek kendi i¢inde gorsel bir dile sahip sayfalara yer verilmistir.

EKMU-5’in 6rnek sayfalarina bakildiginda gévde metin iizerinde kullanicinin
otomatik okuyucuyu takip etmesini kolaylastirict bazi sayfalarsa sar1 baz1 sayfalarda

kirmiz1 (bk. Sekil 57) olmak iizere bir etkilesim 6zelligi bulunmaktadir.

Biraz sonra Kirmizi Baglikli Kiz kuliibeye ulagsmis
“Peki Igeri girip biiyiikannesinin yatagin $

“Seni daha iyi yiyebilmek i¢in” diye kiikremis kurt. 2 driince biraz sasirmig
Hizla yataktan firlayip kiigiik kiz1 bir lokmada yutuvermis. “Biiyiikanne, kulaklarin neden bu kadar uzun?”
3 “Seni daha iyi duyabilmek igin”
diye yanit vermis kotii kalpli kurt.
“Gozlerin neden bu kada k biiyiikanne?”
“Seni daha iyi gorebilmek i¢in demis kurt.
“Kollarin neden bu kadar uzun biiyiikanne?”
“Seni daha iyi kucaklayabilmek i¢in.” demis kurt.

Sekil 4.56. EKMU-4 6rnek sayfalar

4.1.5. EKMU-5’in Gorsel Tasarim Analizi

EKMU-5 cocuklar i¢in hazirlanmis kitap kategorisinde yer alan bir mobil
uygulamadir (bk. Sekil 4.58). Mobil uygulamanin indirme sayfasina bakildiginda
uygulamanin icerik, amag, yas sinirlamasi, genel 6zellikleri gibi bilgilerin yer aldig1
genis bir bilgilendirme yazis1 bulunmaktadir. Bu bilgilendirmeye gore {iriin;
“cocuklara okuma sevdasi asilamaya yonelik parlak resimler, animasyonlar ve kiigiik
oyunlar iceren interaktif kitaplardan olusmaktadir”. Yine ayni agiklamada mobil
uygulamanin, kontrol tuglarinin biiyiik oldugu ¢ocuklarin parmaklarina uygun oldugu
bir yetigskin yardimina ihtiya¢ duymadan ¢ocugun bu uygulamay:1 kullanabilecegi
bilgisine yer verilmistir. EKMU-5’de EKMU-1 gibi birgok e-kitabi i¢inde barindiran

bir mobil uygulamadir. Uygulama icinde bir e-kitap iicretsiz olup diger e-kitaplari
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indirmek i¢in kullanicinin jeton satin almasi ya da her giin uygulamay1 kullanarak jeton
biriktirmesi gerekmektedir. “Better World” isimli {iretici tarafindan sunulmaktadir.
Mobil uygulamanin bilgilendirme béliimiinde uygulamanin arayiiz tasarimini ve
iceriginde bulunan e-kitaplarin illiistrasyonlarin1 yapan tasarimci, illiistrator ya da bir

tasarim ekibi belirtilmemistir. E-kitap kullanilan mobil cihazda yatay konumlu

caligmaktadir.
wil vodafone TR & 13:06 %1404 )
< Ara
Harika Peri Masallari
Better World
R t
4,5 % % % K W #64 4+
Yenilikler Stirlim Gegmisi
Sirim 2.4.4 2 yil 6nce
Yepyeni iriinlerimizle tanigin! Tek seferde 8 YENI
KITAP:
- Kirmizi Baghkl Kiz daha fazla

Onizleme

» oynayabileceginiz
Peri Masallari

Sekil 4.57. EKMU-5 e-kitap mobil uygulamasimin app store magazasindan indirme sayfasi ekran

goruntisu

Sekil 4.58. EKMU-5"in baslangi¢ ikonu

EKMU-5"1n baglangi¢ ikonu kitap okuyan bir baykus illiistrasyonudur (bk. Sekil

4.59). Aynut illiistrasyon mobil uygulamanin giris sayfasinda da yer almaktadir.
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Sekil 4.59. EKMU-5"in baslangi¢ ikonunun telefon ekranindan goriintiisii

Sekil 4.60’da EKMU-5’in baglangi¢c ikonunun telefon akraninda diger mobil

uygulamalarin baglangi¢ ikonlari ile goriintiisii verilmistir.

Sekil 4.60. EKMU-5 sayfalar arasi gegiste bekleme ekran goriintiisii

Sekil 4.61’de EKMU-5"in ag¢ilisinda uygulama yiiklenene kadar agilan bekleme
sayfas1 verilmistir. Burada kullanilan karakterin dikkatli bakildiginda iki bas1 oldugu
ve bu goriintiiniin birbirlerinin {izerine geldigi i¢in ¢ocuk kullanicinin ilk bakista ikinci
bagi fark etmesinin zor olacag: sdylenebilir. Ust iiste gelen bas ¢izimi kullanicida

tiplemenin iki tane agzi oldugu gibi hatali bir ¢izim izlenimi birakmaktadir.
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Sekil 4.62. EKMU-5'in giris sayfasi ekran goriintiisi

SADECE EBEVEYNLER ICIN

Erigsim saglamak igin girin:

Sekil 4.63. EKMU-5 ebeveyn boliimii

Sekil 4.62 ve 4.63’de EKMU-5"in giris sayfasi verilmistir. Giris sayfasina
bakildiginda ac¢ik mavi tonunda fon iizerine sarmasik dallarindan olusan bir

resimlemeye e-kitaplarin yerlestirildigi bir tasarim karsimiza g¢ikmaktadir. Yine
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baslangi¢ ikonundaki baykus illiistrasyonu bu sayfada da kullanilmis olup uygulama
icinde bir gorsel biitiinliik saglanmaya calisildigi sdylenebilir. Sayfanin iist boliimiinde
yer alan jeton satin alma butonlar1 dikkat ¢ekmektedir. Cocuk kullanicinin olasi bir
izinsiz ya da yanlis satin alimina 6nlem amagli bu boliime bir ¢ocuk kilidi konulmustur

(bk. Sekil 4.64).

EKMU-5’in genel tasarimina bakildiginda masa lizerinde duran bir kitap

illistrasyonu tizerinde hikaye ilerlemektedir (bk. Sekil 4.65-4.66).

RIS I 2RI |

Bana Oku

%
§ Kendim Okuyacagim
¢

{ WO

Igerik

Gergcek bir prenses
arayisinda

Geng bayan
Bir Bezelye

Gergek bir prenses

Sekil 4.65. EKMU-5 6rnek sayfa

E-kitabin resimlemelerine bakildiginda tarz olarak 6zgiin ve bir biitiinliik
icerisinde oldugu izlenimi vermektedir. Bu sayede e-kitap sayfalari arasinda gorsel
devamlilik saglanmaktadir (bk. Sekil 4.67, 4.68, 4.69, 4.70, 4.71, 4.72, 4.73, 4.74).

Yine de illiistrasyonlarin yas grubuna gore bir yogunluk tasidigindan s6z edilebilir.
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E-kitabin gdvde metnine bakildiginda yazinin gémme harf ile basladigi
goriilmektedir (bk. Sekil 4.67). Gomme harf bir metinde dikkat ¢ekiciligi arttirmak
icin tercih edilen bir teknik olarak kullanilmaktadir. “Bir gémme ilk harf, paragrafin
ilk kelimesinin baglangi¢ harfinin daha biiyiik punto biiyiikliigiinde dizildigi ve metnin
ilk satirinin en iistiiyle hizalanan bir tasarim 6zelligidir. Gomme ilk harf, ortacagda
renklendirilmis el yazmalarindaki siislii bir yaz1 karakteri veya gdvde metninin
sarmaladig1 daha basit bir yazi1 karakteri olabilir” (Ambrose and Harris, 2014: 78).
Buradaki metinde tercih edilen gdmme harflerin {i¢ satir genisliginde ve g¢esitli

stislemeler ile tasarlanmig bir yaz1 karakteri oldugu goriilmektedir.

Govde metinde serifsiz yuvarlak hatlar1 olan bir yazi karakteri tercih edilmistir.
Kullanilan yazi karakteri ¢ocuk kullanicilar i¢in kolay algilanabilecek bir bigime sahip
oldugu gozlemlenmektedir. Ancak gévde metnin yogunlugu okul 6ncesi ¢ocuklar i¢in
fazla olabilir. Cocuk kullanicilar gévde metin yogun olan bu tarz e-kitaplar i¢in
otomatik okuyucu ayarini aktif hale getirerek ya da bir ebeveyne okutarak kullanmalar
olasidir. Yogun goévde metin kiigiik cocuklarin uzun siireli okumalarda dikkatlerinin

dagilmasina ve sikkinliklara neden olabilmektedir.

(/N

Ir zamanlar hayalini  kur-
-dugu gercek bir prenses

ile evlenmek isteyen geng
bir prens varmis. Gergek prensi-
ni bulmak icin uzun bir yolculu-
ga cikmaya karar vermis. Ancak
bu ugurda tanishg hicbir prenses
na hayalindeki gercek prenses gibi
gelmemis. Kendi kendine “gercek
bir prenses bulmak zorundaym,” A

diyerek sdyleniyormus.

“Yalnizca gercek bir prenses Ile
evlenecegim”.

Prens evine dondiginde, ok Uz-
glnmis. Kral'a ve Kralige'ye bir gok |~
prenses ile tamishgini ancak higbi-

rinin gercek bir prenses olmadigim
soylemis.

Sekil 4.66. EKMU-5 6rnek sayfa
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pas

Sekil 4.67. EKMU-5 6rnek sayfa

V*D'

ir gece korkung bir firina
.;lkrms Rizgar sert esiyor
ve bardaktan bosanircasina
yagmur yagiyormus. Simsek cakip,
g6k girlemis ancak prens hicbir sey
duyup gérmemis ve yataginda uyku-
ya dalmis.
nra aniden, ofkeli firinanin sesi
iyice duyuldugu bir zaman da sa-
rayin kapisi serfce calinmis:
Tik, tik, tik.
“Gecenin bu saatinde kim olabilir,”
diyerek sinirle yerinden kalmis Kral.
“Hem de bdyle korkung bir havada!”
diyerek soylenivermis Kralice.
Kral terliklerini giyip kapiyi agma-
ya gitmis. Kimin olduguna bakmak
icin ¢lkmis. O esnada hava olduk-
ca kotlymis, simsek cakiyormus ve

kral kapi 6ninde fakir, eski piski
kiyafetli bir kizin dikildigini gérmos.
Kizin saclan ve elbiseleri sinilsiklam
imis ve soguktan titriyormus.

“Sen kimsin,” diye sormus kral.
“Ben gercek bir prensesim,” diye
cevap vermis kiz."

Sekil 4.69. EKMU-5 6rnek sayfa
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ral prensesi iceri almis ve
kralicenin kullanmadigi bos
lalarindan birinde kalabi-
lecegini séylemis.
Prenses ¢ok mutlu olmus, kral ve
kraliceye nezaketlerinden dolay
tesekkir etmis.
Daha sonra Kralige, Kral'a donerek
“gercek prenses mi degil mi anla-
mamiz lazim,” demis.
Kral “nasil?” diye sormus.

Kralice tek bir kelime bile etmeden
bos yatak odasina gidip tim yatak
oOrtilerini cikartmis. Mutfak dolabin-
dan kigik, sert yesil bir bezelye
alip onu yatagin altina koymus. Bu-
nun Gzerine de bir degil, iki degil
tam yirmi tane yatak ve yirmi tane
yorgan koymus.

RO

ral prensesi iceri almis ve
kralicenin kullanmadigi bos
odalarindan birinde kalabi-
lecegini séylemis.
Prenses cok mutlu olmus, kral ve
kraliceye nezaketlerinden dolayi
tesekkir etmis.
Daha sonra Kralige, Kral'a donerek
“gercek prenses mi degil mi anla-
mamiz lazim,” demis.
Kral “nasil?” diye sormus.

Kralice tek bir kelime bile etmeden
bos yatak odasina gidip tim yatak
ortilerini gikartmis. Mutfak dolabin-
dan kiglk, sert yesil bir bezelye
alip onu yatagin altina koymus. Bu-
nun Gzerine de bir degil, iki degil
tam yirmi tane yatak ve yirmi tane
yorgan koymus.

[ o> i !

Prenses bu ok yiksek yatagin ize-
rine irmanmis ve uykuya dalmis.

o

Prenses bu cok yiksek yatagin ize-
rine irmanmis ve uykuya dalmis.

Sekil 4.72. EKMU-5 6rnek sayfa
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Sekil 4.73. EKMU-5 6rnek sayfa

EKMU-5’in yonlendirme butonlarinin biiyiik ve turuncu renginde olmasi

uygulamanin daha dikkat g¢ekici bir goriiniime sahip oldugunu diisiindiirmektedir.

Kullanic1 ok yiinlinde ilerlemek isterse sadece butonlarin iizerine dokunarak (tap)

hareket edebilmektedir. Diger e-kitap mobil uygulamalarda bulunan kaydirma (slide)

komutu bu uygulamada bulunmamaktadir.

4.2. Birinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

Bu boliimde incelenen e-kitap mobil uygulamalarinin gorsel diizen ve donanima

iliskin bulgulara yer verilmistir.

EKMU-1 ve EKMU-5 araliginda verilen ¢ocuklara yonelik tasarlanmis e-kitap
mobil uygulamalarinda gorsel diizenin hedef kitleye uygunlugunu etkileyen en
onemli bulgu e-kitaplarin uygulama magazalarinda verilen yas araliginin
genigligidir. Uygulama magazalarinda arama bdliimiinden 4-6 yas donemi
cocuklara yonelik bir mobil uygulama arandiginda ¢ikan sonuclar tek tek
incelendiginde ayni uygulama i¢in hem 0-4 yas, 0-5 yas, hem de 4-8 yasa
uygun olduguna dair ibareler ¢ikmaktadir. Mobil uygulamalarin genis bir yas
araliginda sunulmasi gorsel tasarimin hedef kitleye yonelik bir standart ile
yapilmadigin1 géstermektedir. Bu durum ¢ocuk kullanicilar igin bir dezavantaj
olarak nitelendirilebilir. Incelenen e-kitap mobil uygulamalarinda 4-6 yas
donemi (okul oOncesi) cocuklarina yonelik gorsel tasarim Ggelerinin

diizenlenmesinde giicliikler goriilmektedir.
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E-kitap mobil uygulamalarindan, EKMU-1, EKMU-2, EKMU-5 kullanilan
mobil cihazin ekraninda yatay konumlu bir tasarima sahip iken, EKMU-3 ve

EKMU-4 dikey konumlu bir tasarima sahiptir.

EKMU-1 ve EKMU-5 araliginda verilen e-kitap mobil uygulamalarin tiim
ekran boyutlarinda ayn1 kullanim alanini1 kapsamadigi goriilmektedir. Bu mobil
uygulamalarin gorsel tasarimi hem kii¢iik ekranli bir mobil cihaz hem de biiyiik

ekranli bir mobil cihazda ayni tasarim unsurlarini barindirmamaktadir.

EKMU-1 ve EKMU-5 aralifinda verilen e-kitap mobil uygulamalarindan;
EKMU-1 ve EKMU-5 bir ¢ok kitabi iginde barindiran, EKMU-2, EKMU,3 ve
EKMU-4 ise tek bir kitaptan olusan mobil uygulamalardir.

EKMU-1 ve EKMU-2’nin baslangi¢ ikonlarmnin, mobil cihaza indirildikten
sonra ekranda goriinen ayni oranda kii¢iilmiis gorsellerinde genel detaylarin
kayboldugu ve ekranin biitiinlinde diger mobil uygulamalar ile bir arada
konumlandirildiginda tasarim olarak bir yogunluga sahip olduklar
goriilmektedir. EKMU-3, EKMU-4 ve EKMU-5"in indirildikten sonra mobil
cihazin ekraninda baglangi¢ ikonlarinin aymi oranda kiigiildiigli zaman
detaylarin kaybolmadigi ve daha anlasilir bir goriiniime sahip olduklar1

goriilmektedir.

Oyun igerigi sadece EKMU-2’de yapboz ve boyama sayfalari olarak yer
alirken, EKMU-5’de hikaye aralarinda yer alan pop up (hareketli) formda
cikan gorseller lizerinde, kullanicinin otomatik anlaticinin verdigi komutlar ile
yonlendirilmesi seklinde yer almaktadir. EKMU-1, EKMU-3 ve EKMU-4"iin

iceriklerinde hikayeyi destekleyen bir oyun etkilesimi bulunmamaktadir.

EKMU-1 ve EKMU-5 araliginda verilen e-kitap mobil uygulamalariin
besinde de otomatik okuyucu ayar1 bulunmaktadir. EKMU-1 ve EKMU-4’de
otomatik okuyucu ayar1 mobil uygulamanin giris sayfasinda yer alan ayarlar
sekmesinde bulunmaktadir ve hikaye boyunca bu komut devam etmektedir.
EKMU-2"de otomatik okuyucu ayar1 hikaye boyunca her sayfada bulunan bir
buton ile ayarlanabilmektedir. Otomatik okuyucu ayarini agma-kapama
komutu verilen sayfadan itibaren diger sayfalarda da devam etmektedir.
EKMU-3"de otomatik okuyucu ayar1 her sayfada bulunan buton ile aktif hale

gelmekle birlikte herhangi bir sayfada verilen agma-kapama komutu diger
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sayfada sifirlanarak otomatik okuyucu yeniden devreye girmektedir. Otomatik
okuyucuyu kapatmak isteyen bir kullanic1 her sayfada kapatma komutunu
yinelemek zorundadir. EKMU-5’de otomatik okuyucu ayari1 her hikaye
kitabiin girisinde, hikayeye baslamadan kullaniciya sunulmustur. Bir kere

verilen komut hikaye boyunca devam etmektedir.

e EKMU-1 ve EKMU-5 aralifinda verilen e-kitap mobil uygulamalarinin
besinde de miizik 6gesi bulunmaktadir. EKMU-1’de uygulama acildiginda
miizik ¢almamakla birlikte uygulama icinde yer alan bir kitap acildig1 zaman
miizik baglamaktadir. Miizik agma kapama ayar1 otomatik okuyucudan
bagimsiz ayarlar butonundan ayarlanmaktadir. EKMU-2 ve EMKU-3’de
miizik 6gesi her sayfada otomatik okuyucu ile ayn1 ayara sahip tek bir buton
ile birlikte yapilmaktadir. EKMU-4’de miizik ayar1 mobil uygulamanin girig
sayfasinda yer alan menii butonunun i¢inde otomatik okuyucudan bagimsiz
yapilabilmektedir. EKMU-5’de uygulama acildiginda miizik calmaktadir.

Miizik ayar1 gdvde metnin oldugu sayfalarda otomatik olarak kapanmaktadir.

e EKMU-3’de mobil uygulamanin yazilimimndan kaynakli giris sayfasinda
hikayenin adinin yaziminda bir hata bulunmakta olup metin igerisinde dil

bilgisi hatasi tespit edilmistir.

e EKMU-1 ve EKMU-5 araliginda verilen e-kitap mobil uygulamalarinin, mobil
uygulama magazalarinda bulunan indirme sayfalarinda ya da uygulama
icerisinde, gorsel tasarim uzmani, tasarim ekibi, illiistrator, egitimci, igerik

uzmani gibi bir bilgiye yer verilmemistir.

e Mobil cihazlarin ekran boyutu e-kitabin gorsel diizenini etkileyen énemli bir
faktordiir. incelenen e-kitap mobil uygulamalarinda ekran boyutunun verimli

kullanilamadig1 goriilmektedir.

e EKMU-1 ve EKMU-5 araliginda verilen e-kitap mobil uygulamalarinda
kullanilan renklerin, figiir ve ortam yerlestirmelerinin ve yazi karakterlerinin

tasarim ile uyum saglamadigi goriilmektedir.
4.3. Ikinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

Bu boéliimde incelenen e-kitap mobil uygulamalarmin tipografik unsurlarin

kullanimina yonelik bulgularina yer verilmistir.
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EKMU-1 ve EKMU-5 araliginda verilen ¢cocuklara yonelik tasarlanmis e-kitap
mobil uygulamalarinda ortak problem kullanilan gévde metinlerin hedef kitle

olan 4-6 yas donemi ¢ocuklar i¢in yogunluk tagimasidir.

EKMU-1 ve EKMU-5 araliginda verilen e-kitap mobil uygulamalarinda ortak
problemlerden bir digeri govde metin i¢in kullanilan yazi puntosunun
boyutunun kiigiikliigiidiir. 4-6 yas donemi ¢ocuklar okumay1 6grenmeye yeni
adim atacaklar1 veya yeni basladiklar1 goz 6niinde bulunduruldugunda bu tarz

kitaplardaki metin yazilarinin biiyiik puntolar kullanilarak yer almasi gerekir.

EKMU-1 ve EKMU-5 araliginda verilen e-kitap mobil uygulamalarinda
kullanilan yaz1 karakterlerinin okuturlugu ve okunurlugu ekran boyutu

birbirlerinden farkli olan mobil cihaz ekranlarinda ayni degildir.

EKMU-1 ve EKMU-5 araliginda verilen e-kitap mobil uygulamalarinda yer
alan yazi ve metinlerde harf ve satir araliklarimin hedef kitleye yonelik

diizenlenmedigi goriilmektedir.

EKMU-1 ve EKMU-5 araliginda verilen e-kitap mobil uygulamalarinda her
uygulamada birden fazla yazi karakteri kullanildig1 goriilmiistiir. EKMU-2"de
ornek e-kitapta 4 farkli yaz1 karakteri, EKMU-2"de 2 farkli yazi karakteri,
EKMU-3’de 5 farkli yaz1 karakteri EKMU-4’de 3 farkli yaz1 karakteri,
EKMU-5"de 5 farkli yazi karakteri kullanilmistir. Birbirlerinden farkli bir¢ok

yazi karakterinin kullanilmasi tasarimlarda karmasa yaratmaktadir.

Sayfalarda yer alan metinlerin yerlestirilmesinde kompozisyon igerisinde
dikkat edilmedigi yer yer resimlemelerin iistiine ya da yazi ile benzer renklerde
fon {iizerine metin denk geldigi goriilmektedir. Bu yilizden metin

okunurlugunun zay1f oldugu ve kullaniciy1 yoracag: diisiiniilmektedir.
4.4. Uciincii Alt Probleme Yonelik Bulgular

Bu béliimde incelenen e-kitap mobil uygulamalarinin illiistrasyon kullanimina

yonelik bulgularina yer verilmistir.

EKMU-1 ve EKMU-5 araliginda verilen e-kitap mobil uygulamalarinda
kullanilan illiistrasyon tarzinin, zemin sekil biitiinliigii agisindan hedef yas
grubuna uygun olmadigi ve yogun bir gorsel diizenlemeye sahip olduklari

goriilmektedir.
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EKMU-1 ve EKMU-5 araliginda verilen e-kitap mobil uygulamalarinda
kullanilan illistrasyonlarin  ¢esitli oran-orantt hatalar1  barindirdiklari
problemler gériilmektedir. Ozellikle EKMU-3’de e-kitabin biitiiniinde
kullanilan karakter ve tipleme ¢izimlerinde birkag sayfada ayn1 gorsellerin
kullanilmis olmasi1 dikkat ¢ekici bir sorundur. EKMU-4’de ise karakter
cizimlerinde hedef yas kitlesine uygun olmayan korku unsurlarimi barindiran

bir tasarim olusturulmustur.

EKMU-1 ve EKMU-5 araliginda verilen e-kitap mobil uygulamalarinin gorsel
diizende ekran kullanimina bakildiginda, EKMU-1, EKMU-3, EKMU-5’in
gorsel tasariminda mobil uygulamanin e-kitap tiirtinde olmasindan kaynakli bir
tasarim kullanildigi, ekranda ekstra acilan bu kitap formunun icine hikayenin
yerlestirilmistir. EKMU-2 ve EKMU-4{in gorsel tasariminda mobil uygulama
icinde ayr1 bir kitap gorselinin bulunmadigi mobil uygulamanin tam ekran
olarak tasarlandig1r goriilmektedir. EKMU-2’de kitap formu kullanilmamis
olmasina kars1 fiziksel bir materyali canlandirmasi agisindan kagit formunda

bir illiistrasyonun iizerine govde metin konumlandirilmstir.

EKMU-1 ve EKMU-5 araliginda verilen e-kitap mobil uygulamalarinin gorsel
tasariminin nitelik ve niceliginden bagimsiz uygulama i¢indeki e-kitaplarin

illistrasyonlarinda gorsel biitiinliik ve devamliligin saglandig: goriilmiistiir.

EKMU-1 ve EKMU-5 araliginda verilen e-kitap mobil uygulamalarinda yer
alan hikayenin anlatildig1 resimlemelerin ¢ocuklarin ilgi ve begenisi hitap eden

ozellikler goriillmemektedir.

EKMU-1 ve EKMU-5 araliginda verilen e-kitap mobil uygulamalarinda

cocuklara yonelik renk harmonisi kullanilmadig gozlemlenmistir.

4.5. Dordiincii Alt Probleme Yonelik Bulgular “Sevimli Canavar ve Geri

Doéniisiim Oyunu” E-Kitap Mobil Uygulamasi

Bu bolimde 4-6 yas donemi cocuklarinin gelisim ozellikleri g6z oniinde

bulundurularak ve daha 6nce incelenen teorik bilgiler 1s18inda hazirlanan “Sevimli

Canavar ve Geri DOniisim Oyunu” isimli e-kitap mobil uygulamasinin gorsel

tasarimina yer verilmistir. Uygulama projesi olarak hazirlanan “Sevimli Canavar ve

Geri Donilisiim Oyunu” isimli e-kitap mobil uygulamasi en basit haliyle geri

doniisimiin nasil yapilacagim1 ana karakterin anlatimiyla okul Oncesi donem
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cocuklarina aktarmaktadir. Cocuklara geri doniisiim bilincini, ¢evre ve doga sevgisini
hikaye yoluyla kazandirma amaciyla arastirmaci tarafindan yazilmistir. Hedef kitle
olan ¢ocuklar okuma-yazma deneyimi olmayan ya da yeni baslayan ve erken okuma
becerilerine sahip kullanicilar olarak kabul edilmistir. Bu yiizden hikaye metninin 4-
6 yas donemi cocuklarin kolaylikla algilayabilecekleri diizeyde kisa ve yalin bir dilde
hazirlanmasina ve yine sayfalarda metin yogunluguna dikkat edilerek her bir gorsel
icin 1 ile 2 ctimle kullanilmigtir. E-kitap mobil uygulamasi 14 etkilesimli sayfa ve giris
sayfasindan olusmaktadir. Hikaye igerisinde 1 etkinlik sayfasi hikaye ile bir biitiin
olarak yer almakta okuyucu kitapta ilerledigi siirece bu sayfaya ulasabilmektedir. E-
kitapta yer alan illiistrasyonlar vektorel ve piksel tabanli programlar kullanilarak ¢izim
tableti araciligl ile dijital ortamda RGB formatinda, 300 dpi, 2835x2126 piksel
boyutunda ve yatay konumlu hazirlanmistir (bk. Sekil 4.75).

Sevimli Canavar
parkta do(asm(,y,

cok sevigor,

Sekil 4.74. E-kitabin farkli ekran boyutlarina sahip cihazlarda giirtintimi

4.5.1. Sevimli Canavar ve Geri Doniisiim Oyunu” Uygulama Metni

Sevimli Canavar parkta dolagsmay1 ¢ok seviyor. Aaa! O da ne? Her yerde ¢op
var. “Kullandiktan sonra isimize yaramayan seylere ¢op denir” dedi Sevimli Canavar.
“Diinyanin ¢oplerle kapli olmasini istemiyorum. Bu yiizden onu temiz tutmak i¢in cok
calistyorum.” “Kagit, cam, teneke ve plastik....” dedi sasirarak Sevimli Canavar.
“Ambalaj atiklart ¢op degildir. Onlardan baska seyler de iiretilir.” “Benimle geri
doniisiim oyunu oynar misin?”’ dedi Sevimli Canavar sevingle ve bir pet sise aldi eline.
“Pet sise geri doniisiime gidiyor. Ve... yepyeni bir monta doniisiiyor.” “Metal kutular,
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icecek kutulari, konserve kutusu hepsi,” “yepyeni bir bisiklete doniistiyor.” “Belki de
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eski metal kutular diinyay1 dolasacak™ “Kullanilmis kagitlar ve ambalaj kutular1 ise”
“yepyeni defterlere doniisiiyor ve agaglar kurtuluyor.” (Etkinlik sayfasi: Sevimli
Canavar’a yardim et. Doniistiiriilebilir camlar1 topla ve geri doniisiim kutusuna at.)

“Geri doniistim ¢ok eglenceli...” dedi Sevimli Canavar ¢ok sevingliydi.

4.5.2. “Sevimli Canavar ve Geri Doniisim Oyunu” E-Kitap Mobil

Uygulamasi Baslatma Ikonu Tasarim

Sekil 4.75. E-kitap baslangi¢ ikonu

E-kitap mobil uygulamasinin online magazalarinda izleyicinin karsisina ¢ikan
ilk basamag1 olan baglangi¢ ikonunda (bk. Sekil 4.76) ana karakter yarim ve ¢apraz
formda konumlandirilmis bir gorsel olarak e-kitabin ismi ve igerigine atifta
bulunularak enerjik bir atmosfer yansitilmaya calisilmistir. Tkon kullanicinin mobil
cihaz ekranina gore degisen bir ebatta olacagi i¢in yaln bir kompozisyon

olusturulmustur.
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HarikaPeriMas | Sevimli Canavar...

Sekil 4.76. Baslangi¢ ikonunun telefon ekranindan goériintimii

4.5.3. “Sevimli Canavar ve Geri Doniisim Oyunu” E-Kitap Mobil
Uygulamasi Giris Sayfasi, Uygulama ici konlar, Tipografi ve
Renk Paleti

w0 & a

Sekil 4.77. Sevimli Canavar ve Geri Doniisiim Oyunu e-kitap mobil uygulamasi giris sayfasi
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E-kitabin giris arayiiziinde hedef kitlede kullanim kolaylig1 saglamak amaci ile
yalin bir kompozisyon kullanilmistir. Girig araytiziinde kitabin adi, okumaya baglama,
miizik, otomatik okuyucu ve ayarlar butonlar1 ile ana karakterin ikonda kullanilan
gorseli  yerlestirilmistir. Kompozisyonda ogeler merkezde konumlandirilmis ana
karakterin konumu ve turuncu-kirmizi tonlart fonda kullanilan sar1 tonlar1 ile birlikte
sicaklik yaratarak hareket katmasi amaclanmistir. Ana karakter giris sayfasinda belirli
araliklarla hareket etmektedir. Sekil 4.79 ve 4.80’de ise ana karakterin hareketlerine

bagl girig sayfasinin ¢esitli varyasyonlar1 yer almaktadir.

SEVIMLL CANAY,

GERI DONUSUAM OYUNU

GERI DONUSUAM OYUNU

=

Y SROPER-

Sekil 4.79. Giris sayfasi hareket varyasyonu

Uygulama i¢inde kullanilan butonlarda genel kompozisyona hakim sar1 tonlar1
tercih edilmis ikon ¢izimlerinde genel illiistrasyon diline dikkat edilerek biitiinliik
saglanmistir. “Bagla” ikonu sayfada ortalanmig ve diger ikonlara gore biiyiik

tasarlanmigtir.  “Ses”, “Miizik”, “Otomatik okuyucu” ve “Ayarlar” ikonlar1 ayni

123



boyutlarda sayfanin altinda ortali konumlandirilmast ile olusturulmustur. Sekil 4.81°de

e-kitap icerisinde yer alan biitiin ikonlar gosterilmektedir.

0 A S AT

Sekil 4.80. E-kitap uygulama i¢i ikonlar

E-kitap bagliginda hedef kitleye uygun ve okunurlugu kolay olmasi bakimindan
“212 Leahlee Sans” isimli font tercih edilmistir (bk. Sekil 4.82). Fontun el yazisi
serbestligindeki formu ile kitabin ana karakteri, oyun kavrami ve ¢ocuk mizahi ile

uyumlu oldugu diisiiniilmektedir.

Aa Bb Cc Cc Dd Ee Ff Gg
6g Hh (v lidj Kk LI Mm

Nw Oo O6 Pp Rr Ss $s 1T
M(AMMVVY”ZZ.,(?”

Sekil 4.81. E-kitap giris sayfasinda kullamlan “212 Leahlee Sans” fontu

Hikaye i¢i metinlerde Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanlig: tarafindan yiiriitiilen
Milli Egitim Bakanlig1 Tiirkge Ogretim Programi gelistirme caligmalar1 kapsaminda
Namik Kemal Sarikavak’in gelistirdigi “TTKB Dik Temel Abece Fontu”
kullanilmistir (bk. Sekil 4.83). TTKB Dik Temel Abece Fontu “ses esasli ilk okuma
yazma oOgretiminde kullanilmasi” amaci ile 2017 yilinda MEB tarafindan 9 fakli

versiyonu ile yayinlanmaistir.
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Sekil 4.82. TTKB Dik Temel Abece Fontu

Hikaye metni cihaz ekraninda rahat bir okuma deneyimi sunabilmesi i¢in
resimlemelerin kompozisyonuna gore 30-32 punto araliginda kullanilmistir. E-kitap
erken okuma-yazma deneyimine sahip bir hedef kitleye yonelik tasarlanmasi

bakimindan harf aralar1 ve satir aralar1 genis tutulmustur.

R:247 R:2 R:231
G:180 G:1 22 G:30
B:115 B:9 B:91

R:254 R:255 R:254 R:255
G:237 G:224 G:194 G:160
B:147 B:139 B:108 B:140
R:209 R:134 R:80 R:143
G:231 G:206 G:182 G:197
B:97 B:130 B:142 B:187

R:95 R:142

G:103 G:166 G:60

B:149 B:153

R:56 ‘ R:94 . R:94 R:15 ‘
G:122 G:77 G:77 G:44
B:182 B:183 B:183 B:76

Sekil 4.83. E-kitap illiistrasyonlarinda kullanilan renk paleti

B:72

G ‘

E-kitap tasariminda kullanilan illiistrasyonlar ¢ocuklarin sevecegi sicak tonlarda
cevre ve doga cercevesinde sekillendirilmistir. Sekil 4.84’de goriilen renk paletinde
hikaye kitabinda tercih edilen renkler verilmistir. Kullanilan parlak ve canli renkler
hedef kitlenin dikkatini ¢ekmesi bakimindan tercih edilmistir. Ana karakter mor
tonlarinda renklendirilmistir. Kitabin her sayfasinda olay orgiisiiniin gelisimine gore
ayni renk paletinin kullanilmas1 sayfalar arasinda gorsel devamlilik ve biitlinliik

ilkelerine uyulmasini saglamaktadir.
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4.5.4. “Sevimli Canavar ve Geri Doniisim Oyunu” E-Kitap Mobil

Uygulamasimin Etkilesimli Sayfa Tasarimlari

Bu boélimde “Sevimli Canavar ve Geri DOniisim Oyunu” e-kitap mobil
uygulamasinin etkilesimli sayfa tasarimlart verilmistir (bk. Sekil 4.85, Sekil 4.86,
Sekil 4.87, Sekil 4.88, Sekil 4.89, Sekil 4.90, Sekil 4.91, Sekil 4.92, Sekil 4.93, Sekil
4.94, Sekil 4.95, Sekil 4.96, Sekil 4.97 ve Sekil 4.98). Hikaye resimlemelerinde
cocuklarin kolaylikla algilayabilecegi ve kullanim kolaylig1 saglamasi bakimindan
yalin ve anlasilir bir tasarim dili ile basit soyutlamalar ve formlar kullanilmistir.
Hikaye ortamina hareket katmak i¢in resimlemelerde c¢esitli dokulardan
faydalanilmistir. Bu sekilde dijital boyama tekniginden yararlanilarak elde yapilmis

izlenimi de verilmeye calisilmistir.

E-kitap arayliz tasariminda yazi-gorsel, yazi-zemin iligkisinde okunurlugu
arttirabilmek icin metin yerlesimi kompozisyon dikkate alinarak gerceklestirilmis
metin ve fon kontrasthig1 saglanmistir. Resimlemelerin anlagilirligini engellememesi

acisindan metinler kompozisyon igerisinde yer alan diiz alanlara yerlestirilmistir.

E-kitabin arayiiz tasariminda sade ve anlasilir bir tasarim dili kullanilmustir.
Ekranin iist koselerinde fon ile uyumlu ve kompozisyonla bir biitiinliik saglayacak
yonlendirme ikonlar1 sayfalar arasi dolasimi kolaylastirmak icin yerlestirilmistir.
Hikayenin her sayfasinda kullaniciy1 giris sayfasina yonlendiren bir “ana sayfa” ikonu

konumlandirilmasi ile kullanim kolaylig1 saglanacag: diistiniilmistiir.

Hikayenin kullanic1 kontroliinde olmasini saglamak i¢in hem otomatik okuyucu
ozelligi, hem de metin ekranda yer almaktadir. Kullanic1 giris sayfasinda yer alan

“kitap” butonu ile bu 6zelligi degistirebilmektedir.
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(e]e)
Sevimli Canavar

parkta dolcsmqy,
cok seviyor,

Sekil 4.84. “Sevimli Canavar ve Geri Doniisiim Oyunu” e-kitap mobil uygulamasinin 1. sayfasi

Sekil 4.85’de e-kitap mobil uygulamasinda yer alan hikayenin birinci sayfasi yer
almaktadir. Hikayenin genel sayfa kompozisyonunda konu {iizerinden bir park
resimlemesi yapilmistir. Parkin zemin ¢izgisi diiz kullanilmak yerine ortama hareket
katma diisiincesiyle yuvarlak-egimli tercih edilmis diinyay1 korumay: ilke edinen
“Sevimli Canavar” karakterinin Sekil 4.89°de gosterilen 5. sayfadaki diinya ¢izimine
atifta bulunmak istenmistir. Karakterin hikaye olay orgiisii i¢erisinde parkta hareket
etmesi 1., 4., 7. ve 14. sayfalarda (bk. Sekil 4.85, Sekil 4.88, Sekil 4.91 ve Sekil 4.98)
fonda bulunan objelerin yer degistirmesi ile verilmek istenmis okuyucunun da park

sahnesine bakis agisinin degistigi izlenimi saglanmigtir.
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Sekil 4.86. “Sevimli Canavar ve Geri Doniisiim Oyunu” e-kitap mobil uygulamasinin 3. sayfasi
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onu temiz tutmak icin
cok calisiyorum.”

Sekil 4.88. “Sevimli Canavar ve Geri Doniisiim Oyunu” e-kitap mobil uygulamasinin 5. sayfasi
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dedi sasirarak
Sevimli Canavar,
‘Ambalaj atiklar ¢op
degildir onlardan
baska seyler de Greti[j. -

Lo VP RRE O ,',’.::

Sekil 4.89. “Sevimli Canavar ve Geri Doniisiim Oyunu” e-kitap mobil uygulamasinin 6. sayfasi

N

OO O

‘Benimle geri déndsim
oyunu oynar misin?

dedi Sevimli Canavar sevinele
ve bir pet sise aldi eline,

P R

Sekil 4.90. “Sevimli Canavar ve Geri Doniisiim Oyunu” e-kitap mobil uygulamasinin 7. sayfasi
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Sekil 4.91. “Sevimli Canavar ve Geri Doniisiim Oyunu” e-kitap mobil uygulamasinin 8. sayfasi

..yepyeni bir

monta
donuslyor,’

Sekil 4.92. “Sevimli Canavar ve Geri Doniisiim Oyunu” e-kitap mobil uygulamasinin 9. sayfasi
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‘Metal kutular
icecek kutulary,

wonserve kutulary,
hepsi,

Sekil 4.93. “Sevimli Canavar ve Geri Doniisiim Oyunu” e-kitap mobil uygulamasinin 10. sayfasi

yepyeni bir

bisiklete dontsiyor.’

Relki de eski metal kutular
danyay dolasacak.

Sekil 4.94. “Sevimli Canavar ve Geri Doniisiim Oyunu” e-kitap mobil uygulamasinin 11. sayfasi
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Sekil 4.95. “Sevimli Canavar ve Geri Doniisiim Oyunu” e-kitap mobil uygulamasinin 12. sayfasi

!4 3
e

Sekil 4.96. “Sevimli Canavar ve Geri Doniisiim Oyunu” e-kitap mobil uygulamasinin 13. sayfasi
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Sekil 4.97. “Sevimli Canavar ve Geri Doniisiim Oyunu” e-kitap mobil uygulamasinin 14. sayfasi

Sekil 4.96’da verilen e-kitabin 13. sayfasinda bir etkinlik yer almaktadir. Hikaye
orgiisii icerisinde dort temel bilesenden “plastik, metal ve kagit” materyallerinin geri
doniigiim siirecini 6grenen kullanicinin sonuncu bilesen olan “cam” materyalinin
doniigiimiine katki saglamasi istenmektedir. Bu sayfa kullanicinin ¢opler igerisinden
cam objeleri secip geri doniisiim kutusuna atarak hem burada yer alan materyalleri
O0grenmesi hem de dokunmatik ekranlarin siiriikle-birak (drag), dokun (tap)
Ozelliklerini kullanarak motor becerilerinin gelisimine katki saglayacagi bir etkinlik
olarak diizenlenmistir. Bu sayfa ile temel geri doniisiim siirecini tamamlayan kullanici

“plastik, metal, kagit ve cam” 4 materyali tanimis olur.
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Sekil 4.98. “Sevimli Canavar ve Geri Doniisiim Oyunu” e-kitap mobil uygulamasinin tim arayiiz

sayfalar

Sekil 4.98’de uygulama projesi olarak tasarlanan “Sevimli Canavar ve Geri

Dontigiim Oyunu” isimli e-kitap mobil uygulamasinin tiim arayiiz sayfalar1 bir arada

verilmistir.
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Sekil 4.99. “Sevimli Canavar ve Geri Doniisim Oyunu” e-kitap mobil uygulamasini tim arayiiz
sayfalar telefon ekrani goriintimii

Sekil 4.99°da uygulama projesi olarak tasarlanan “Sevimli Canavar ve Geri
Dontigiim Oyunu” isimli e-kitap mobil uygulamasinin tiim arayiiz sayfalar1 telefon

ekrani1 boyutunda bir arada verilmistir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde arastirmanin, elde edilen bulgular ve yorumlara dayanarak varilan

sonug ve tartigma ile bu dogrultuda olusturulan 6neriler verilmistir.
5.1. Sonu¢ ve Tartisma

Mobil teknoloji diinyasinda her hafta yeni cihazlar, uygulamalar ve {irlinler
tanitilmaktadir. Cocugun en Onemli ugrasi olarak goriilen oyun yapisinin egitim
icerikleri ile bir arada kullanildig1 mobil uygulamalarin oyun kiiltiiriinde yer almasi ile
birlikte, dogal oyun siiregleri ve materyallerinin dijital oyun ile yer degistirdigini
sOyleyebiliriz. Cocuklarin mobil cihazlar ile oyun maksatli ugrasilarinin altinda egitim
iceriklerinin bulunmas1 ebeveynleri dogal oyuncak yerine mobil etkinliklere
yonlendirdigi soylenebilir. Yeni nesil ¢ocuk ve cocuklugun teknolojik ekolojiler
icerisinde biiylimesi, bu materyallerin incelenmesini gerekli kilmaktadir. Basili
kitaplar da teknolojik gelismeler ile ¢aga ayak uydurmus ve dijital platformlara
taginmistir. Cocugun gelisimi ve egitiminde 6nemli bir materyal haline gelen e-kitaplar
sahip olduklar1 oyun ve eglence gibi etkilesim igerikleri ile kullanicilarin dikkatini her

gecgen giin daha fazla ¢gekmektedir.

Kullanicilarin ¢ocuk gelisiminde basili kitaplar yerine e-kitap/e-kitap mobil
uygulamalarin1 tercih etmelerinin bir¢ok nedeni bulunmaktadir. E-kitaplarin
kullanilabildigi mobil cihazlara erisimin kolayligi, hafifligi ve ¢evrim i¢i ve ¢evrim
dist kullanim Ozelliginin bulunmasi kitaplar1 dijital ortamlarda tercih etmeyi
arttirmistir. Kullanici mobil cihaza indirilebilen e-kitap mobil uygulamalart ile sayisiz
kitaba ulasabilmektedir. Onemli bir diger tercih sebebi ise e-kitaplarin sesli, hareketli
vb. etkilesim ozellikleri okul dncesi donemi yas grubu ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmekte
hem ebeveyn ile okuma etkinliklerinde hem de kiigiik ¢ocugun kullanimina yénelik
tasarimlar1 ile kendi kendine okuma-dinleme etkinligi yapabilmesi e-kitaplara

yonelimi arttirmaktadir.

Bu arastirmada, ¢ocuk yayinlarindan biri olan e-kitap mobil uygulamalarinin
okul oOncesi donem c¢ocuklarma yonelik gorsel tasarim problemleri arastirmaci
tarafindan 1ilgili literatiir taramasi ile elde edilen gorsel tasarim ilke ve ogeleri
dogrultusunda, o6rnek e-kitap mobil uygulamalari incelenerek analiz edilmistir.

Calisma, tespit edilen gorsel tasarim problemlerine yonelik ¢éziim Onerileri goz
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onlinde bulundurularak tasarlanan bir e-kitap mobil uygulama ornegi ile

desteklenmistir.

Calismanin sinirlt oldugu 4-6 yas donemi ¢ocuklar gelisim donemi olarak kritik
bir hedef kitlesidir. Okul 6ncesi doneme denk gelen 4-6 yas donemi ¢ocuklar okuma-
yazma etkinliklerine baslamak {izere ya da yeni baslamis erken okuma becerilerine
sahip olan bir grup olarak tanimlanabilmektedir. Bu yiizden ilk karsilastiklar1 kitaplari
sevmeleri, iletisim kurmalart ileriki siireglerde egitim yasantilarini olumlu ya da

olumsuz etkileyebilecegi ongliriilmektedir.

Bir mobil cihaz, ¢ocuklara yonelik e-kitap mobil uygulamalarinin basili bir
kitapta oldugu gibi gerekli tiim etkinligi igerebilmekte ve etkilesimli 6zelligiyle daha
fazlasin1 da sunabilmektedir. E-kitaplar, video/ses girigine izin vermektedir, bdylece
“Beni Oku” 6zelligi, bir aile liyesinin okumasiyla (ses kaydiyla) cocugun adinin ve
resminin hikayenin i¢ine eklenmesiyle ¢ocuk i¢in kisisellestirilebilmektedir. Bu tiir
ozellikler, kiigiik bir gocugun hikaye ile tekrar tekrar etkilesime girmesi icin yiiksek
motivasyon saglayabilir. Iyi tasarlanmus resimli e-kitaplar/e-kitap mobil uygulamalars,
illiistrasyon, metin, ses ve bazen de hareketi biitiinlestirir, boylece her biri digerini
tamamlar ve bir multimedya metin deneyimi saglarlar. Erken ¢ocukluk doneminde
resimli e-kitaplarla etkilesim 21. yiizyilda okuryazar olmanin temelini olusturmaktadir
(Yokota and Teale, 2014: 584-585). Cocuklara yonelik mobil uygulamalarin yeni nesil
yoneliminde yeniden yapilandirilip c¢ocugun gereksinimlerine ydnelik ihtiyaci
kargilamasi beklenmektedir. Mobil egitim ve onun aract olan mobil uygulamalara olan
talebin yakin bir tarihte son bulmasi beklenmemekle birlikte artan talebe karsilik
vermek ve ¢cocuk yayinlarinin niteliginin arttirilmasi gerekli goriilmektedir. Bu ylizden
de ¢ocuklar i¢in tasarim yapilirken ortaya ¢ikan zorluklarin tartisilarak, yeni dnerme

ve ¢oziimler ile uygulamalarin gelistirilmesi gerekmektedir.

Yetiskinlere yonelik yayin, tasarim ve uygulamalar da oldugu gibi ¢ocuklar icin
de bir e-kitap tasarlanirken kullanicilarin fiziksel, duygusal ve algilama yetkinlikleri
g6z oniinde bulundurulmalidir. Bu siiregte e-kitap mobil uygulamas: gelistirme ve
tasarlamay1r amacglayan bir (grafik tasarimcinin, kurumun, yazarm...) cocuk ve
yetiskinlere yonelik tasarimsal farkliliklar1 arastirmasi ve bilmesi siirecin dogru
baslamasina ve etkili bir sekilde gelistirmesine katki saglayacaktir. Cocuk
kullanicilarin ihtiyaglarini belirlemek ve dogru tahlil etmek ortaya ¢ikacak sonucun

etki ve kapsamini genisletecektir. Giincel ve gelecekte tasarlanacak uygulamalar igin
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yukarida belirtilen ihtiyaglar g6z Onilinde bulundurulmasi ¢ocuklarin geligim
stireclerine 6nemli katkilar saglayacaktir. Cocuk merkezli bir tasarimda hedef kitlenin
en Oonemli kriter olarak alinmasi gereklidir. Hedef kitle yas araligimin gelisim
ozellikleri, igerigin amacladig1 edinimler bir biitiin olarak ele alinmalidir. Cocuk i¢in
yapilan bir tasarimda ¢ocugun gelisim 6zellikleri 6n planda tutulmali ve tasarim bu
dogrultuda gergeklestirilmelidir. Tasarim da yapisal farkliliklarin basinda da gorsel
tasarim elemanlar1 gelmektedir. Gereksiz Ogelerin varligi, izleyicinin ilgisinin
dagilmasina ve algi giicliigli yasamasina neden olabilir. Bu sebeple tasarim siirecinde
en Oonemli gérevlerden biri de, resimli kitaplarin nitelikli ve rekabet¢i pazarda basarili

olabilmesi tlizerinde biiyiik bir etkiye sahip olan illiistratorlere diigmektedir.

E-kitap icerikli uygulama tasarlanirken, igerik iireticisi (pedagog ve egitimciler),
tasarimc1 ve yazilimcilarin yeterli fikir alig-verisinde bulunarak birlikte hareket
etmeleri cocuga yonelik bir yaynda etkili ve saglikli sonuglar elde edilmesini
saglayacaktir. Doniit olarak alinan ebeveyn goriisleri tasarimi gelistirmek i¢in katki
sunacaktir. Bu tasarim ekibini daha ileri bir boyuta goétiirmek isteyen yayincilar ise
imkan dahilinde tasarim ekibine hedef kitleyi temsilen g¢ocuklari tasarim ortagi
yapabilir. Son zamanlarda cocuklar ile birlikte tasarim yapan uzmanlar onlar1 bu
siirece dahil etmis ve onlarin neler istedigini anlamaya ¢aligmigtir. Uden ve Dix,
(2000), “Cocuklara Yonelik Internet Arayiizii Tasarimi” isimli calismalarinda
cocuklar1 tasarim ortagi olarak almistir. Boylece, cocuklarin tasarim konusunda en az
tasarimcilar kadar ne istediklerini bildiklerini ve ¢aligma siireci boyunda ¢alismacilara
yardimci olma becerisine sahip olduklarini belirlemistir. Calisma ¢ocuklarin sadece
onlar i¢cin yeni teknolojiler tasarlarken degil ayni zamanda yetiskinlere yonelik
tasarimlarda da uzmanlara bir¢cok sey kazandirabileceklerini ortaya koymustur. Bu
durum tasarimcilarin ¢ocuklar1 gozlemlemesini, anlamasini, saglayabilir ve ¢ocuga
yonelik bir tasarimda siirece yardimet olabilecektir. Tasarimcilarin uygulama gelisim
siirecinde yetigkin perspektifinden yeterli ve dogru tahlil edemedikleri ¢ocuklarin

diinyasini, onlarin penceresinden ¢oziimlemeye c¢alismaktadir.

Son olarak mobil uygulama magazalar1 (App Store ve Google Play) incelendigi
zaman Ozellikle cocuklara yonelik 6zgiin Tiirkge e-kitaplarin sayica az oldugunu
goriilmektedir. Magazalarda cocuklara yonelik ulagilabilir e-kitaplarin da aslinda
matbaa basili kitaplarin elektronik ortama aktarilmasi ile e-kitap formatinda mobil

uygulamalara doniistiiriilmesi dikkat ¢ekmektedir. Bu yontem e-kitap teknolojisinin
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ilk yillarinda yeni nesil e-kitaplarin iiretim ve g¢ogaltim sekli olarak kullanilmis
giiniimiizde ise yaygin olarak e-kitaplarin kullanilacagi cihazin 6zelliklerine gore
tasarlanmaktadir. Genel olarak yabanci dillerden e-kitaplarin Tiirkge’ ye c¢evrilip
mobil uygulama pazarma sunulmasi bir diger dikkat ¢ekici unsur olarak goriilmiistiir.
Tiirkiye’de iiretilen 6zgiin Tiirk kiiltiiriine ait dgeleri igeren Tiirk¢e gocuk e-kitaplarin
azligr bu alandaki eksikligin giderilmesini gerekli kilmaktadir. Bu aragtirma
kapsaminda hazirlanan okul 6ncesi donem ¢ocuklarina yonelik “Sevimli Canavar ve
Geri Doniisiim Oyunu” isimli e-kitap mobil uygulamas: ile ¢ocuk yayinlarina katki

saglanacagi diisiiniilmektedir.
5.2. Oneriler

Bu béliimde, ¢alismanin amaci dogrultusunda bulgularda tespit edilen tasarim
problemlerine yonelik oneriler sunulmugtur. Cocuk yayinlarina ilgi duyan egitimciler,
tasarimcilar, ebeveynler ve tasarim Ogrencileri i¢in ¢ocuk e-kitap mobil
uygulamalarinin barindirmasi1 gereken gorsel tasarim oOzelliklerine gdre sunulan

oneriler su sekildedir:

e Uygulama magazalarinda mevcut olan bilgilere dayanarak uygulamalarin
kullanicinin yasina uygun olup olmadigimi belirlemek zor olabilmektedir.
Cocuklarin gelisim basamaklar1 géz oOnlinde bulunduruldugu zaman 2
yasindaki bir c¢ocuk ile 6 yasindaki bir ¢ocugun arasinda biiyiik gelisim
farkliliklar1 bulunmaktadir. Mobil uygulama magazalarindaki e-kitaplarin
hedef kitleleri ¢ok genis yas araliklarinda verilmektedir. 4-6 yas donemi
cocuklar i¢in bir arama yapildigi zaman uygulama gelistiricilerin belirli bir
siirlamaya gitmedikleri goriilmektedir. Bir e-kitabin hem 2 yasa, hem 6 yasa
hem de 8 yas ve iizerine uygun olmasina ragmen ayni kategorilerde
kullanicinin kargisina ¢ikmaktadir. Uygulama tireticilerinin hem igerik hem de
gorsel tasarim anlaminda hedef kitlenin yas araligini daraltmalar1 uygulamanin

niteligini arttiran bir faktor olarak onerilebilir.

e Bicim, igerik, ama¢ ve hedef kitlenin uyumu e-kitap mobil uygulamasinin

etkinligini belirleyen ana etmenler olarak dikkate alinmalidir.

e Gorsel tasarimlar yapilirken mobil uygulamayr kullanacak ¢ocuklarin
sevebilecekleri ve ilgilerini ¢ekecek canli renkler ve kolay algilanabilir

grafikler kullanilabilir.

140



Bir e-kitap mobil wuygulamasi tasarlanirken c¢ocuklarin kolaylikla

kullanabilecegi donanimsal 6zelliklere gorsel tasarimda dikkat edilmelidir.

E-kitap mobil uygulamas: tasarimi yapilirken, her mobil cihazin farklh
donanimsal 6zelliklerinin oldugunu goéz Oniinde bulundurarak e-kitabin

tasarimi gerceklestirilmelidir. Bunlar; ekran boyutu, ekran ¢oziiniirliigl vb...

E-kitap mobil uygulamalarindaki metin boyutu 4-6 yas donemi c¢ocuklarinin
algilayabilecegi ve kitabin kullanilacagi cihazlarin ekraninda maksimum

verimlilik saglayacak boyutlarda olusturulmalidir.

E-kitap mobil uygulamasinda ekranin basit ve organize tutulmasi tasarimin
cocugun dikkatini illiistrasyonlar ve hikaye iizerinde kalmasina yardimci

olabilir.

[lliistrasyonlar yapilirken metnin gelecegi alan kompozisyonda tasarimimn ilk
asamasinda diisliniilmeli ve bu alan i¢in yer ayrilmalidir. Metin yerlestirilirken
illiistrasyonlar iizerinde hikayeyi anlatan Onemli bir gorsel ogeyi

kapatmamalidir.

Metin yazi rengi fondaki resimlemeler ile uyumlu biitiinliik ve dikkat ¢ekici bir

zitlik olusturacak sekilde diisiiniilmelidir.

[lliistrasyonlar, yazi karakteri, yonlendirme ikonlar1 ve e-kitap arayiiziindeki
diger gorsel unsurlar her sayfada birlik ve biitiinlik olusturmasi sayfalar

arasinda gorsel devamliligin saglanmasi agisindan dnemli goriilmektedir.

Sesli okuma 06zelligi ile es zamanli okuyucuya kilavuz olmasi i¢in yapilan

metin renginin degistigi etkilesim 6zelliginde kullanilan renkler kompozisyon

ve sayfa diizeninde biitiinliige uyumlu bir renkte tercih edilmelidir.

Cocuklarin yetiskinlerden bagimsiz olarak herhangi bir kategorin mobil
uygulama sec¢iminde, uygulamanin ikonunun dikkat cekiciligi etkili
olmaktadir. Tasarimcilar ¢ocuklar tarafindan sevilen karakter tasarimlari ile bu

simgelere yonelmelerini arttirabilmektedir.

Acilis ikonu telefon ve tablet bilgisayar ekraninda 1 cm olacak sekilde
kiigilmektedir. Bu yiizden ikon tasariminda detayli renk ve illiistrasyonlardan
kacinilmasi ikonun algilanabilirligini arttirmaktadir. Tasarimeilar i¢in g¢ekici

goriinen seyler kiiciildiiglinde ¢ocuk kullanicilar tarafindan anlagilamayabilir.
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Ekranda c¢ok fazla renk, ¢ocuklarin dikkat ve konsantrasyonlarini dagitabilir.

Renklerin sec¢imi, kontrastliklar1 ve ekranda birlikte nasil kullanildiklarina

dikkat edilmelidir.

Tasarim ekibinde c¢ocuk yayinlari alaninda uzman bir illiistrator, yaratict
resimlemeler sunabilir yayin ekibinin ise Oneri ve goriisleri her zaman katki
saglayabilmektedir. Ancak yayimncilar ekran diizeninde illiistrasyonlarin
yogunlugu konusunda illiistratorleri yonlendirebilmekte ve ¢esitli miidahaleler

ile nihai tasarimi degistirebilmektedir.

E-kitap mobil wuygulamasinin igerigine gore c¢ocuga bazi pratik
yonlendirmelerin  olusturulmast ¢ocugun uygulama icinde dolasimini
kolaylastirir. Once uygulama kullanimmnin dgretilmesi oyun ya da egitici

icerige ulasmada ¢ocuga yardimci olacaktir.

E-kitap icerisinde yer alan oyunlarin zorluk seviyesinin ayarlanabilmesi ¢ocuk

icin gerekebilir.

Mobil uygulama igindeki secenekler aracilifiyla yapacaklari hatalar ile

cocuklarin 6grenmesinde yardimer olabilecektir.

E-kitap mobil uygulamasinda hikayede kullanilan karakterin hedef kitle ile
iletisim kurmasi1 beklenmektedir. Tasarimcilarin ¢ocuklarin sevebilecegi,
sevimli  karakterler tasarlamalar1 ¢ocuga hikayeyi ve kitaplar
sevdirebilmektedir. ~ Tasarimcilar ~ hikayelerin ~ tiim illlistrasyonlar1
tamamlamadan once hedef kitleden 6rnek grup ile karaktere yonelik 6n ¢alisma

yapmalar1 daha nitelikli sonuglar verecektir.

Biligsel gelisim boliimiinde beyin gelisiminin bireyin yasantisina gore
sekillenmekte oldugundan bahsedilmistir. Bu bilgilere gére okuma eylemi ise
bu yasanti icerisinde gelisimi destekleyen unsurlardan biridir. Resimli
kitaplarin ¢ocuga okuma sevgisini asilamasi beklenir. Nitelikli g¢ocuk

yayinlarinin 6nemi burada anlagilmaktadir.

Son olarak, bu ¢aligsmada belirtilen 6neriler ¢ocuklara yonelik mobil uygulama
tasariminda kullanilabilecek bir bagvuru rehberi niteliginde olup, e-kitap/e-
kitap mobil uygulamasi gelistirme siirecinde zorunlu bagl kalinmas1 gereken

unsurlar olarak goriilmemelidir.
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EKLER

Ek 1: 4-6 Yas Cocuklarina Yonelik Tasarlanmis EKMU-1 ve EKMU-
2 Arahginda Verilen E-Kitap Mobil Uygulamalarinin Listesi

EKMU-1: Masalim Masal Kitaplig1

EKMU-2: Uyuyan Giizel Masali

EKMU-3: Nasrettin Hoca Hikayeleri Tanitim

EKMU-4: Kirmiz1 Baslikli Kiz ve Koétii Kurt

EKMU-5: Harika Peri Masallar
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