TC
DOKUZ EYLUL UNIVERSITESI
GUZEL SANATLAR ENSTITUSU
GRAFIK ANASANAT DALI
Yiksek Lisans Tezi

ETKILESIMLI E-KITAP TASARIMLARINDA KULLANICI DENEYIMi TASARIM
SURECININ INCELENMESI

Hazirlayan

Gorkem ISME

Danigsman

Dogc. Mehmet Korkut OZTEKIN

[ZMIiR-2021



il

YEMIN METNI

Yiiksek Lisans Tezi olarak sundugum “ Etkilesimli E-Kitap Tasarimlarinda
Kullanic1 Deneyimi Tasarim Siirecinin Incelenmesi” adli ¢alismanin tarafimdan,
bilimsel ahlak ve geleneklere aykiri diisecek bir yardima basvurmaksizin
yazildigini ve yararlandigim eserlerin bibliyografyada gdsterilenden olustugunu ve

bunlara atif yapilarak yararlanilmis oldugunu belirtir, bunu onurumla dogrularim.

..... [viid ceni. ..
Gorkem ISME




il

TUTANAK

Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii’niin ...../...../...../ tarih
VE.orieeienrenieenne sayili toplantisinda  olusturulan jiiri, Lisansiisti =~ Ogretim
Yonetmeligi’nin............ maddesine gore Grafik Anasanat Dali, Yiiksek Lisans
ogrencisi Gorkem ISME’nin “Etkilesimli E-Kitap Tasarimlarinda Kullanict
Deneyimi Tasarim Siirecinin Incelenmesi” konulu tezini incelenmis ve aday
..... [....../...../tarihinde, saat ............°da jiiri Onlinde tez savunmasina alinmistir.
Adayin kisisel ¢caligmaya dayanan tezini savunmasindan sonra ...... dakikalik stire
icinde gerek tez konusu, gerekse tezin dayanagi olan anasanat dallarindan jiiri
tiyeleri tarafindan sorulan sorulara verdigi cevaplar degerlendirilerek tezin ..............

olduguna oy ................. ile karar verilmistir.

BASKAN

UYE UYE




Y

OZET

Bu tez ¢alismasinda; ¢ocuklara yonelik etkilesimli e-kitap tasarim siirecinde
izlenmesi gereken adimlar1 ve dikkate alinmasi gereken temel kriterleri belirlemek
amaclanmistir. Arastirma kapsaminda Oncelikle e-kitap teknolojisini tanimlayabilmek
icin kitabin ve e-kitap teknolojisinin tarihsel gelisim siireci arastirilmigtir. Teknolojik
gelismelerin resimli cocuk kitaplarinin tasarim ve iiretim siirecine etkileri ele alinmistir.
Tiim bu geligsmelerin sonucunda, ¢ocuklar i¢in bir egitim materyali olarak goriilmeye
baglayan e-kitap teknolojisinin bir egitim araci olarak kullanilabilirligi tartigilmistir.
Uzmanlar tarafindan ortaya konmus kuramlar ve arastirmalar incelenerek, etkilesimli e-
kitap tasarim siirecinde izlenmesi gereken temel adimlar ve tasarim siirecinde dikkat
edilmesi gereken temel ilkeler belirlenmistir. Kullanici deneyimi agisindan etkin ve
verimli calisan bir uygulama gelistirebilmek icin, kullanici merkezli arayiiz tasarimin
onemi vurgulanmigtir. Cocuklar ve yetiskinler arasindaki temel farkliliklara
odaklanilarak, cocuklara yonelik gelistirilen arayiiz tasarimlarinda dikkate alinmasi
gereken kriterler saptanmistir. Richard E. Mayer in “Tiiretimci Coklu Ogrenme Kurami”
ve ileri slirdiigli temel ilkeler dogrultusunda, ¢oklu ortam 6gelerinin tasarim siireci
degerlendirilmistir. Skemorfizm ve Flat tasarim yaklasimiyla tasarlanmig etkilesimli e-

kitap uygulamalar1 kullanic1 deneyimi agisindan karsilagtirilmistir.

Tez ¢aligmasinin uygulama bdliimiinde ise, tez calismasinda ele alinan konular,
belirlenen kriterler dogrultusunda 7-11 yas araliginda ¢ocuklara yonelik etkilesimli e-

kitap uygulamasi tasarimi gelistirilmis ve tasarim siirecine dair detaylar paylasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Etkilesimli E-Kitap, Dijital Yayincilik, Resimli Cocuk Kitaplari,

Coklu Ortam Ozellikleri, Etkilesim Tasarimi, Arayiiz Tasarimi, Kullanic1 Deneyimi.



ABSTRACT

This thesis is aimed to determine the steps to be followed and the essential criteria
to be considered in the interactive e-book design process for children. Accordingly, first
of all, the historical development process of the book and e-book technology was
elucidated to define e-book technology. The influence of technological developments on
the design and production of children's picture books is discussed. As a result of all these
developments, the utilization of e-book technology, which has started to be assessed as
educational material for children, as an educational tool has been discussed thoroughly.
The basic steps to be followed in the interactive e-book design process and the core
principles to be considered in the design process were determined by examining the
theories and previous research conducted by experts. The importance of user-centered
interface design is emphasized to develop an application that works effectively and
efficiently in terms of user experience. The criteria to be considered in the interface
designs developed for children were determined by focusing on the major differences
between children and adults. The design process of multimedia elements was evaluated
in line with Richard E. Mayer's “Cognitive Theory of Multimedia Learning “and the basic
principles he put forward. Interactive e-book applications designed with Skeuomorphism
and the Flat design approach were compared in terms of user experience. In the
application part of the thesis, an interactive e-book application design for children
between the ages of 7-11 was developed in line with the topics and criteria pointed out in

the thesis, and the details of the design process were mentioned.

Keywords: Interactive E-Book, Digital Publishing, Children's Picture Books,

Multimedia Features, Interactive Design, Interface Design, User Experience.
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GIRIS

Insan topluluklarinm ortaya ¢iktig1 tarih éncesi donemlerden itibaren insanoglu,
stirekli olarak hayat1 kolaylagtiracak teknolojik gelismelerin arayisinda olmustur. Bu
aray1s, tarth boyunca birgok farkli toplulugun tekerlek, barut, pusula, kagit, yazi, para gibi
medeniyeti sekillendiren icatlar1 gelistirmesine neden olmustur. Tiim bu teknolojik
gelismeler, sadece kendi donemlerini sekillendirmekle kalmayip ayni zamanda bugiin
icinde yasamakta oldugumuz toplumsal, sosyal ve kiiltiirel yapiya da yon vermistir.
Giiniimiiz toplumunda insanoglu, teknoloji ile giderek daha yakin bir iligki kurmaktadir.
Hayatimizin vazgecilmezi haline gelen mobil cihazlar, sabah okudugumuz gazeteden,
sosyal iligkilerimizdeki tercihlerimiz, aligkanliklarimiz ve yasam seklimize kadar
hayatimiz1 sekillendirmektedir. Bu siirecin bir parcasi olarak ortaya ¢ikan e-kitap

teknolojisi, tizerinde tartisilan, ¢esitli aragtirmalarin konusu olan bir alan haline gelmistir.

Kitabin tarihsel gelisim siireci incelendiginde, e-kitabin insanin yazili metinle
kurdugu iligkiyi daha kullanilabilir hale getirme arayisinin bir sonucu olarak gelistirilen
yeni bir kitap formu oldugu goriilmektedir. 20. yiizyilda bilgi teknolojilerinde yasanan
geligsmeler baski kitabin fiziksel formunun degismesine olanak saglamis, dijital ortamda
bilgi tasima sekli ve kullaniciya sunulan kolaylik e-kitap teknolojisinin gelismesini
tetiklemistir. E-kitap, iiretim, depolama ve nakliye gibi gibi maliyetleri azaltmis, kitabin
fiziksel boyutunu ortadan kaldirarak ¢ok sayida kitabin tek bir elektronik cihazda taginma
kolaylig1 saglamistir. Bilgisayar ve mobil cihazlarin kullaniminin yayginlagsmasi ve yeni
etkilesim tiirleri ile okuyucuya sundugu olanaklar sayesinde e-kitaplar, bir egitim

materyali olarak goriilmiistiir.

E-kitap teknolojisinin geliserek hayatimizin bir parcasi haline gelmesiyle birlikte,
e-kitabin baski kitaba gore avantajlari, dezavantajlari, bir egitim araci olarak yararlar1 ve
cocuklarin gelisimi agisindan neden olabilecegi zararlari tartigilmaya baslanmigtir. Tiim
bu tartigmalar, e-kitaplarin nasil tasarlanir ve ne sekilde kullanilirsa fayda saglayacaginin

arastirilmasina sebep olmustur.



Diinyada yapilan c¢esitli arastirmalar, cocuklar tarafindan mobil cihazlarin
kullanim oraninin son yillarda olduk¢a artmig oldugunu gostermektedir. Marc Prensy nin
‘“dijital yerliler’” olarak tanimladig8, cok kiiciik yaglardan itibaren internet ve bilgisayar
teknolojisi ile i¢ ice biiyliyen ¢ocuklar i¢in bilginin sabit, tek yoOnlii olarak aktarildigi
geleneksel Ogretim yontemleri yetersiz kalmaktadir. Boylesi bir ortamda, cocuklarin
gelisimlerini olumlu yonde etkileyecek egitici e-kitap tasarimlarmin geligtirilmesi,

onemli bir konu haline gelmisgtir.

E-kitaplarin bir egitim araci olarak kullanilabilmesi i¢in birtakim niteliklere sahip
olmas1 ve belirli ilkeler dogrultusunda tasarlanmasi gerekmektedir Kullanici odakli
egitici bir e-kitap gelistirmek i¢in gerekli tasarim ol¢iitlerinin belirlenmesinde yapilacak

kullanilabilirlik ve kullanici deneyimi arastirmalari, biiyiik 6nem tegkil etmektedir.

E-kitap teknolojisi ile ilgili yapilmis olan aragtirmalarin biiyiik bir cogunlugu, e-
kitaplarin baski kitaplara kiyasla sagladigi avantaj ve dezavantajlarina odaklanmakta,
temel tasarim ilkeleri dogrultusunda e-kitabr olusturan Ogelerin tasarim siirecini
incelemekte, gelistirilmig e-kitap Orneklerini degerlendirerek Onerilerde bulunmaktadir.
Cocuklara yonelik gelistirilmis etkilesimli e-kitap tasarimlarini, insan-bilgisayar
etkilesimi ve kullanici deneyimi agisindan inceleyen calismalarin yetersiz olmasi, tez

konusunun belirlenmesinde 6nemli bir etken olmustur.

Bu tez arastirmasinda; konuyla ilgili literatiirde kapsamli bir arastirma yaparak
cocuklara yonelik etkilesimli e-kitap tasarim siirecinde izlenmesi gereken adimlari
belirlemek ve kullanic1 deneyimi agisindan sorunsuz ¢alisan bir uygulama gelistirebilmek
icin dikkate alinmasi gereken temel kriterleri saptamak amaglanmistir. Bu dogrultuda
tezin birinci bdliimiinde, kitabin tarihsel gelisim siireci incelenmis, bugiin kullanmakta
oldugumuz baski kitap formunun, insanin yazili metinle kurdugu iliskiyi daha
kullanilabilir kilma arayisinin bir sonucu olarak gelistigi saptanmigtir. Elektronik
yayinciligin ve beraberinde teknolojik gelismelerin resimli ¢ocuk kitaplarinin tasarim ve
iiretim siirecine etkileri ele alinmigtir. Sonrasinda ise e-kitabin bir egitim araci olarak

kullanilabilirligi tartisilmigtir.



Tezin ikinci boliimiinde; kullanici deneyimi, kullanilabilirlik, etkilesim tasarimu,
grafik kullanici arayiizii kavramlari ve Nilsen'in (1993) ileri siirdiigii bes temel
kullanilabilirlik ilkesi ele alinmistir. Uzmanlar tarafindan ortaya konmus kuramlar ve
arastirmalar incelenerek, etkilesimli e-kitap tasarim siirecinde izlenmesi gereken temel
adimlar ve tasarim siirecinde dikkat edilmesi gereken temel ilkeler belirlenmistir.
Kullanici deneyimi tasarim siirecinde, kullanici odakli arayiiz tasarimlarinin uygulamanin
kullanilabilirligini dogrudan etkiledigi ve ¢ocuklara yonelik arayiiz tasarimlarinin goéz
ardi edildigi tespit edilmistir. Cocuklar ve yetigkinler arasindaki temel farkliliklara
odaklanarak, cocuklara yonelik grafik kullanici arayiiz tasariminda dikkate alinmasi

gereken kriterler saptanmustir.

Tezin iigiincii béliimiinde; Richard E. Mayer'in ‘‘Tiiretimci Coklu Ogrenme
Kuram1” ve ileri siirdiigii temel ilkeler dogrultusunda, ¢oklu ortam dgelerinin tasarim
stireci degerlendirilmistir. Etkilesimli e-kitaplarin etkili bir 6grenme deneyimi
saglayabilmesi i¢in, igerigi olusturan ¢oklu ortam unsurlarinin hedeflenen yas gruplarinin
gelisimsel Ozellikleri dikkate alinarak hikaye akisina uygun bir sekilde tasarlanmasi
gerektigi saptanmistir. Skemorfizm ve Flat tasarim yaklasimiyla tasarlanmis etkilesimli
e-kitap uygulamalari, kullanic1 deneyimi agisindan karsilastirilmistir. Her iki yaklagimin
sahip oldugu avantaj ve dezavantajlar degerlendirildiginde, e-kitap tasarimlarinda her iki
yaklasimin birlikte kullanilmas1 veya sadece Flat Tasarim anlayisinin benimsenmesinin

daha dogru bir yaklasim olacagi sonucuna ulasilmistir.

Dordiincii boliimde ise, tez ¢aligmasinda ele alinan konular, belirlenen kriterler
dogrultusunda 7-11 yas araliginda ¢ocuklara yonelik etkilesimli e-kitap uygulamasi

tasarimi gelistirilmis ve tasarim siirecine dair detaylar paylasilmistir.
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1.BOLUM

E-KIiTAP YAYINCILIGININ GELiSiMi VE BiR EGIiTiM ARACI OLARAK
KULLANILABILIRLiGi

1.1.Kitabin Tarihsel Gelisimi

Kitabin tarihsel gelisim siireci incelendiginde bugilin kullandigimiz kitap
formunun insanin yazili metinle kurdugu iliskiyi daha kullanilabilir hale getirme
cabasinin bir sonucu olarak ortaya ciktig1 anlagilmaktadir. Kil tabletler daha hafif olan
parsdmen ve papiriise dontisiirken parsdmen ve papiriis rulolarindan olusan tomarlar daha
kullanilabilir olan kodeks formunu almistir. Kodeks formu, kendi icinde degisimler

gecirdikten sonra kalin bir kapakla ciltlenerek kitap formuna ulagsmistir.

Medeniyeti sekillendiren kitabin seriiveni, bilginin aktarilmasi ve korunmasi
ihtiyac1 sonucu herhangi bir maddenin tizerine yazarak veya kaziyarak olusturulan sekil
ve sembollerin kullanilmasiyla baslamistir. Yazinin gelisimine paralel olarak yazi
yazmak i¢in kullanilan yiizey ve malzemeler bolgeye ve zamana gore cesitlilik
gostermistir. Degisen ihtiyaglar ve teknolojik gelismeler sonucu yasanan gesitlilik kitabin

formunu belirlemistir (Tungel, 2020: 308).

Kitabin ortaya c¢iktig1 tarith tam olarak bilinmemekle birlikte Antik
Mezopotamya'da bulunan kil tabletler ve Misir'da ortaya ¢ikan papiriis rulolari, kitabin
ilk 6rnekleri olarak kabul edilmektedir (Aydin, 2015: 8). M.O 3200"de, Mezopotamya'da
Stimerler tarafindan gelistirilen, nesneleri ve kavramlari temsil eden ideogram ve
sembollerden olusan ¢ivi yazisi, insanlik tarihinin ilk yazi sistemidir. Stimerler, yazi
yazmak icin bulunduklari cografyanin kosullar1 geregi bol ve ucuz bir malzeme olan kili
kullanmiglardir. Civi yazisi, tiggen sivri uclu kamislar (s#ylus) ile yumusak kil tabletler
izerine hafif¢e bastirilarak yazilmistir. Daha sonra bu kil tabletler, giineste kurutularak

veya pisirilerek dayanikli hale getirilmistir (Tungel, 2020: 308-311). Siitunlar halinde,



yukaridan asagiya dogru yazilan ¢ivi yazisi, zaman igerisinde degiserek satirlar halinde

ve soldan saga dogru yazilmaya baslanmistir (Ambrose ve Harris, 2012: 11).

Uruk kentinde bulunan ilk tabletler bir kartvizit biiytlikliigiinde olup biiyiikbas
hayvan ve tahil cuvallarinin hesap ve kaydini tutmak i¢in kullanilmistir (Jean, 2012: 15).
Kil tabletler, ilk zamanlarda ticari aligveriglerde bir makbuz islevi gormiisler; zamanla,
idari yazigsmalar, anlagmalar ve kanunlarla ilgili siyasi amaglar i¢in kullanilmiglardir. Kil
tabletlerde, dini ve edebi metinlerin yan1 sira; matematik, tarih, hukuk, tip, astronomi gibi
bilimsel konular da ele almmistir. Siimer, Asur, Babil, Hitit uygarliklar1 gibi bir¢ok
medeniyetler, kendilerine ait bilgileri saklamak amaciyla kil tabletleri kullanmislardir. Bu

tabletlerden olusan arsivler ve kiitiiphaneler kurmuslardir.

Kil tabletler genis Ol¢iide kullanilmasina ragmen sahip oldugu dezavantajlardan
dolay1 zamanla kullanimi azalmis, yeni bulunan malzemeler kilin yerini almistir. Kil
tabletlerin sahip oldugu dezavantajlar; oldukca agir ve hacimli bir malzeme olmasindan
dolayr saklanmasinin ve taginmasinin zorlugu, yazicinin metnin uzunlugunu 6nceden
tahmin ederek tabletin boyutuna karar vermesinin ciddi bir uzmanlik gerektirmesi, daha
az tecriibeli yazicilarin metni sigdirmada karsilagtigi problemler olarak sayilmaktadir

(Tungel, 2020: 307).

Gorsel 1: Erken Hanedan dénemine ait Siimer ¢ivi yazil kil tablet, M.O. 2500

Kaynak: https://news.uchicago.edu/story/miguel-civil-worlds-leading-scholar-ancient-sumerian-1926-2019



Misirhilar da Stimerliler gibi kendi yazi sitillerini gelistirmigler; eylemleri ve
kavramlar1 temsil eden piktogramlardan olusan “hiyeroglif” denilen yazi dilini
kullanmiglardir. Yunanca kutsal anlamina gelen ‘‘hieros’ ve kazimak anlamina gelen
“gluphein’’ kokiinden tiireyen ‘‘hiyeroglif’® sozciigii tanrilarin yazisi anlamina
gelmektedir (Jean, 2012: 27). Hiyerogliflerin ilk 6rneklerine, M.O 3100'de kral
mezarlarinda rastlanmaktadir. Oliilerin tanrilar tarafindan kabul edilip ahiret hayatina
kavusmalarin1 saglamak amaciyla yapilmiglardir (Hodge, 2013: 8). Misir'da
hiyeroglifler, dini amaglar i¢in kullanilmalarinin disinda, kendi tarihlerini kaydetmek,
hiikiimdarlarinin soyagacini ¢ikartmak, muhasebe ve hukuk kurallarint kaydetmek i¢in

kullanilmistir (Aydin, 2015: 9).

Sagdan sola, soldan saga veya yukarindan asagi dogru yazilabilen hiyeroglif
yazisinin yonii, her bir metin parcasinda pigtogramlarin yiizlerinin yoniiyle ifade
edilmistir. Ornegin; Pigtogramlar sola dogru bakiyorlarsa yazi soldan saga dogru
okunmaktadir. Kenar ¢izgileri de yazmin asagiya dogru okundugunu belirtmek i¢in

kullanilmistir (Ambrose ve Harris, 2012: 12).

Gorsel 2 : M.O 14. yiizyilda ait papiriis iizerine yazilmus “Oliiler Kitab1”

Kaynak: https.//bilimdili.com/kitap/misir-oluler-kitabi/

Maisirhilar yazi yazmak i¢in, tapinak duvarlari ve mezar taglarinin disinda papiriisii
de kullanmiglardir. Papiriis, daha az yer kaplayan, tasinabilir, ince ve esnek olusuyla

kullanim kolaylig1 saglamistir. Papiriis, Nil kiyist1 boyunca bolca yetisen papiriis



bitkisinden elde edilmistir. Dort metreye kadar biiyiiyebilen papiriis bitkisinin kabuklari
soyulup, govdesi ince seritler halinde kesilir; kesilen seritlerin bir boliimii yan yana
dizilir, digerleri yan yana dizilmis olan bu seritlerin iizerine dik olarak tekrar
yerlestirilirdi. Ust iiste dizilen seritler tek bir yaprak goriintiisii alincaya kadar 1slatilip
doviilerek veya preslenerek sikistirilir ve giineste kurutulurdu. Papiriisiin yiizeyi, fildisi
ya da tag parlatici ile piirlizsiiz hale getirilirdi (Meggs ve Purvis 2012 den aktaran, Aydin:
10). Elde edilen papiriis yapraklari, birbirlerine eklenerek enlemesine uzun bir kagit elde
edilmistir. Kagidin bu haliyle kullanilmasi1 ve saklanmasi zor oldugu i¢in papiriisler, rulo
seklinde kivrilarak tomar formunda arsivlenmistir (Coruh, 2016: 184). Az yer kaplayan,
tagmabilir, ince ve hafif yapisiyla kullanim kolaylig1 saglayan papiriis, Misir'dan tiim
Akdeniz iilkelerine yayilmis, kil ve tas gibi daha agir ve islevsiz malzemelerin yerine yazi

malzemesi olarak kullanilmistir.

Cin'de yaz1 yazmak i¢in kemik, tosbaga kabugu, yarilmig bambu, aga¢ plakalar
ve ipek kullamlmistir. Cin'deki ilk kitap 6rnekleri, M.O 6. yiizyila ait metinlerdir. Bu
metinler, ince seritler halinde kesilerek ateste kurutulan bambu iizerine miirekkeple
yazilmig ve rulo halinde saklanmistir (Lyons 2011°den aktaran, Aydm: 11). Cin'de,
edebiyatin gelismesiyle birlikte agac¢ plakalar yetersiz kalmis; tizerine zamk, is ve vernik
stirilen ipek, yaz1 yazmak i¢in kullanilmaya baslanmistir (Dalkiran, 2013: 204). Papiriis
gibi ince ve esnek bir yapiya sahip olan ipek, kullanim kolaylig1 saglamigtir. Ancak,
ipegin maliyetinin yiliksek olmasindan dolayi, zamanla daha kullanilabilir alternatifler

aranmigtir.

Eski Yunan'da M.O 7. yiizyildan itibaren papiriis rulolarindan olusan kitaplar
kullanilmistir. M.O 2. Yiizyilda, Misir Kralinin Bergama Kiitiiphanesi'nin Iskenderiye
Kiitiiphanesi'nin dniine ge¢mesini engellemek amaciyla papiriis ihracati yasaklanmistir.
Bunun sonucunda, papiriise bir alternatif olarak, hayvan derisine uygulanan 6zel bir
islemle elde edilen ‘‘parsomen’’ icat edilmistir (Dalh 1999 dan aktaran, Dalkiran: 205).
Parsomen, sadece Misir'da iiretilebilen papiriisiin aksine hayvanin bulundugu her yerde
iiretilebilmistir. Parsomenin farkli iklim kosullarina karsi dayanikli olmasti; katlandiginda

ylpranma ve yirtilma gibi problemlerinin olugsmamast; iki yiiziine de yazi yazilabilmesi



ve tekrar kullanilabilir olmasi gibi sagladigi kullanim kolayliklar1 sayesinde, kitabin yeni
formu olmustur (Bloom 2003 den aktaran, Dalkiran: 205). Papirtiis rulolarinin en yaygin
kitap bicimi olmalarinin yani sira, tahta veya fildisinden yapilan yazi tabletleri de
kullanilmistir.  “Tabellae” veya “Pugillares” denilen bu tablet kitaplar, i¢i hafifce
oyularak balmumu doldurulmus tahta levhalarin, ip veya halka ile birbirine
tutturulmasiyla tretilmistir. Bu kitaplar “kodex” denilen kitap formunun ilk 6rneklerini

olusturmustur (Bloom 2003 den aktaran, Dalkiran: 206).

Gorsel 3 : Parsomen yapimi1 ve tomar formunda parsdmen kitabi

Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/319755642272376803/?autologin=true

https://store.barakatgallery.com/product/book-esther-parchment-scroll/

On metre uzunluga ulasabilen papiriis tomarlarini okumak i¢in, okuyucunun iki
eliyle tomar1 agarak istedigi yeri bulmasi ve okuma isleminin ardindan tekrar ruloyu
toplamasi gerekmektedir. Papiriislerdeki yazilari okumanin zorlugu, tomar formundaki
kitaplarin kullanilabilirligini olumsuz etkilemistir (Kara, 2016: 1). Ayrica herhangi bir
koruyucu cilt veya kapagin olmamasi da ince ve esnek bir yapiya sahip papiriis
rulolarinda kullanimdan kaynakli yipranmalara neden olmustur. Tiim bu sebeplerden
dolay1 papiriis rulolar1 katlanarak birbirini izleyen formlar seklinde birbirine

tutturulmustur. Zamanla da sayfalar seklinde bir araya getirilerek kodex formunda
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kullanilmaya baglanmistir (Aydin, 2015: 17). Papiriis veya parsdmenden yapilan kodexler
deri veya ahsap bir kapakla ciltlenerek daha dayanakli ve kolay tasinabilir bir forma
ulagsmustir. Kodex kitaplar, kullaniminin daha pratik olmasi, papiriis tomarinin aksine yazi
yazmak i¢in sayfanin iki yiiziiniin de kullanilabilmesi, sayfa numarasi ve boliim bagliklart
gibi bilgiler aracilig1 ile kodeks iizerinde aranan bilginin kolaylikla bulunabilmesi, bir
boliimden digerine rahatlikla gegilebilmesi vb. kullanim kolayliklar1 sayesinde papiriis

tomarlarinin yerini almistir. (Aydin, 2015: 16 -19).

oL

Gorsel 4 : Tomar formundaki kitabin kodex formuna gegisi

Kaynak: AYDIN, Dilek Erdogan (2015). Kitap ve E-Kitap Tasarumnin Tarihsel Gelisimi ve Grafik

Tasarim Ilkeleri Uzerinden Incelenmesi Yiiksek Lisans Tezi

Gorsel 5 : 9. Yiizyila ait parsomen tizerine yazilmis “The Book of Kells” elyazmas: kitap

Kaynak: https.//en.wikipedia.org/wiki/Book of Kells
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Avrupa'da, Orta Cagin ilk zamanlarinda papiriis; ilerleyen donemlerinde
parsomen; sonralari ise kagit kullanilarak elde edilen kodex formunda kitaplar, el yazmast
olarak iiretilmistir. Bu donemde kitap iiretimi, kilisenin kontroliinde gerceklesmis; kilise
tarafindan yetistirilen yazicilar, manastirin yazi atdlyesinde saatlerce ¢alisarak kitaplari
cogaltmistir. Bir yazici - kitabin yazilmasi, illlistrasyonlarin ¢izilmesi, kenar ¢erceveleri
ve boliim baslarini gosteren dekoratif bas harf (initial) ile siislenmesi ¢ok zaman alan bir
stire¢ oldugu i¢in - hayat1 boyunca iki veya {i¢ kitap tiretebilmistir. Boylece, Avrupa'da
el yazmasi olarak tiretilen kitaplar hem ¢ok maliyetli olup hem de belirli bir kesim i¢in
sinirh sayida ¢ogaltilabilmistir (Cakmakgi, 2011: 5-8). Zamanla aktarilmak istenen bilgi
miktarinin ve kitap talebinin artmasiyla, kitap tliretim maliyetini azaltmak ve {iretim

siirecini hizlandirmak i¢in farkli arayislar baglamistir.

Yazi yazmak i¢in, ipek dahil ¢esitli malzemeler kullanan Cinliler, ipegin pahaliya
mal olmasi nedeniyle daha ucuz ve pratik bir malzeme aramaya baslamiglardir. Modern
kitabin olusmasinda énemli bir etkisi olan “kagit”, M.S 105 yilinda Ts'ai Lun tarafindan,
bitki kabuklari, kenevir, pamuk, gibi dogal lifler kullanilarak icat edilmistir. Kagit, ilk
zamanlar ipegin ucuz bir alternatifi olarak goriilmiis; mendil, ambalaj, tuvalet kagidi
olarak ve kiyafetlerde, esyalarda ¢esitli amagclar i¢in kullanilmistir (Dalkiran, 2013: 204).
Talas Savasinda esir diisen Araplar, Cinlilerden kagit yapimini1 6grenerek bu bilgiyi 11.
yiizyilda Ispanya ve Sicilya'ya ulastirmiglardir. Kagidin parsémene kiyasla maliyetinin
daha diisikk ve {iretiminin daha kolay olmasi, Avrupa'da yaygmin bir sekilde

kullanilmasmin 6niinii agnmustir (Ocal 1971 den aktaran, Cakmakgi: 8).

Yazili bir metni ¢ogaltmak i¢in gelistirilen ilk sistematik baski teknolojisi olan
tahta kalip baski, Cin'de ortaya ¢ikmistir. Bu baskinin kim tarafindan, ne zaman icat
edildigi bilinmemektedir. Bununla birlikte, bu baski teknigi ile iiretilmis en eski metin
kabul edilen ‘‘Kai Yiian Tsa Bao’’ M.S. 713 ile 742 yillarina aittir (Labarre, 1994: 39).
Tahta kalip baski yontemiyle basilan en eski kitap olan, Budha'nin 6gretilerini ve
resimlemelerini igeren, tomar formundaki “Diamond Suntra” ise M.S 868 yilina aittir
(Aydin, 2015: 13). Avrupa’'da 14. yiizyilda baski icin yeteri kadar diiz ve esnek olmayan

parsdmen yerine, kagit kullanimm yayginlasmasiyla birlikte, tahta kalip baski
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uygulanmaya baslanmistir. Ancak ahsap kaliplarin baski i¢in hazirlanmasinin hassas ve
uzun bir ¢aligma gerektirmesi ve zamanla yipranmasi daha dayanikli ve daha kolay bir

sekilde kalip olusturma arayigina neden olmustur.
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Gorsel 6 : Tahta kalip bask:r yontemiyle basilan en eski kitap “Diamond Suntra”, M.S 868
Kaynak: http://gentlebuddhism.blogspot.com/2015/07/chapter-three-of-diamond-that-cuts. html

Kuyumcu bir ailenin ¢ocugu olarak Mainz'de diinyaya gelen, asil ad1 Johann
Genfleisch olan Gutenberg, 1450'lerde hareketli metal harfler (hurufat) ile yaptigi
caligmalar ile modern matbaanin gelisimini baslatmistir. Bu baski yonteminde, her bir
metal harfin esit yiikseklikte olmasi gerekmektedir. Bunun i¢in Gutenberg c¢ok sert bir
metale sekil vererek harfleri olusturmus; oyulan metal harfi daha yumusak bir alisim igine
koyarak kalip ¢ikarmis; elde edilen kalip i¢ine kusun kalay ve antiomandan olusan bir
alisim dokerek ayni kalip iizerinden standart yiikseklige sahip metal harfler liretmistir
(Labarre, 1994: 44). Metnin her sayfada 42 satirlik iki siitun olarak diizenlendigi, yiiz
ellisi kagida, otuzu parsdmene olmak iizere yiiz seksen niisha basilan “42 satirlik Kutsal
Kitap” Gutenberg'in bastig1 ilk kitaptir (Kipdemir, 2016: 108). Gutenberg'in modern
matbaay1 icat etmesi ve kagidin kitap yapiminda kullanilmaya baslanmasiyla birlikte, el
yazmasi eserler, ¢ok daha hizli bir sekilde ¢ogaltilmaya baslamais, kitabin liretim maliyeti

azalmstir.
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Kitap, ortaya ¢iktig1 zamandan itibaren siirekli bir degisim ve gelisim igerisinde
olmustur. Daha kullanilabilir teknolojiler gelistirme arayisi, kitabin hem formunu
belirlemis hem de iiretim siirecini sekillendirmistir. Bugiin bildigimiz kitap formu,
ylizlerce yildir siirekliligini korumustur. 20. yiizyilda yasanan teknolojik gelismeler

sonucunda da yeni kitap formlar1 ortaya ¢ikmaya baslamistir.

1.2. E-Kitap ve Elektronik Yaymncihigin Gelisimi

20. ylizyilda iletisim ve bilgi teknolojisinde yasanan gelismeler, ozellikle
bilgisayar ve internetin hayatimizin vazgegilmez bir par¢asi olmasiyla birlikte kitap yeni
bir form kazanarak elektronik ortamda yer almaya ve e-kitaplar giindeme gelmeye
baglamistir. (Doty 2015 den aktaran Ozel: 49; Kara, 2016: 2) E-kitaplar da aym sekilde,
insanin yazili bir metinle kurdugu iliskiyi daha kullanilabilir hale getirme ¢abasinin bir
sonucudur. Kitabin evrim siireci ve e-kitabin gelisimi, bu kullanilabilirlik arayisindan
kaynaklanmaktadir. Bilginin tek bir kitap formunda saklanamayacak kadar ¢cogalmasi,
baski kitap formunun sorgulanmasina neden olmustur. Bdylece daha kiigiik boyutlarda ve
daha fazla bilgiyi saklayabilme ihtiyacini karsilayan e-kitaplarin gelistirilmesi glindeme
gelmistir. Rob Matthews, 55 milyon makalenin bulundugu diinyanin en biiyiik dijital
ansiklopedisi olan Wikipedia'daki 400 farkli makalenin ¢iktisin1 alarak Wikipedia'y1
5000 sayfalik basili bir kitaba doniistiirdiigii projesiyle geleneksel kitabin e-kitapla
karsilastirildiginda ortaya ¢ikan kullamssizligini gozler éniine sermistir (Ozel, 2020: 51-
52).

Gorsel 7: Rob Matthews'in 5000 sayfalik Wikipedia Ansiklopedisi

Kaynak: https.//www.trendhunter.com/trends/bookifying-wikipedia-rob-matthews
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Kitap ve e-kitap terimlerinin birlikte kullaniminin kafa karisikligina sebep oldugu
durumlarda kitab1, e-kitaptan ayirmak amaciyla “geleneksel kitap”, “normal kitap”,
“basili kitap”, “baski kitap” gibi cesitli kavramlar kullanilmigtir. Farkli kavramlar
kullanarak, anlam sorunlarina neden olmamak ve kitabin e-kitap ile olan ayrimini

vurgulamak i¢in tez kapsaminda “baski kitap” terimi kullanilmustir.

E-kitap kavramryla ilgili yapilan ilk tanimlarda, e-kitaplar, baski kitaplarin sayisal
ortama aktarilmis kopyalar1 olarak goriilmiis; gelismekte olan bir teknoloji olmasindan
dolay1, siire¢ i¢inde e-kitap kavramiyla ilgili ¢esitli tanimlamalar yapilmigtir. Anlam
karmasasini1 6nlemek amaciyla, tiim bu tanimlamalara dayanarak “e-kitap” ve “etkilesimli

e-kitap” olmak tizere iki ayr1 tanimlamanin yapilmasi daha uygun olacaktir.

E-kitaplar, bask:i kitaplarin sayisal ortama aktarilmasi veya tamamen sayisal
ortamda tasarlanmasiyla iiretilen; bilgisayar, mobil cihazlar ve e-kitap okuyucular ile
goriintlilenebilen; igerigin metin ve gorsellerden olustugu, etkilesim diizeyi sinirli olan
kitaplardir. Kapak, sayfa diizeni, sayfa ¢evirme, not alma, ayra¢ gibi kitab1 taklit eden
bir¢ok unsur kullanilarak okuyucunun kitap ile deneyimledigi okuma hissi yakalanmaya
calisilmaktadir. Etkilesimli e-kitaplar ise, teknolojik olarak daha gelismis donanimlara
sahip cihazlar i¢in gelistirilen; igerigin, metin, resim, ses, animasyon gibi ¢oklu ortam
ogeleri ile zenginlestirildigi; kullanic1 ve kitap arasinda ¢ift yonlii zengin bir etkilesim
saglayan dijital kitaplardir (Bozkurt, 2013: 6). Betty Sargeant'a gore (2015), kullanicilar
coklu ortam Ogeleri ile zenginlestirilmis etkilesimli e-kitaplart okumak yerine
“kullanmaktadir” (Ozel, 2020: 51). E-kitap sagladig: birgok yenilikle beraber kitap

okuma seklimizi ve aligkanliklarimizi degisiklige ugratmistir.

20. ylizyihin basindan itibaren, kitabin sahip oldugu geleneksel formu,
sorgulanmaya, yeni teknolojiler ve fikirler gelistirilmeye baslanmistir. 1922 yilinda
Bradley A. Fiske, kitabin iiretim, depolama ve nakliye gibi maliyetlerini azaltmak i¢in,
daha az yer kaplayan, kolay tasinabilir, cep boyutundaki “Fiske Okuma Makinesi” icat
ederek yeni bir okuma deneyimi gelistirmistir. Fiske, Mark Twain"in 685 sayfadan olusan

“Yurtdigindaki Masumlar” romanini genisligi 5 cm, yiiksekligi 15 cm olan 13 karta
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sigdirarak, yayincilik endiistrisinde bir devrim yaratmayi amaglamistir. Photo-graviir
teknigi ile retilmis; ¢iplak gozle okumanin imkansiz oldugu, minyatiir boyutlardaki
metin yaziy1 10 kat biiytiten kiigiik bir lens araciligiyla okunabilmistir (Rigg, 2018). Bob
Brown, 1930 yilinda 7The Reading Eye gazetesinde yaymlanan “The Readies” baslikli
yazisinda yiiz bin kelimeden olusan kitaplar1 kolayca okuyabilmek i¢in tasinabilir bir
okuma makinesi gelistirme diisiincesinden bahsetmistir (Askin, 2016: 19). Brown bu
okuma makinesi ile okuyucunun metnin boyutunu ayarlayarak daha hizli bir okuma

deneyimi yasayabilecegini ileri siirmistiir (Schuessler, 2010).

BN ADVENTURE
B WITH A
GENIUS

B\ PAGE 1

Gorsel 8 : Solda Bradley A. Fiske'nin Fiske Okuma Makinesi, Sagda Bob Brown 'nun The Readies
yazisinda bahsettigi okuma makinesi

Kaynak: hitp://p-dpa.net/bob-browns-reading-machine/

Vannevar Bush, 1945°te yayimladig1 “As We May Think” baslikli makalesinde
kitaplari, kisisel bilgileri, belgeleri mikrofilme depolayabilen; belgelerin birbirleriyle olan
iligkileri sayesinde kullanicinin bu belgelere kolayca ulasabilmesini saglayan; ekran,
klavye ve se¢im tuslarina sahip; “Memex” adim1 verdigi teorik bir makinadan
bahsetmektedir (Aydin, 2015: 47). Bush'un fikirleri, bilginin sayisal ortama aktarilmasina

ve (hipertext) hipermetinlerin gelistirilmesine dncii olmustur.

1949°da baglayan ve 1970°de tamamlanan, Roberto Busa ve Thomas J.
Watson’nin ortak ¢alismalariyla sekillenen, Orta Cag filozoflarinin eserlerinin sayisal

ortama aktarildig1 “Index Thomisticus”, ilk e-kitap gelistirme girisimlerinden biri olarak
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goriilmektedir. 1960°larda Stanford Arastirma Enstitiisii'nde, Doug Engelbart
liderliginde yiritiilen ‘‘NLS’’ projesi, hipermetin, dinamik dosya baglantis1 gibi
ozellikleriyle elektronik belgelerin igslenmesini saglamistir. Engelbart’in ¢aligmalarindan
esinlenen Andries Van Dam, 1968 yilinda hipermetin destegi sunan bir kelime islemci
olan ““FRESS’’ i gelistirmistir. Olusturulan elektronik belgelerde dipnotlar1 gostermek
icin “etiket”, konuyla ilgili bagka bir belgeye yonlendirmek i¢in “sigrama” adi verilen iki
farkli baglanti kullanilmistir. NLS ve FRESS projeleri elektronik kitap teknolojisinin
gelisiminde 6nemli bir yere sahiptir (Ongdz, 2019: 4).

E-kitap kavrami, ilk kez 1968 yilinda ¢ocuklar i¢in bir 6grenme araci olarak
tasarlanan ‘‘Dynabook’’ un tamitiminda kullanilmistir (Ryan 1991 den aktaran Bozkurt:
27). Xerox’un Palo Alto Arastirma Merkezinde (PARC) bilgisayar miihendisi olarak
calisgan Alan Kay, karmasik ve kullanimi zor olan bilgisayarlari, ¢ocuklar i¢in daha
anlasilabilir ve eglenceli hale getirmek amaciyla Dynabook'u gelistirmistir. Prototip
olarak gelistirilen cihaz, iiretim maliyetinden dolay1 hayata gecirilememis olsa da e-kitap
okuyucu donanimlarmin ilki kabul edilmektedir (Maxwell 2006 dan aktaran Ozel: 45).
Tablet, diziistii bilgisayar ve PDA gibi taginabilir bilgisayarlarin gelistirilmesinde Alan

Kay'in ¢alismalar1 6nemli bir etki yaratmigtir.

Gorsel 9 : Alan Kay'1n gelistirdigi Dynabook
Kaynak: https.//farm9.staticflickr.com/8474/8121567208 2e7c338¢6d _o.jpg
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Diinya klasiklerini ve telif hakki devredilmis edebi eserleri elektronik ortama
aktararak diinyanin her yerinden iicretsiz bir sekilde erisilebilmesini saglamak amaciyla
Michael Hart tarafindan, 1971 yilinda Illinois Universitesi'nde baslatilan Gutenberg
Projesi elektronik kitap yayinciliginin giindeme gelmesi ve gelismesi agisindan ilk ciddi
girisimdir (Onder, 2010: 45). Bugiin bu projenin web sitesi iizerinden farkl1 kategoriler
icinde siiflandirilmig 60.000 e-kitaba ulasilabilmektedir. 1973 de Ken Jennks'in “‘Mind
Eye ePublishing’’ projesi sayesinde okuyucular, bir kitab1 satin almadan 6nce web sitesi
tizerinden okuyabilmigtir. Mark Twain’in 1884°de ‘‘The Adventures of Huckleberry
Finn’’ kitabin1 dijital olarak paylasmasi ve 1987 de Michael Joyce’un “Afternoon” isimli
hikayesinin bilgisayar oyunlar1 gelistiren Eastgate Systems firmasi tarafindan hipermetin
(hypertext) olarak diskette yayinlanmasi sonucunda e-kitabin bilinirligi ve kullanimi

artmistir. (Onder, 2010: 46 ve Askin, 2016: 22).

Eric Jahnson'un 1965'de Kraliyet Radar Tesislerinde, parmak dokunusglarini
algilayan kapasitif dokunmatik paneli ve 1970°'de CERN'de miihendis olarak ¢alisan
Frank Beck ile Bent Stumpe i gelistirdigi seffaf dokunmatik paneli, dokunmatik ekran
teknolojisiyle ilgili yapilan ilk calismalardir. 1975 de Dr. George Sam Hurst, Kentucky
Universitesinde ‘‘Elograph’’ ad1 verilen iki panel arasindaki bosluk sayesinde uygulanan
kuvveti algilayabilen rezistif dokunmatik paneli icat etmistir. Bu teknolojiyle iiretilen
ekranlar, ¢oklu dokunmay1 desteklemeyip bir kalem yardimiyla ¢aligmaktadir. Birden ¢ok
dokunmay1 ayn1 anda algilayabilen ¢oklu dokunmatik ekran ‘‘Multi-Touch’’ teknolojisi
ise 1982"de Toronto Universitesinde yapilan ¢alismalar sonucunda gelistirilmistir (Can,
2019). Boylece dokunmatik ozellige sahip e-kitap okuyucular, PDA’lar ve tablet

bilgisayarlar gelistirmek i¢in ¢caligmalar baslamistir.

Apple CEO'su John Sculley, 1987 de katildig: bir fuarda, sesli komut sistemiyle
calisan; katlandiginda bir kitap formu alan; dokunmatik ekrana sahip bir cihazin
tamtildig1 “‘Knowledge Navigator’ isimli video ile gelecekteki bilgisayar konseptini
sunmustur (Aslan, 2017). Bu gelecek konsepti, 2011 yilindaki hayali bir bilgisayar
teknolojisi olsa da bugiin kullandigimiz teknolojiyi sekillendirmistir.
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Sony firmasinin 1990°da Japonya'da tanittig1, bir yil sonra Amerika'da piyasaya
stirdigii, 3,5 in¢ ekram1 ile CD-ROM'a kayith e-kitaplar1 goriintiileyebilen ‘‘Data
Discman’’ ilk e-kitap okuyucudur. Ayrica Sony firmasi Data Discman ile uyumlu e-
kitaplar olusturabilmeyi saglayan ‘‘Sony Electronic Book Authoring System’’ yazilimi

satiga sunmustur (Johnson, 2000: 2).

Gorsel 10 : CD-ROM a kayitl e-kitaplar1 goriintiileyebilen Sony Data Discman
Kaynak: http://'www.computinghistory.org.uk/det/41139/Sony-Data-Discman-DD-10EX/

John Lasukza 1990 yilinda, e-kitap okuyucularin kitap lizerinde isaretleme
yapabilmesini saglayan PC-Book isimli ilk kitap goriintiileme programini tasarlamistir
(Onder, 2010: 47). 80'lerde kullanilan metin tabanli DOS isletim sisteminin yerini,
90’larda grafik tabanli Windows isletim sistemine birakmasiyla e-kitaplar Windows ile
uyumlu hale getirilmis ve bdylece e-kitaplar bilgisayar ortaminda daha rahat
okunabilmistir (Aydin, 2015: 50). Adobe firmasinin kurucu ortaklarindan John Warnock
tarafindan 1993°de gelistirilen farkli bilgisayar uygulamalar1 ve sistemleri ile uyumlu,
herhangi bir ekran {izerinde goriintiilenebilen ‘‘PDF’’ format1 ve “Adobe Acrobat 1.0”
In piyasaya siriilmesi, e-kitaplarin goriintillenmesinde ve paylagilmasinda devrim
yaratmistir. Boylece PDF formati bilginin paylasilmasinda kiiresel bir standart haline

gelmistir (Lamkin, 2018).
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1970°de 15 bilgisayarin birbirine bagli oldugu bir agdan olusan, ‘‘Arpanet
Projesi”’ ile hayata gecen internetin 90'larda yayginlasmaya baslamasiyla birlikte,
internet tlizerinden e-kitap satmak i¢in 1993 de ilk web sitesi ‘‘Biblio Bytes’’ ve 1994 de
ilk e-kitap lireten yayin sirketi “The Fiction Works ” kurulmustur (Anameri¢ ve Rukanci,
:150). 1995°te Jeff Bezos tarafindan internet iizerinden kitap satis1 yapmak icin kurulan
ilk biiyiik ¢evrimigi kitabevi olan ‘‘Amazon.com’ ise 2000 yilindan itibaren e-kitap

satigina baslamistir (Aydin, 2015 :51).

Gorsel 11 : NuvoMedia tarafindan gelistirilen "Rocket eBook”

Kaynak: https://goodereader.com/blog/electronic-readers/the-tale-of-rocketbook-the-very-first-e-reader

Elektronik kitap yayinlayan sirketlerin kurulmasi ve “pdf” uzantili kitaplarin
goriintiilenmesini saglayan ‘‘Adobe Acrobat Reader’’ yazilimin piyasaya siiriilmesi ile
birlikte 1998'de Nuvo Media tarafindan ‘‘Rocket eBook’’ ve Menlo Park firmasi
tarafindan, ilk dokunmatik ekrana sahip e-kitap okuyucu ‘‘SoftBook’ piyasaya
stirlilmiistlir. Bu cihazlar, port baglantisiyla bilgisayara baglanarak internet tizerinden e-
kitaplar indirilebilmis, yaz1 tipi ve boyutu degistirilebilmistir (Ozel, 2020: 57-58). Bu

donemde bircok farkl firma tarafindan e-kitap okuyucular gelistirilmistir.

Elektronik kitap okuyucular, tim donanimlarina ragmen, gercek kitap hissini
yakalayamamistir. Okuyucunun gercek kitapla yasadigi okuma deneyimini elektronik
kitap okuyucularinda hissettirebilmek icin 2000 yilinda ‘‘Microsoft Reader’’ ve 2001
yilinda ““Adobe E-book Reader’’ gibi yazilimlar iretilmistir. Bu yazilimlar, sayfa
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cevirme, not alma, metin isaretleme, font ayarlama, goriintii netlestirme, goriintii

dondiirme, sozliik kullanma, kelime arama gibi 6zelliklere sahiptir (Mutlu, 2006: 2).

Baski kitap yayinciligi yapan Simon&Schuster firmasi, kitaplarint hem basili hem
de e-kitap olarak yayinlayan ilk ticari yayincidir. Simon&Schuster, 2000 yilinda Stephen
King'in 66 sayfadan olusan ‘‘Riding The Bullet’’ romanini e-kitap olarak yayinlamis ve
sadece iki glinde 400.000"den fazla e-kitap satis1 yapmustir. E-kitabin yakaladigi bu ticari
basari, kurulduklar1 ilk zamanlar, e-kitabi iicretsiz olarak sunan Amazon.com ve
BarnesandNobles.com gibi web sitelerinin yayinladiklar1 e-kitaplar i¢in belli bir ticret
talep etmelerine neden olmustur (Johnson, 2000: 1). Boylece e-kitap tipki baski gibi ticari
bir lirline doniligsmiistiir. Stephen King, birkag¢ ay sonra ‘‘The Plant’’ romanini boliimler
halinde kendi web sitesi lizerinden satisa sunarak kisisel yayincilik yapan ilk yazar
olmustur. Bu girisim yazarlarin yayinci firmalardan bagimsiz olarak romanlarini e-kitap
olarak satabilecegini gdstermistir (Erol, 2009: 96). Amerikali yazar Edgar Alan Poe,
““The Murders in The Morgue’’ romanini sadece e- kitap olarak satisa sunmasi ile birlikte,
e-kitap yayicilig1 basili eserlerin yayinlanabildigi alternatif bir yayin mecras1 olmaktan

cikmis ve geleneksel yayinciligin yerini almaya baslamistir (Bulduk, 2015: 85).

E-kitaba olan ilgiyi arttirmak ve kullanimin tesvik etmek amaciyla, 2000 yilinda
diizenlenen Frankfurt kitap fuarinda, ilk kez e-kitap ddiilleri verilmistir (Aydin, 2015:
55). Aynm1 y1l OEBSC (Agik E-kitap Standartlar1 Komitesi) ve EBX (E-kitap Degisimi
Calisma Grubu), e-kitaplarin telif hakkinin korunmak ve dagitim standartlarini belirlemek
icin bir belge gelistirmistir (Onder, 2010: 52). Google, kullanicilarinin e-kitaba kolaylikla
ulasabilmelerini saglamak igin Michigan Universitesi, New York Halk Kiitiiphanesi,
Stanford Universitesi ve Harvard Universitesi ile ortaklasa yiiriittiigii ‘*‘Google Kitaplar*’
projesini 2004'de duyurmustur (Ozel, 2020: 59). Google kitaplar projesi ile birlikte
sadece 15 yilda 50 milyondan fazla e-kitaba erisilebilmektedir.

Bilgisayar ve e-kitap okuyucularinin ekran ¢oziiniirliigii ve arkadan aydinlatma
teknolojisinin gozii yormasi, kullanicilarin e-kitaplar1 okurken ciddi problemler

yasamasina sebep olmustur. Joe Jacobson, 1996 yilinda MIT (Massachusetts Institute of
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Technology) 1leri Teknoloji Enstitiisii’'nde yaptig1 arastirmalar sonucu, seffaf sayfalar
arasindaki renkli polimerleri kullanarak (e-ink) e-miirekkebi gelistirmistir (Aydin, 2015
:51). E-miirekkep mikro kapsiillerin 0,3 mm bir zemine sikistirilmasiyla olusmaktadir.
Pozitif elektrik yiiklii beyaz parcaciklar ile negatif elektrik yiiklii siyah parcaciklarin -o
bolgedeki elektrik yiikiine gore- ylizeye ¢ikip ¢ikmamasi prensibine dayanmakta ve
siyah-beyaz goriintii saglamaktadir. (Cagdas, 2016). E-miirekkep teknolojisise sahip e-
kitap okuyucular, kullanicilara ger¢ek kagida en yakin goriintiiyii saglayarak daha iyi bir

okuma deneyimi sunmustur.

Positively charged Transparent top Negatively charged
white pigment electrode black pigment

Clear < f : = } Bottom
fluid Pl electrode

Gorsel 12: “E-miirekkep teknolojisi”

Kaynak : hitps://www.visionect.com/blog/epaper-takes-on-full-color/

2004'de e-ink ekran teknolojisine sahip ilk e-kitap okuyucu ‘‘Sony Librie’”’
piyasaya sliriilmiistiir. Bu yeni teknoloji, e-kitap okuyuculari, daha hafif ve rahat
tagmabilir hale getirmis; okuma kolaylig1 da saglayarak e-kitap okuyuculari ¢ok daha
kullanilabilir bir cihaza doniistirmiistiir (Pilato, 2004). 2007°de Amazon, e-ink
teknolojisine sahip ‘‘Amazon Kindle’’ e-kitap okuyucuyu satisa sunmustur. Daha sonra
gelistirilen Kindle modellerine gelen 3G destegi ve kablosuz internet baglant1 6zelligi
sayesinde, kullanicilar e-kitaplar bir bilgisayara baglanmaksizin, dogrudan Amazon'un
kiitiiphanesinden indirebilmistir (Onder, 2010: 64-95). 2007°de Uluslararas1 Dijital
Yayincilik Forumu, elektronik yayincilikta ortak bir standart olusturmak i¢in, XML
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tabanli ‘‘Open eBook’’ formatini, web standartlarina gore temellendirilmis ve “‘e-Pub’’

formatiyla degistirmistir (Ozel, 2020: 60).

‘THE LIGHT-BEAM RIDER

“ : -
T promise you four papers” the young patent

bear some of the most significant tidings in the
history of science, but its momentous mature was
masked by an impish tone that was typical of its
———3  author. He had, after all just addressed his friend as =

" “you frozen whale” and spologized for writing a letter n
that was "inconsequential babble.” Only when he got
around to describing the papers, which he had
produced during his spare time, did he give some
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OF B gl

amazonkindle
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Gorsel 13 : Solda Amazon Kindle, Sagda iBook yazilimi ile iPad
Kaynak: https://theartcorporation.co.uk/digital-publishing/

Apple, 1993'te kizildtesi teknolojiyle calisan dokunmatik ekrana sahip bir cep
bilgisayar1 olan ‘‘Newton’'u; Microsoft 2001'de 6zel bir kalemle ¢alisan dokunmatik
ekranli tablet bilgisayar1 gelistirmistir. Bu donemde, tablet bilgisayarlar, dokunmatik
ekrana gore optimize edilmis bir isletim sisteminin kullanilmamasi, bilgisayarin birebir
tablet ortamina tasinmaya calisilmasindan dolay1 basar1 yakalayamamistir (Ersan, 2014:
34). Hizli veri aktarimmi saglayan 3G teknolojisinin yayginlagsmaya baslamasi, cep
telefonlarin1 birer akilli telefona doniistiirmiistiir. Apple’in 2007 de dokunmatik ekran
teknolojine sahip ilk akilli telefon olan iPhone'nu piyasaya siirmesi, tablet bilgisayarin
yeniden giindeme gelmesine neden olmustur. Apple’in 2010 yilinda tanittig1 “‘iPad’’ ve
beraberinde gelen ‘‘iBooks’’ yazilimi sayesinde, tablet kullanicilari, AppStore veya
internet lizerinden indirdikleri e-kitaplar1 okuyabilmistir. Mobil cihazlarin yayginlik
kazanmaya baslamasi ve App Store ve Google Play gibi ¢evrimic¢i magazalarin kapilarini
tiim yaratic1 girigsimcilere agmasiyla birlikte e-kitap, baski-kitabin dijital bir kopyasi
olmaktan ¢ikip, ¢oklu ortam 6gelerinin dahil oldugu, etkilesimli bir mobil uygulamaya

doniismiistiir (Ozel, 2020: 60).
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Apple tarafindan gelistirilen iBooks Author yazilimi sayesinde, girisimciler, mobil
platformlar i¢in video ses ve etkilesimli 6geleri kullanarak, kendi e-kitaplarini olusturup
PDF veya ePub formatinda yayinlayabilmistir. Adobe, piyasaya siirdiigii /nDesign CS6
ve CC siiriimlerinde gelen DPS (Digital Publishing Suite) ile birlikte elektronik yayincilik

tasarimcilar igin yeni bir liretim alani olmustur (Askin, 2016: 4).

1.3.Teknolojik Gelisimlerin Resimli Cocuk Kitaplarina Etkisi

Hint sozlii kiiltlirtintin bir iiriinii olarak gelisen fabl tlirlindeki masallarin, Debselim
Sah'in ii¢ oglunu egitmek igin, tahmini olarak M.O. 100 ve M.S. 500 yillar1 arasinda,
bilge bir brahman olan Beydeba tarafindan derlenmesiyle olusan ‘‘ Panc¢atantra”, bilinen
en eski el yazmasi ¢ocuk kitab1 olarak kabul edilmektedir. Arapga ¢evirilerinde ““Kelile
ve Dimne” adiyla da bilinen bu kitap, siyaset, dostluk, ahlak gibi ¢esitli konularda, dogru
olani telkin etmek amaciyla yazilmis bes g¢erceve hikayeden olusmaktadir. Olay ve
durumlari, hayvanlar {izerinden anlatarak eglendirirken diisiindiiren bu kitap, Ezop ve La

Fontaine gibi yazarlara da ilham olmustur (Ersan, 2014: 4).
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Gorsel 14: Kelile ve Dimne’nin 15. yiizyila ait Fars¢a versiyonundan bir resimleme

Kaynak: https.//en.wikipedia.org/wiki/Panchatantra#t/media/File:Kelileh_va_Demneh.jpg
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Gutenberg'in matbaay1 icat etmesiyle, sadece zengin kesimin ulasabildigi kitap,
toplumun her kesimi tarafindan erisilebilir hale gelmistir. Ancak 17. yiizyila kadar,
cocuklarin yetiskinlerden farkli bireyler oldugu ve farkli gereksinimler duydugu
anlagilamamistir. 1657 yilinda, Jacques Stella’nin *“Les Jeux Et Plaisirs de L'enfance”
adl1 kitabinda, ¢ocuklarin minyatiir birer yetiskin olarak resimlenmesi bu durumu kanitlar
niteliktedir (Arslan, 2012: 10). Cocuklara din ve ahlak egitimi vermek amaciyla ¢ocuk
kitaplar1 hazirlanmis ve resimlemeye gereken 6nem verilmemistir. Baski teknolojisinde
yasanan gelismelerin resimli kitaplarin iiretim siirecini kolaylastirmas1 ve g¢ocukluk
kavramimin benimsenmesiyle birlikte, resimli ¢ocuk kitaplar1 iiretilmeye baglanmigtir

(Catal, 2008: 42).

(182 )ifises
= LX;(:\' IX The little k Play.

Navisoneraria.  Das Lafifchiff.

Base-Bavrw.
2 H HE Ball once fruck off, -

Navigsam, 1 Das Sehiff 1 n:R Away flies the Boy
impellitur, fowd foregetricers/ To the next deftin’d Poft
nonremis, nidyt durch Rudeln/ % g
fed fol3 viventorum. | fordern von den Winder, And then Home with Joy.
Inillo Y demfelben ’
erigitur foird aufacfellet MorarL.
Mal der Y ¥aftbaum, .
und’xg:, % n“:;!‘.,‘m / 2 Thus Britons for Lucre
ad()raNavﬁis anden2dort des Sdhiffs 1:])’ over the Main ;
funibus 3 firmatus; | mit Seilen 3 befdfiet; . T s
cui annc&untur anteldien gehingemerden But, with Pleafure tranfported,
Anenne, 4 vieSegelffangen/ 4 Return back again.
his, Véla, § andiefe/ die Segel) 5 =
quzad Ventum weldhe gegendem Wind TrRAP-

expan-

Gorsel 15 : Solda "Resimlerle Gorsel Diinya” sagda “Kiigiik Sirin Cep Kitabi na ait sayfalar
Kaynak: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Orbis-pictus-023.jpg

Cek egitimci John Amos Comenius tarafindan, 1658 yilinda aga¢ baski teknigi ile
iretilen “Orbis Sensualium Pictus” (Resimlerle Gorsel Diinya), c¢ocuklugun
yetiskinlikten farkli bir siire¢ oldugunu dikkate alarak tasarlanmis ilk resimli ¢ocuk
kitabidir. Doga, botanik, zooloji, din, insanlar ve faaliyetleri gibi ¢esitli konularla ilgili

kavramlar1 gorseller ile destekleyerek 6gretmeyi amaglayan resimli bir ansiklopedidir.
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John, c¢ocuklara yonelik kitaplarin resimlemelerle daha ilgi ¢ekici ve etkili bir hale
getirebilecegini kamtlamistir (Arslan, 2012:11-15). Ingiliz kitap yayincis1 John Newberry,
1744 te yazdig1 ve resimledigi “A Little Pretty Pocket-Book” (Kiigiik Sirin Cep Kitab1)
ile alfabedeki her bir harfin basit tekerleme ve resimlemelerle 6gretilmesini amaglayarak,
eglenerek 6grenmeyi temel alan resimli ¢ocuk kitaplarin gelistirilmesini saglamistir

(Ersan, 2014: 6).

Gorsel 16: T.A Bewick’in The History of British Birds kitabindan aga¢ oyma baskis1,1797
Kaynak: hitps://tr.qaz. wiki/wiki/A_History_of British_Birds

15. yiizyildan 18. yiizyila kadar kullanilan agac baski teknigi, metin ve
resimlemelerin birlikte basilabilmesini miimkiin kilsa da kalibin seklinden dolay1
resimlemelerin bir ¢ergeve igerinde basilmasi, yazi ile gorselin birlikte kurgulanmasini
engellemistir. Ayrica sert ve dokulu yiizeyi nedeniyle sanatgilar, detayli resimlemeler
iiretememistir. 18. ylizyildan itibaren yayginlik kazanan graviir ve bakir oyma teknigi ile,
resimlemelerde daha iyi goriintii kalitesi yakalanirken, resimlemelerin metinden ayr1 bir
sekilde basilmasinin gerekliligi baski maliyetini arttirmistir. 18. yiizyilin sonlarina dogru
Thomas Bewick agag¢ kiitiigiine paralel keserek hazirladig1 kaliplarla, goriintii kalitesini
artirarak resimleme ve metni ayni1 sayfada basmayi basarmistir. Bu teknikle resimler,
siyah beyaz basilmis ve elle renklendirilmistir (Oncii, 2008: 80-82). Thomas Bewick “The
History of British Birds” (Ingiliz Kuslarmin Tarihi) kitabinda, 151k ve dokuyu en ince
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ayrintisina kadar gosterdigi hayvan betimlemeleriyle, resimlemeyi metin kadar 6nemli

kilmistir (Ergen, 2009: 49).

1796°da Alois Senefelder tarafindan bulunan ‘‘/itografi’’ (tas baski) teknigi ile
sadece siyah beyaz baskilar elde edilebiliyorken, 19. yiizyillda Godefroy Engelmann'nin
yaptig1 calismalar sayesinde ‘‘kromolitografi’’ olarak adlandirilan renkli tas baski
gelistirilmistir. Kromolitografi tekniginin baski maliyetini diislirmesi ve renkli baski
imkani saglamasiyla birlikte, resimli kitaplarin iretimi artmistir. Ancak litografi
tekniginin ¢oklu basim i¢in kullanigh olmamasi kitap i¢i resimlerin sinirli sayida

kalmasina neden olmustur (Araz, 2010: 17).

% And seel Oh! what a dreaful thing!
, The fire has caught her apron-string;

“¥ Her apron burns, her arms, her hair;
She burns all over, overywhere.

Then Liow the pussy-cats did mew,

What else, poor pussies, could they do?
They seream’d for b
S0 thes
Make haste, ma
Shell burn to

“twas all jv vain!
Il scream again;
haste, me-0Ww, me-0,
h, we told her so.”

So she was burnt, with all her clothes,
] And arms, and hands, and eyes, and nose;
f1ill she had nothing more to lose

Bl Excopt her littlo scarlet shoes;

And nothing else but these was found

X Among her ashes on the ground.

And when the good cats fat beside
¢ they eried!

‘Their tears ran down their checks 50 fast;
They made a little pond at last.

Gorsel 17: 1917 de renkli litografi ile basilmig “Struwwelpeter” kitabina ait resimlemeler

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Struwwelpeter

Fransiz yazar Charles Perrault 1679°da sozlii gelenekle aktarilan masallari
derleyip ‘‘Tales of Mother Goose’’ ¢ocuk kitabini yayinlamistir. Bu masallardan: “Kiil
Kedisi, Uyuyan Giizel, Cizmeli Kedi, Kirmiz1 Baglikli K1z” masallari, 18. yiizy1l boyunca
yogun ilgi gérmiis; ¢ocuklar i¢in peri masallarin1 konu alan kitaplar yayinlanmaya
baslamistir (Burlingham, 1997: 19-21). 18. yiizy1l boyunca ¢ocuklara yonelik eglenceli

kitaplar tretilse de ¢ogunlukla cocuk kitaplari, din ve ahlak egitimi verme islevini
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stirdiirmiistiir. Alman psikiyatrist Heinrich Hoffmann, 1845°de ilging ve eglenceli
cizimleriyle, kotii ¢ocuklarin yaptiklar1 yaramazliklarin, kendileri i¢in feci sonuglar
dogurabilecegini anlatan, abartili bir sekilde kurgulanmis “Struwwelpeter” kitabini
yayinlamistir (Ergen, 2009: 52). Struwwelpeter kitab1 parmagini emen ¢ocugun, bir
berber tarafindan parmaginin kesilmesi ve kibritle oynayan kizin yanarak dlmesi gibi
pedolojik olarak uygun olmayan Oykiiler icermesine ragmen, sasirtict bir sekilde

Almanya'da dénemin en basarili kitab1 olmustur.

John Locke “Some Thoughts Concerning Education” (Egitim Uzerine Bazi
Diisiinceler) kitabinda insan zihnini dogustan bos bir levha olarak gormiis, bilginin
deneyimler sayesinde kazanildigini ileri slirmiistiir. Jean Jacques Rousseau 1762’de

’

yayinlanan “Emile” romani ile egitim sistemindeki olumsuzluklara dikkat cekerek
egitimin ¢ocugun saf ve orijinal dogasini korumasi gerektigini savunmustur. Bu iki {inlii
filozofun egitimle ilgili diisiinceleri, siire¢ icerisinde din ve ahlak temelli cocuk egitim

yaklagiminin degismesini saglamistir (Ergen, 2009: 48).

Gorsel 18: Alice Harikalar Diyarinda kitabina ait resimlemeler

Kaynak: https: https://tr.pinterest.com/pin/85779567872656570/
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19. yiizyilda yasanan ekonomik, sosyal ve kiiltiirel degisimler, ¢cocuk kitaplarinin
icerik yoniinden c¢esitlenmesini saglamistir. Edward Lear, 1846’da egitim maksadi
glitmeksizin, sadece eglenmek amaciyla kendi yazip c¢izdigi ‘‘Book of Nonsense’
(Sagmaligin Kitabi) ile icerik agisindan farkli bir yaklasim ortaya koymustur (Arslan,
2012: 18). Lewis Caroll'un yazdig1 ve John Tenniel in resimledigi 1865 de yayinlanan
“Alice’s Adventures in Wonderland’’ (Alice Harikalar Diyarinda) ve 1871 de yayinlanan
““Through The Looking Glass’’ (Aynanm I¢inden) kitaplari, absiirt kurgularryla dénemin

politik, dini ve sosyal yapisini elestirerek, fantastik ¢ocuk edebiyatinin gelisimini

baslatmistir (Ersan, 2014: 10).

Gorsel 19 : W. Crane’in Cizmeli Kedi adl1 kitaptan karsilikli iki sayfa, 1875

Kaynak: Resimlemelerarasi Iliskilere Dayali Cocuk Kitaplarinda Karsilasilan Resimleme Ve Tasarim

Sorunlari Ve Bir Uygulama Sanatta Yeterlik Tezi

Edmund Evans, 1860°da Bewick'in aga¢ baski teknigini gelistirip li¢ temel rengi
kullanarak, renkli baskilar elde etmeyi basarmistir (Metan, 2008: 3). Walter Crane, Kate
Greenaway ve Randolph Caldecott gibi donemin onde gelen sanatgilari ile birlikte
caligarak, sanat¢ilarin renkli agag¢ baski teknigini anlamalarini saglamistir (Arslan, 2012:

21). Bu sayede sanatcilar, renkli agac baski tekniginin sinirlarini zorlayarak, daha detayli
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ve canli renklere sahip resimlemeler iiretmis; gorsel ile metnin birbiriyle i¢ ice gegtigi
Ozgiin tasarimlar gelistirmislerdir. Crane, Japon agag baski kitaplarinda goriilen karsilikli
sayfa tasarimlarindan etkilenerek, kendi resimledigi kitaplarda, bu yaklasimi
uygulamigtir. Greenaway ise, resimlerinde, Viktorya donemini yansitan ¢ocuk tiplemeleri
ile taninmustir. Bu {i¢ sanat¢i, calismalariyla diger yazar ve ¢izerleri etkileyerek, cocuk
kitaplarinin sanatsal bir {iriin olarak goriilmesini saglamistir. Boylece, resimli ¢ocuk
kitaplari, hem igerik hem de bi¢im yoniinden, modern bir yapiya kavugmaya baglamistir
(Oncii, 2008: 13-14).

“ The Monkeye weound many coils about his body."

Gorsel 20 : WW Denslow un resimledigi Oz Biiyiiciisii kitabina ait resimlemeler

Kaynak: https-//www.britannica.com/topic/The-Wonderful-Wizard-of-Oz

20. ylizyildan itibaren resimleme, sadece metni tasvir etmek yerine icerigi
zenginlestirerek farkli seyler anlatmaya, okuyuculara yeni evrenler sunmaya baslamistir
(Oncii, 2008: 39). Bu donemin en dikkat ¢eken kitaplarindan biri de L. Frank Baum'un
yazdig, WW Denslow un resimledigi “Wonderful Wizard of Oz” (Oz Biiyiiciisii) "diir.
Dorothy ve arkadaglarinin, kendilerinde eksik gordiikleri seyleri (cesur olmak igin

cesaret, diigiinebilmek i¢in beyin, sevebilmek i¢in kalp) Oz biiyiictisiinden istemek i¢in
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ciktiklart yolculugu konu alan bu kitap, her bir karakterin aradig1 seye aslinda sahip
oldugunu anlatmaktadir. Denslow, hikayede yer almayan detaylar1 ekleyerek yaptigi
resimlemeler ve karakter tasarimlariyla biiyiikk begeni toplamis ve kendisinden sonra
gelen cizerler tarafindan taklit edilmistir. Tiyatro ile de yakindan ilgilenen Baum'un
yarattig1 fantastik diinya sayesinde Oz Biiyliciisii, 2 y1l boyunca en ¢ok satan ¢ocuk kitabi
olmus; 1902 yilinda The Wizard of Oz miizikali olarak uyarlanmig; 1939 yilinda donemin
en biiyiik biitceli sinema filmi olarak begeni toplamistir (Bauer ve Lowne, 2020). Bu
kitap, ¢ocuk kitaplarmin popiiler kiiltiir lizerinde yaratabilecegi etkiyi gozler Oniine

sermistir.

1830'larda Louis Daugerre, giimiis nitrat ve bakir1 kullanarak fotografik goriintii
elde etmeyi basarmasi baski tekniklerinin gelisim siirecini hizlandirmistir. 1850 de
Firmin Gillot, tag bask1 yerine kursun plaklar1 ahsap bloklar ile birlestirerek resimleme ve
metnin birlikte basilabildigi “Photoengraved” (foto graviir) yontemini gelistirmistir.
Boylece, karmasik ve i¢ ice gecmis goriintiilerin basimi kolaylagmistir (Araz, 2010: 21).
1903°de Ira Washington Rubel, foto graviir teknigi ile birtakim deneyler yaparken, -
kazayla- tas plakadaki goriintiiyii kaucuk plakaya aktararak ¢ok daha detayl1 baskilar elde
edebilecegini kesfetmistir (Norman, 2020). Ofset baskinin gelistirilmesiyle birlikte, agac
baski veya litografinin aksine, sanatgilar ¢alismanin nasil basilacagini diisiinmeksizin
daha 6zgiir bir sekilde calisabilmistir. Cocuklara yonelik yayinlar hizla yayginlasarak,
gazete ve dergilerde yer almaya baslamis; daha sonra kitap haline getirilerek
yaymlanmisti. Winsor McCay tarafindan yaratilan, riiya psikolojisi ve korku temasini

isleyen "Little Nemo ™ (Kiiglik Nemo) ilk zamanlar gazetelerde yer almistir (Ergen, 2009: 54).

1950 den itibaren, ofset baskinin sagladig1 olanaklar ve fotografin yayginlagsmasi
ile resimli ¢ocuk kitaplarinda fotograf ve kolaj kullanimi gibi farkli yaklagimlar
denenmistir. Leo Leonni’nin 1967'de kolaj teknigiyle irettigi “Frederick”, ¢ocuklara
cakil taslarindan sekiller yapmayr Ogreterek, c¢ocuklarin hayal giiclinii harekete
gecirmistir (Cakmake1, 2011: 22). Cocuk kitaplarinda goriilen gergekei anlatimlar, yerini
daha kavramsal ve gercekiistii imgelere birakmistir. Amerikali yazar ve illiistrator

Maurice Sendak 1n, 6fke ndbeti gegiren bir ¢cocugun, bu duyguyla miicadele etmek i¢in



31

kendi hayal diinyasinda yarattig1 vahsi yaratiklarla dolu bir diyara yolculugunu anlatan
“Where the Wild Things Are’’ (Vahsi Seyler Ulkesinde) kitabi, gercekiistii ve korku
Ogelerini kullanmasiyla dikkat ¢ekmistir (Ersan, 2014: 15).

Resimli ¢ocuk kitaplari, igeresinde barindirdigi hikaye ve resimlemeleriyle
cocuklar i¢in sadece eglenceli bir egitim araci olmakla kalmayip ayn1 zamanda bir oyun
aract olarak da goriilmiistiir. Edmund Evans, resimli kitaplarin yani sira, Victorya
doneminde popiiler hale gelen alfabe, oyun kartlari, tekerleme kitaplar1 vb. oyuncak
kitaplar da tiretmistir (Kirman, 2019 :30). 1810 larda “‘Little Fanny’’ kitab, beraberinde
gelen kagit bebek ile hikayesinin akisina gore bebegin kiyafetlerini degistirilmesini

saglayarak kitabi ¢ocuklar i¢in bir oyuncaga doniistiirmiistiir (Zeybek, 2019: 16).

HISTORY

Gorsel 21: 1810 yilina ait "Little Fanny™ kitab1 beraberinde gelen kagit bebek
Kaynak: https://blogs.slv.vic.gov.au/our-stories/early-history-of-movable-and-pop-up-books/

Little Fanny kitabi ile kagit bebekler ilgi gormeye baglamis; 1840°larda ‘‘Godey’s
Lady Book’’ adli kadin dergisi, ilk kez bu kagit bebekleri derginin yaninda promosyon
olarak vermis; kisa silire sonra bir ¢cok gazete ve dergi bu yaklasimi takip etmistir
(Stanford, 2013). Ayni zamanda Cinderella, Robinson Crusoe gibi ¢ocuk kitaplarinin
kesilebilir resimlemeleri ve maketleri iiretilmistir. 1917 de Julia Greene ve Helen
Pettes’in resimledigi Alice Harikalar Diyarinda kitabi, hikayesinin akigma gore

kurgulanmis kesilebilir resimlemeleri ile dikkat c¢ekmistir. 16. yiizyilda bilim
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kitaplarinda, teknik detaylar1 agiklamak i¢in kullanilan pop-up uygulamalari, 18.
yilizyildan itibaren ¢ocuklara yonelik kitaplarda kullanilmaya baglanmistir. 20. yiizyil
boyunca ii¢ boyut algis1 yaratan pop-up kitaplar iiretilmis; bu kitaplar bilginin etkilesimli
bir sekilde aktarilmasini saglamistir. Boylece kitap, ¢ocuklarin hem okuyup hem de

oynayabildigi yeni bir form kazanmaya baglamistir (Zeybek, 2019: 13-21).
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Gorsel 22 : Kesilebilir resimlemeler ile piyasaya siiriilen Alice Hariklar Diyarinda kitab1

Kaynak: https://www.theriaults.com/american-paper-doll-book-alices-adventures-wonderland

1984 ve 1986 yillart arasinda Windham Classics firmasi, erken donem
bilgisayarlar icin, Oz Biiyiiciisi, Alice Harikalar Diyarinda, Hazine Adas1 gibi
klasiklesmis ¢ocuk kitaplarinin hikaye tabanli macera oyunlarin1 yaymlamistir
(‘““Windham Classsics,’” 2019). Bu oyunlar, kullanicinin kitaba sadik kalarak uyarlamis
oldugu hikayeyi okuyabilmesi ve girdigi komutlarla hikayeye yon verebilmesi agisindan
etkilesimli e-kitaplarin ilk Ornekleri olarak kabul edilebilir. 1990 yilinda Michael
Ende'nin ‘‘NeverEnding Story’’ (Bitmeyen Oykii) kitabi Warner Bros tarafindan oyun
olarak yayinlanmistir. Acilis ekraninda kitabin kendi formunun kullanilmas: ve
kullanicinin sayfalar1 ¢evirebildigi bir arayiiz ile hikayeyi okuyabilmesi, oyunu oynarken

ayn1 zamanda kitap okuyormus hissi yaratmistir (Squakenet, 2015). 1990 lardan itibaren



33

birgok oyun firmasi tarafindan, kitaplardan uyarlama macera ve strateji oyunlari

gelistirilmis; oyun araciligtyla bir hikayenin aktarilmasi popiiler hale gelmistir.

ask bog about kansas talk

ask boz about emerald city

ask bog about emerald cityl pen the door

Gorsel 23: Solda Alice Harikalar Diyarinda, sagda Hazine Adas1 oyunlarinin ekran goriintiileri

Kaynak: https.//www.squakenet.com/game/wizard-of-oz/

1971 yilinda baglayan Gutenberg Projesi sayesinde, ¢ocuk kitaplarinin sayisal
ortama aktarilmis dijital kopyalarina, internet {izerinden erisilebilmistir. Ancak ¢ocuklara
yonelik e-kitaplarin yayginlik kazanmasi, ¢ocuklar icin 6zel olarak tasarlanmis oyun
oynayabilecekleri egitici cihazlarin gelistirilmesiyle baslamistir. 1988 yilinda, Cin
merkezli elektronik egitici tiriinler gelistiren Vtech firmasi, ilk egitici video oyun konsolu
olan “Socrates” 1 piyasaya silirmiistii. Bu oyun konsolunun beraberinde, ¢ocuklarin
matamatik ve kelime problemleri ¢ozebildigi, sectigi sarkinin notalarin1 6grenebildigi,
farkli fircalar ve boyalar ile resim yapabildigi oyunlar bulunmaktadir (Courier-Post 1988).
Ayni firma, 2010 yilinda 3-7 yas arasindaki ¢ocuklarin okuma becerilerini gelistirmek
icin Uretilmis V Reader’t satisa sunmustur. V Reader, animasyon ve sesler ile
desteklenmis e-kitaplari, okuma ve kelime oyunlartyla etkilesimli egitici bir oyuncak

olarak goriilmiistiir (Amazon, 2010).
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WHAT 1S5 THE
CORRECT RANSWER?

Gorsel 24: Solda “Socrates” video oyun konsolu, Sagda V.Reader
Kaynak: https://www.amazon.com/VTech-V-Reader-Animated-E-Book-System/dp/B003850VHA

Tablet bilgisayarlarin yayginlik kazanmasiyla birlikte, ¢ocuklarin ihtiyaglarini
karsilamaya yonelik 6zel tabletler iiretilmeye baglanmistir. Samsung 2013 yilinda
cocuklara hitap eden bir arayiiz tasarimina sahip, beraberinde egitici oyunlar, e-kitap
uygulamalar1 ve farkli birgok uygulamanin indirilebildigi magazas1 ile birlikte gelen
“Samsung Galaxy Tab 3 Kids " cikarmistir. Samsung Galaxy Tab 3 Kids, tableti bir egitim
aracina doniistiirerek Alan Key'in Dynabook ile yapmak istedigi seyi basarmistir. Ayni
zamanda bu tabletlerde, ebeveynlerin c¢ocuklarin tablet ile gecirdigi zamani
siirlandirabilecegi sifreli bir zaman yonetimi sistemi bulunmaktadir (Ersan, 2014: 37).
Coculara yonelik gelistirilmis bir diger tablet “Amazon Fire HD Kids Edition’’ dir.
Teknik 6zellikleri itibariyle normal tabletin aynisi olmasina ragmen, disindaki koruyucu
kilifi ve igerisindeki Kids Edition uygulamasiyla normal tabletlerden farklilik
gostermektedir. Samsung Galaxy Tab 3 Kids’de oldugu gibi ebeveynler tabletin
icerisindeki uygulamalardan, cocugunun giinde ka¢ dakika oyun oynayabilecegini, kag
dakika kitap okuyabilecegini belirleyebilmektedir (Posta, 2018). Ayrica diger tiim mobil
cihazlarda bulunan App Store ve Google Play gibi ¢evrimi¢i magazalar sayesinde,

etkilesimli e-kitap uygulamalarina ve egitici oyunlara erisilebilmektedir.
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1.4. Bir Egitim Araci Olarak E-Kitaplarin Kullamlabilirligi

E-kitap teknolojisinin geliserek hayatimizin bir parcgasi haline gelmesiyle birlikte,
e-kitabin geleneksel kitaba goére avantajlari, dezavantajlari; bir egitim araci olarak
yararlart ve ¢ocuklarin gelisimi agisindan neden olabilecegi zararlar1 tartigilmaya
baslanmigtir. Tiim bu tartigsmalar, e-kitaplarin nasil tasarlanir ve ne sekilde kullanilirsa

fayda saglayacaginin arastirilmasina sebep olmustur.

E-kitaplar, baski kitaplar ile karsilastirildiginda; basim, depolama, dagitim gibi
maliyetleri ortadan kaldirmasi; igerigin kolayca gilincellenebilmesi; ihtiyag¢ halinde kolay
bir sekilde erisilebilir ve tasinilabilir olmas1 gibi avantajlara sahiptir. (Isik, 2013: 398).
Kullanicilar, yazilim destegi sayesinde, not alma, kelime aramasi1 yapma, renk ile metnin
icerisindeki ciimleleri vurgulama gibi islemler yapabilmis; yazi karakterinin seklini ve
sayfa bi¢imini degistirerek okuyacaklar1 icerigi kisisellestirebilmistir (Pektas, 2018: 209).
E-kitap teknolojisi, korsan kitap ¢ogaltiminin Oniine gecerek, yayinci ve yazarlarin
haklarinin daha iyi korunmasini saglamistir. Yazarlara, yayimnevlerinden bagimsiz bir
sekilde eserlerini tanitma ve yayinlama olanagi sunmustur. Baskis1 tilkenmis ve tekrar
basiminin ticari agidan kar getirmeyecegi diisliniilen kitaplar, ¢cok diisiik maliyetlerle e-
kitap olarak yaymnlanmistir. E-kitabin {iretim silirecinin kagit kullanimini ortadan

kaldirmasiyla agaclara daha az zarar verilmistir. (Soydan, 2012: 394)

E-kitap, 6grencilerin kitaplarla dolu agir ¢antalar1 her giin tasima zorunlugunu
ortadan kaldirarak, ¢ocuklarin fiziksel gelisimlerini olumlu yonde etkilemistir (Anamerig
ve Rukanci, 2003: 157). Ozellikle kii¢iik cocuklarin kullanimindan kaynakli, baski
kitaplarda meydana gelen yipranma, yirtilma gibi problemleri ortadan kaldirmistir. E-
kitaplarin sesli okuma 6zelligi, okumay1 bilmeyen kii¢lik yas grubu ¢ocuklara, ebeveyn
yardimi olmaksizin, tek baglarina kitap okuyabilme imkanmi tanimistir (Askin, 2016:
29,30). Ayrica e-kitaplarin sesli okuma ve yazi boyutunu ayarlayabilme 6zellikleri,
ogrenme zorlugu yasayan, isitme veya gorme engeli bulunan bireylerin 6grenme siirecine
aktif bir sekilde katilabilmesini saglamustir (Kara ve Kes, 2016: 194; Onder, 2016: 121).

Video, animasyon, ses, oyun, etkilesimli Ogeler gibi coklu ortam unsurlar ile
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zenginlestirilmis, etkilesimli e-kitaplar 6grenme siirecini daha eglenceli hale getirerek
kalic1 6grenmeler saglamis ve farkli 6grenme stillerine sahip Ggrenciler i¢in uygun

o0grenme ortami olusturmustur (Pektas, 2018: 211; Kara ve Kes, 2016: 194).

E-kitaplarin tiim avantajlarina ragmen, e-kitap okuyabilmek i¢in ihtiya¢ duyulan
donanimlarin maliyetli olmasi, kullanicilarin teknolojik cihazlar1t ve yazilimlar
kullanabilme becerisine sahip olmalarinin gerekmesi, farkli konularda yeterli sayida e-
kitabin bulunmamasi gibi dezavantajlar1 bulunmaktadir. (Isik, 2013: 401). Yiiksek
cozlniirliikte kitap okuma olanagi sununsa da e-kitaplar1 okumak i¢in kullanilan
cihazlarin uzun siireli kullanimi goz yorgunlugu, bas ve eklem agris1 gibi rahatsizliklara
sebep olmaktadir (Herring 2001 den aktaran, Anameri¢ ve Rukanci, 2003: 158). Gunter
(2005), yaptig1 arastirmayla katilimcilarin %56’siin ekran iizerinden uzun metinleri
okumaktan hoslanmadiklarin1 saptanmustir. Cumaoglu vd. (2013). Ogrencilerin, e-kitab:
daha ¢ok arastirma yapmak ve ders ¢alismak amaciyla kullandiklarini, hikaye ve roman

okumak i¢inse daha az tercih ettiklerini ortaya koymustur (Isik, 2013: 401).

Ayrica, kiiclik yas gruplarinda mobil cihazlarin uzun siireli kullanimi, ekran
bagimliligina yol agarak ¢ocuklarin gevreleri ile olan iletisiminin kopmasina; a-sosyal
kisilik gelisimine ve uzun siireli hareketsiz kalmadan kaynakli kilo problemlerine neden
olmaktadir (Gokgeaslan, 2009 :139). New York Cohen Cocuk Hastanesi’nde, mobil
cihazlarin 0-3 yas arasindaki ¢ocuklar tlizerindeki olumsuz etkilerini belirlemek i¢in
yapilan bir arastirmada, Angry Birds, Fruit Ninja gibi egitici olamayan oyunlar1 oynayan
cocuklarin, sozel testlerden bu oyunlar1 oynamayanlara kiyasla daha diigiik puan aldiklar
tespit edilmistir. Siegel ve Bryson'a (2012) goére mobil cihazlar, kiicliik yas grubu
cocuklarin sosyal, duygusal ve biligsel gelisimini kisitlayarak, cocuklarin kendilerini ve
cevrelerini tanimalarin1 engellemektedir. Glatter'de (2014), bu yas grubu g¢ocuklarin
cevreleriyle kurduklari iletisimin, duygusal ve sosyal baglar kurabilmeleri i¢in oldukga

onemli oldugunu belirtmektedir (Metin, 2018: 9-10).

E-kitaplara erismek i¢in en ¢ok kullanilan platformlardan biri olan mobil

cihazlarin, ¢ocuklarin gelisimleri {izerinde yarattig1 tim olumsuzluklara ragmen, kiigiik
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yas gruplari tarafindan kullanimi her gecen giin giderek artmaktadir. Bugiin kiiresel ¢apta
mobil cihazlarin kullanim orani, tablet cihazlarda 1,26 milyara, akilli telefonlarda 3,5
milyara  ulasmaktadir  (Statista, 2020). Diinya niifunun %16,5’1 tablet
kullanicisiyken, %46°s1 akilli telefon kullanmaktadir. Internationl Central Institute for
Youth and Educational Televizion’un ¢esitli arastirmalardan derledigi verilere gore, 2020
yilinda Almanya'da yasayan 3-13 yas araligindaki c¢ocuklarin %97'si akill
telefonlara, %56s1 tablet bilgisayarlara erisebilmektir. Televizyon ve bilgisayarla
gecirdikleri zaman azalirken, tablet ve akilli telefonlarla gegirdikleri zamanda artis
gozlemlenmektedir. Ingiltere’de, 2018 yilinda 3-15 yas aras1 ¢ocuklar arasinda yapilan
bir arastirma, farkli yas gruplarma goére c¢ocuklarin medya erisim oranlarini ortaya
koymaktadir. Bu arastirmaya gore 3-7 yas gruplari, tabletle daha ¢ok zaman gegirirken,
ilerleyen yas gruplarinda akilli telefon kullanim orani tablet kullanim oraniyla ayni

seviyeye ulagmaktadir (IZI, 2020).

By age of the children and adolescents

3-15 years, UK, 2018, selection (percentages)

3-4 years MW5-7 years M8-11 years 12-15 years

Inter, Game, DVR (pin: Tabjet Stang Smary Mobjj,
et s co"sole/Gan('ll:lsgltal Video resomp”ter ard v set TV set € Phone
Playe, Order)

Source: Ofcom: Children and parents Base: n=1,430 parents of 5- to 15-year-olds;
media use and attitudes: annex 1, n=630 parents of 3- to 5-year-olds
2019, p. 28.

Gorsel 25 : ingiltere de 2018 yilina ait 3-15 yas arast gocuklarin medya kullanim oranlari
Kaynak: International Data on Youth and Media 2020, IZI, ss.4
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FIGURE D. Smartphone ownership, by age, 2015 vs. 2019
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Gorsel 26 : ABD'de 2015 ve 2019 yillarina gore ¢ocuklarin kendi akilli telefonlarina sahip olma oranlari
Kaynak: https://www.commonsensemedia.org/sites/default/files/uploads/research/2019-census-8-to-18-key-findings-

updated.pdf

Common Sense Media, 2017 yilinda Amerika'da yaptig1 arastirmayla, 0-8 yas
aras1 ¢ocuklarin mobil cihazlarin ekranlar1 ile gegirdigi ortalama siirenin, 2011°de 5
dakikadan 2017°de 48 dakikaya ¢iktigini; toplam ekran bagimliliginin 2,5 saate ulastigini
tespit etmistir (Common Sense, 2017). 2019 yilinda yaptig1 bir diger arastirma ile 8-12
yas arast ¢ocuklarin ortalama 4,5 saat ekran karsinda zaman gegirdigini saptamistir.
Ayrica bu yas grubundaki ¢ocuklarin kendi telefonlarina sahip olma oranlarinin, daha

onceki yillara oranla arttig1 goriilmiistiir (Common Sense, 2019).

Tiim bu veriler, mobil cihazlarin ¢ocuklar tarafindan kullaniminin ciddi bir oranda
artmis oldugunu gostermektedir. Bdylesi bir ortamda, ¢ocuklarin gelisimini olumlu yonde
etkileyecek egitici igeriklerin gelistirilmesi bir gereklilik haline gelmektedir. Marc
Prensy, teknolojinin ihtiyactan ¢ok giindelik yasamin bir parcasi haline geldigi bir
diinyada dogup biiyliyen c¢ocuklart tanimlamak i¢in “dijital yerliler” kavramini

kullanmaktadir (Karabulut, 2015: 16). Cok kii¢iikk yaslardan itibaren, internet ve
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bilgisayar teknolojisi ile i¢i ige olan bu ¢ocuklar i¢in 6grenenin pasif bir konumda oldugu
geleneksel 0gretim yaklagimi, yetersiz kalmaktadir. Etkilesimli e-kitaplar, bilginin sabit
ve tek yonli olarak aktarildigi geleneksel 6grenme yontemlerini degisiklige ugratarak,
etkilesimin 6n plana ¢iktig1, 6grenen merkezli bir grenme anlayisinin gelismesine sebep

olmaktadir. (Ozel, 2020: 68-71).

Lin ve Lin (2010), resim, video, ses ve animasyon gibi gorsel ve isitsel 6geleri
iceren e-kitaplarin ilgili derslerde kullaniminin, 6grencilerin derslere kars1 olan tutumunu
olumlu yonde etkiledigini belirtmektedir. Simon (2010), biyoloji derslerinde e-kitap
kullanan 6grencilere: “Diger derslerde de e-kitaplarin kullanilmasini ister misiniz?”
sorusunu yonelttiginde, oOgrencilerden %95 oraninda evet cevabi almistir.
Ogrencilerin %581, herhangi bir derste e-kitabin bir materyal olarak kullanilmasinin o
dersi se¢gmelerinde 6nemli bir etken oldugunu belirtmistir (Ongdz, 2011 :3). Rogers
(2001) ve Soules (2008) tarafindan yapilan arastirmalar ise, 6grencilerin PDF veya
HTML gibi metin agirlikli e-kitaplara ilgi duymadiklarini; kisisel kullanima uygun,
kisisellestirilebilir bir arayiize sahip, c¢oklu ortam o&geleri ile zenginlestirilmis ve
etkilesimli 6geler iceren elektronik ders kitaplarini tercih ettiklerini gostermektedir.

(Ongdz, 2011 :4).

Livingston’e (2017) gore, okuyarak, duyarak, dokunarak, taklit ederek 6grenme
olanagi sunan etkilesimli e-kitaplar, cocuklarin 6grenme, yaraticilik, problem ¢ozme
becerilerini gelistirmektedir (Livingston 2017 den aktaran, Ozel: 71). Oncii (2016), okul
oncesi egitime devam eden cocuklarla yaptig1 aragtirmada, ebeveynleri ile birlikte
etkilesimli e-kitap okuyan ¢ocuklarin sosyal durumlara yonelik dykiileri anlayip olumlu
bir sekilde sonlandirabildigini ve sosyal problemlerle ilgili ¢oziim Onerebildigini
gbzlemlemistir. Aile bireyleri ile birlikte etkilesimli e-kitap okumak, ¢cocuklarin dykiiniin
ana temasint ve karakter ozelliklerini anlamasini; arkadaglhik, yardimlagsma gibi sosyal

becerilerinin gelismesini desteklemektedir (Oncii, 2016: 3).

De Francevd (2010), etkilesimli e-kitaplarin cocuklarin kelime haznesini

gelistirdigini, Oykiinlin konusunun anlasilmasini sagladigini, dil gelisiminde fonolojik
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farkindalik kazandirdigini, okuma ve yazma becerilerinin gelisimini destekledigini tespit
etmigtir. E-kitaplardaki sesli anlatim 6zelligi, ¢ocuklarin metni takip ederek sesleri
tanimasini saglarken, etkilesimli 6geler ve animasyonlar, ¢ocuklarin dikkatini hikayenin

detaylarina ¢ekerek igerigin anlasilmasini kolaylastirmaktadir (Gokgeaslan, 2009: 4).

Sanal (2020), 13-14 yas arast 6zel dgrenme giicliigli olan ¢ocuklarla yaptig
calismada animasyonlarla zenginlestirilmis e-kitaplarin, 6grenme giicliigii ¢eken
cocuklarin metni anlama ve okuma becerilerini olumlu yonde etkiledigini tespit etmistir
(Sanal, 2020: 119). Kibar (2006), fen bilgisi dersinde etkilesimli egitici yazilimlarin
kullanilmasinin, geleneksel 6gretim tekniklerine gore daha etkili oldugunu belirlemistir.
Yapilan bu ¢aligmalar 151831nda, etkilesimli e-kitaplarin ¢ocuklarin dijital okuryazarligi,
cok boyutlu diisiinme ve algilama becerilerini gelistirecegi, tist diizey biligsel becerilerini

olumlu yonde etkileyecegi diistiniilmektedir (Isik, 2013: 404, 406).

E-kitap teknolojisi ile ilgili yapilan aragtirmalarin biiylik bir ¢ogunlugu, e-
kitaplarin baski kitaplara kiyasla sagladigi faydaya odaklanmaktadir. Cocuklara yonelik
gelistirilmis etkilesimli e-kitaplari, insan-bilgisayar etkilesimi ve kullanici deneyimi
acisindan inceleyen ¢aligmalarin yetersiz oldugu goriilmektedir. Colombo ve Landoni
(2020), 7-12 yas aras1 ¢ocuklarin e-kitap ve etkilesimli e-kitap okuma deneyimleri iizerine
yaptiklar1 aragtirmayla, e-kitaplart kullanici deneyimi agisindan degerlendirmiglerdir.
Coklu ortam 6zellikleri ile zenginlestirilmis etkilesimli e-kitaplarin geleneksel kitabin
dijital kopyasit olan e-kitaplara kiyasla daha iyi bir okuma deneyimi sagladigi
belirlenmistir. Etkilesimli e-kitap okuyan deney grubundaki ¢ocuklarin tamami, e-kitabi
okumay1 tamamlarken, geleneksel kitabin dijital kopyasi olan e-kitab1 okuyan kontrol
grubundaki cocuklarin iicte birinin okumay1 tamamlayamadig1 goriilmiistiir. Kontrol
grubundaki cocuklarin bir kismi, géz yorgunlugu, cihazin agirligi, bulundugu sayfa
hakkinda net bir gostergenin olmamasi gibi kullanilabilirlik sorunlar yiiziinden e-kitab1
okurken zorlandigin1 ve baski kitaplar1 okumay1 tercih edecegini belirtmistir. Deney
grubundaki cocuklardan bazilari, okudugu etkilesimli e-kitabin geleneksel basili bir
versiyonuna sahip oldugu halde okumadigini veya bitiremedigini ancak etkilesimli e-

kitap versiyonunu bastan sona kadar okuyup keyif aldigimi dile getirmistir. Deney
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grubundaki ¢ocuklar, etkilesimli e-kitaplarda en ¢ok begendikleri 6zelligin sesli okuma
ozelligi oldugunu, ““tiyatroda olmak gibi” hissettirdigini ve bdylece hikayeye kendilerini
daha fazla kaptirabildiklerini belirtmistir. Bu arastirmayla, etkilesimli e-kitabin daha iyi
bir okuma deneyimi sagladigini tespit eden Colombo ve Landoni (2020), ¢coklu ortam
ozellikleri ve etkilesimli 6gelerin kullaniminin hikayeye anlamli bir katkis1 oldugu

taktirde, cocuklarin e-kitap okuma deneyiminden fayda saglanacagini ileri siirmektedir.

E-kitaplarin bir egitim araci olarak kullanilabilmesi i¢in birtakim niteliklere sahip
olmas1 ve belirli ilkeler dogrultusunda tasarlanmasi gerekmektedir. Kullanict odakli
egitici bir e-kitap gelistirmek icin, gerekli tasarim Sl¢iitlerinin belirlenmesinde yapilacak
kullanilabilirlik ve kullanic1 deneyimi aragtirmalari, biiyiik 6nem teskil etmektedir. Bu
dogrultuda ilgili alanda yapilmis c¢alismalarin arastirilmasi ve literatiiriin incelenmesi

gerekmektedir.
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2.BOLUM

ETKILESIMLI E-KiTAP TASARIMLARINDA KULLANICI DENEYIMIi
TASARIM SURECI

2. 1.Kullanici Deneyimi ve Kullanilabilirlik

“Kullanict deneyimi” (UX) terimi, ilk kez 1990'larda Donald Norman tarafindan
kullanilmistir. En genel tanimiyla kullanici deneyimi, kullanicinin bir iirlinii veya servisi
kullanirken, bir sistemle etkilesime girerken, oncesinde ve sonrasinda deneyimledigi
duygularin biitiinii olarak ifade edilmektedir. Kullanicinin ilk kez karsilastig1 bir {iriiniin
islevini nasil algiladigs; {irtinti kullanirken ve sonrasinda iiriine karsi ne hissettigi; bu
deneyim stirecinde kullaniciya nasil bir fayda vaat edildigi; kullanicinin bu faydaya erisip
erisemedigi; siirecin ne kadar zorlayici oldugu vb. sorular kullanici deneyiminin arastirma
alanina girmektedir (Basaran, 2014: 4; Alben 1996 dan aktaran, Kuru: 568). Kullanici
deneyimi, bu sorularin cevabini bulmak i¢in sosyoloji, psikoloji, antropoloji, bilissel
bilimler, egitim bilimleri, ergonomi, endiistriyel tasarim, yazilim miihendisligi, insan
bilgisayar etkilesimi, kullanilabilirlik, bilgi mimarisi gibi bir¢ok farkli disiplinin

birikimlerinden faydalanan; disiplinler arasi ¢alisan bir arastirma alanidir.

Kullanic1 deneyiminin temel amaci, kullanicilarin ihtiyaglarini, hedeflerini,
beklentilerini ve tercihlerini anlayarak bu dogrultuda {iriin veya sistemler gelistirmektir.
Bunun i¢in bir iirlin gelistirme siirecinde kullanict deneyimi, diger disiplinlerle ortak bir
caligma yiiriiterek kullanicilarin beklentilerini karsilamaya caligmaktadir. Kullanici
deneyimi, kullanilabilirlik, etkilesim ve arayiiz tasarimi, i¢ i¢e ge¢mis birbirini etkileyen
caligma alanlaridir. Bu kavramlarin birbirleriyle olan iligkisini, bir hiicrenin yapisina
benzeterek agiklamak miimkiindiir. Envis Precisely nin (2013) gelistirdigi diyagramdan
yola cikarak, bu tez kapsaminda ele alinacak konulardan biri olan ¢oklu ortam
ozelliklerini de grafige dahil ederek, kullanic1 deneyiminin diger disiplinlerle olan iligkisi

gorsellestirilmeye ¢aligilmistir.
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Gorsel 27 : Kullanict deneyiminin diger disiplinler ile olan iliskisini gosteren grafik.

Bir iiriin gelistirme stirecinde, kullanicit deneyimi ve kullanilabilirlik ayni seyi
arastirtyormus gibi algilansa da kullanict deneyimi bir {iriiniin kullanilabilirliginden ¢ok
daha fazlasidir. Kullanict deneyimi disiplinlerinden biri olan kullanilabilirlik,

kullanicilarin bir {iriin veya sistemle etkilesime gectiklerinde yapmak istedikleri iglemleri
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ne kadar kolay ve hizli gerceklestirebildiklerini degerlendirmektedir. (Sen, 2019: 36)
Uluslararasi1 Standartlar Enstitiisii (ISO) tarafindan yapilan tanima gore kullanilabilirlik;
herhangi bir {iriiniin, belirli bir grup kullanici tarafindan, belirli bir kullanim baglaminda
etkili, verimli ve memnuniyet verici bir sekilde kullanilma kapasitesidir (ISO, 1998).
Etkililik; kullanicinin uygulamay1 kullanirken amaclarina hangi 6l¢iide ulasabildigi,
verimlilik; bu amaglara ulagirken kullanicinin harcadigi zamani ve ¢abayi, memnuniyet;
uygulamay1 kullanirken kullanicida olusan olumlu ve olumsuz duygu ve diislinceleri ifade
etmektedir. IBE alaninda arastirmalariyla tanman Nilsen (1993), bir sistemin
kullanilabilirligini belirleyen 5 temel ilkeden bahsetmektedir (Cagiltay, 2018: 99-102).

Bunlar:

Ogrenilebilirlik; Kullanicilarin bir uygulama ile ilk kez karsilastiklarinda,
sistemi ne kadar kolay kullanip, benimseyebildigidir.

Verimlilik; Kullanicilarin uygulamay1 kullanmay1 6grendikten sonra sistemi ne
kadar hizl1 kullanabildigidir.

Hatirlanabilirlik; Kullanicilarin uygulamay1 kullanmaya bir siire ara verdikten
sonra, tekrar uygulamay1 kullanmaya basladiklarinda, sistemi ne kadar kolay
hatirlayabildigidir.

Hatalar; Kullanicilarin uygulamay1 kullanirken yapabilecegi olas1 hatalarin, ne
kadar kolay telafi edilebildigi ve bu hatalarin en diisiik seviyede tutulmasidir.
Memnuniyet; Uygulamay1 kullanmanin, kullanict i¢in ne kadar memnuniyet
verici oldugunu ve kullanicinin bu deneyimle ilgili olumlu veya olumsuz

goriislerini kapsamaktadir.

Kullanic1 deneyimini iyilestirmeye yonelik gergeklestirilen kullanilabilirlik
caligmalari; herhangi bir uygulamanin tasarim siirecinde, ger¢ek kullanicilar ile yapilan
kullanilabilirlik testleri, arayiiz tasariminin kullanici bakis agistyla uzmanlar tarafindan
incelenmesi, uzmanlarca yonetilen alan gozlemi, goriisme, odak gruplari, baglamsal
sorgulama ve anketler gibi ¢esitli araclar kullanilarak yapilan sorgulama ydntemleri

seklinde karsimiza ¢ikmaktadir (Tuzcu, 2019: 22). Bu test yontemleriyle, uygulamanin
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verimliligi, etkinligi ve kullanict memnuniyeti hakkinda elde edilen bilgiler

dogrultusunda, kullanic1 deneyimi tasarim siireci sekillenmektedir.

Bir uygulamay1 kullanilabilir kilan temel unsurun; kullanicilarin kolay bir sekilde
kullanabildigi, igerige dogrudan ulasabilmelerini saglayan, kullanici dostu bir arayiiz
tasarimi oldugu diisiilmektedir. Ornegin, “Shazam ” uygulamasi ile kullanicilar herhangi
bir yerde c¢alan ve kime ait oldugunu merak ettikleri miizik ile ilgili bilgiye sadece
uygulamay1 acgarak tek bir dokunusla ulasabilmektedir. Kullanicilarin bir markaya ait
goriisiinii, o markaya ait internet sitesinin veya mobil uygulamanin arayiiziiniin kullanish
olup olmamasi belirlemektedir. Bu dogrultuda kullanici deneyimi ve arayiiz tasarimi
arasinda giiclii bir bag oldugu anlasilmaktadir (Tuzcu, 2019: 9-16). Bir uygulama
gelistirirken, en iyi kullanici deneyimini saglamak amaciyla etkilesim tasarimi alaninin

caligmalarindan faydalanilmaktadir (Sahin, 2009: 29).

2.2. Etkilesim Tasarimmm

Etkilesim tasarimi (Interaction Design), kullanicilarin bir sistemi veya
mekanizmay1 kullanirken, sistem veya mekanizmanin ne tiir tepkiler verecegini aragtiran
bir disiplin olarak tanimlanmaktadir (Sahin, 2009: 29). Etkilesim tasarimi basglig altinda,
“Human Computer Interaction” (Insan Bilgisayar Etkilesimi) olarak gegen arastirma
alani, bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanict ihtiyaglarina yonelik gelistirilmesini
hedeflemektedir. Bu alanda calisan uzmanlar, daha kullanilabilir bilgi teknolojileri

sistemlerinin nasil tasarlanmasi gerektigi konusunda teori ve kuramlar gelistirmektedir

(Cagiltay, 2018: 15).

Kullanici deneyimi acgisindan etkili ve verimli ¢alisan bir uygulama
gelistirebilmek icin, Oncelikle tasarim siirecine dair bir planin yapilmasi ve uzmanlar
tarafindan ortaya konmus kuramlar1 inceleyerek, etkilesim tasarimi siirecinde dikkate

alinacak temel birtakim ilkelerin belirlenmesi gerekmektedir.
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2.2.1 Etkilesimli E-Kitap Tasarim Siireci

Etkilesimli e-kitap tasarim siireci, baski kitap iiretim siirecine gore fakl
asamalarda ger¢eklesmektedir. Bozkurt ve Bozkaya (2013), bu asamalart; planlama,
analiz, uygulama, koruma ve yayinlama olarak bes adimda ele almistir. Ozcan (2008), ise,
bir grafik kullanici arayiizii tasariminda izlenmesi gereken adimlari; diriin ve icerik
tasarimi, kurumsal kimlik tasarimi, enformasyon tasarimi, interaksiyon tasarimi ve
takdim tasarimi bagliklar altinda incelemistir. Bahsi gecen tiim bu tasarim adimlari, e-
kitap tasarim siirecinde yol gosterici olsa da bastan sona bir tasarim plani ortaya koymakta
yetersiz kalmaktadir. Bu ylizden bu tez kapsaminda ilgili kaynaklardan yapilan
aragtirmalar sonucunda etkilesimli e-kitap tasarim siirecinde izlenmesi gereken adimlar

12 basglik altinda ele alinmistir.

1. Calisma Ekiplerin Olusturulmasi: Bir 6grenme araci olarak gelistirilen
etkilesimli e-kitaplarin tasarim siireci, farkli disiplinlerden gelen kisilerin birlikte ortak
bir ¢caligma yiiriitmesini gerektirmektedir. Bu yilizden olusturulan ¢alisma ekibinde; ses
tasarimcisi, grafik tasarimci, illlistrator, animasyon sanat¢isi, yazilim miihendisi,
kullanilabilirlik miihendisi, egitim bilimci, yazar, editér gibi bir¢ok farkli uzmanlik

alanindan kisiler bulunmalidir (Bozkurt ve Bozkaya, 2013: 12).

2.Hedef Kitlenin Belirlenmesi: Bir arayliz tasarimina baslarken, oncelikle
uygulamanin hitap ettigi hedef kitlenin dogru bir sekilde belirlenmesi gerekmektedir.
Belirlenen hedef kitlenin yasi, cinsiyeti, egitim diizeyi, aligkanliklari, beklentileri,
becerileri ve sahip olduklar1 imkanlari analiz edilerek uygulamanin yapisina karar
verilmelidir (Kara, 2016: 24). Hedef kitle, uygulamanin temasinin, kullanicilarin

gerceklestirecegi aktivitelerin ve uygulamanin goriiniimde belirleyici olmaktadir.

3.Hedeflenen Amag ve Faydanin Saptanmasi: Kullanicilar, herhangi bir mobil
uygulamayi, belirli birtakim amaglara ulasmak i¢in kullanmaktadir. Tasarlanmasi

planlanan uygulamanin hangi amaca hizmet edecegi ve nasil bir fayda saglayacagi tespit
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edilmelidir. Ornegin, temel amaci egitim olan bir uygulama ile eglence olan bir uygulama

arasinda birtakim farkliliklar olacaktir.

4. Platform Secimi ve E-kitap Formatinin Belirlenmesi: Belirlenen hedef kitlenin
ozellikleri dogrultusunda uygun bir platform secilmelidir. Ornegin, arastirmalara gore 3-
7 yas aras1 ¢ocuklar, tablet bilgisayar1 diger elektronik cihazlara kiyasla daha ok
kullanmaktadir. Ancak ilerleyen yas gruplarinda, akilli telefon kullanim oraninin, tablet
kullanim oraniyla ayni seviyeye ulastigi tespit edilmistir. (IZI, 2020). Platform
belirlendikten sonra, e-kitabin hangi isletim sistemleri i¢in gelistirilecegine ve hangi

dosya formatinda yayinlanacagina karar verilmelidir.

5.0¢erik ve Temamin Belirlenmesi: Hedef kitlenin 6zellikleri ve ulasmak istenen
amag kapsaminda, hikaye ve hikaye ile ortiisen bir tema belirlenmelidir. Ornegin; 3-7 yas
grubu ¢ocuklara hitap eden, temel amacin dis bakimi ile ilgili farkindalik kazandirmak
oldugu bir e-kitap tasariminda, hedef kitlenin 6zelliklerine uygun, ulagmak istenen amaci

karsilayan bir hikaye ve igerik plani olusturulmalidir.

6.Gorsel Kimlik Tasarimi: Bir uygulamanin gorsel kimligini olusturan 6geler;
uygulama ikonu, arayiiz, igerik, uygulama magazasinda yer alan gorseller, tanitim
videolari, internet sitesi vb seklinde ele alinmaktadir. Hedef kitlenin begenisini ve
beklentilerini karsilayan, igerigi dogrudan yansitan bir gorsel kimlik tasarimi, heniiz e-
kitap ile etkilesime ge¢gmemis kullanicilarin dikkatini ¢ekerek, igerik hakkinda bilgi
sahibi olmalarin1 saglamaktadir (Kara, 2016: 24). Belirlenen temanin kitabin gorsel
kimliginin olusturulmasinda 6nemli bir etkisi vardir. Araylizde yer alan unsurlar ve
hikaye icerisindeki tasarim 0geleri, belirlenen bu tema dogrultusunda tasarlanarak gorsel

tutarlilik saglanmalidir (Ozcan, 2008: 30).

7.8ayfa Tasarimi: Oncelikle, e-kitabin yatay veya dikey olarak hangi konumda
tasarlanacagina karar verilmelidir. Se¢ilen platformlarin ¢oziiniirliikleri dikkate alinarak,
arayiiz ve igerik tasarimi planlanmalidir. Belirlenen hikaye, se¢ilen platformun ekran

boyutu ve hedef kitlenin gelisimsel 6zellikleri dikkate alinarak uygun pargalara boliinmeli
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veya bu dogrultuda yeniden diizenlenmelidir. Ornegin; 768-1024 px ¢dziiniirliige sahip,
7,9 in¢ boyutundaki bir tablet ekrani lizerinde, 7-10 yas grubu ¢ocuklarin hikayeyi rahat
okuyabilecegi bir metin alan1 belirlenmelidir. Hikaye, bu metin alani i¢inde yer alacak
sekilde pargalara ayrilmali ve her sayfada metnin icerigini yansitan gorseller ve
etkilesimli 6geler metin alaniyla birlikte kurgulanmalidir. Boylece metnin gorsel 6geler
ile birlikteligi gozetilerek uygulama tasarimi gergeklestirilebilir. Bu agsamada, her sayfada
ne tiir bir etkilesim kurulacagi belirlenmeli, eskiz ¢aligmalar1 yapilmalidir. Yapilan eskiz
caligmalar1 dogrultusunda, karakter ve mekan tasarimlari i¢in detayli eskiz ¢aligsmalari
gerceklestirilmelidir. Belirlenen dosya formatina uygun olacak sekilde orijinal caligmalar
uretilmelidir. E-kitap uygulamalarinda sayfa sayisi, okuma yazma yeterligi heniiz
yeterince gelismemis yas gruplari i¢in 16; okuma yazma bilen ¢ocuklar i¢in 32 sayfayi

geemeyecek sekilde siirlandirilmalidir (Bayram, 2009: 62).

Sayfa tasarimi planlanirken, sayfalar arasi gecisin nasil gergeklesecegi ve
yonlendirme butonlarinin konumuna karar verilmelidir. E-kitap uygulamalarinda
sayfalarin yukaridan asagi dogru kaydirilarak ilerlemesi, kullanicilarin okuma
aligkanliklar1 ile Ortigmemesinden dolayr bir takim kullanim problemlerine neden
olmaktadir. Bu yiizden, sayfa gecislerinin soldan saga dogru ilerlemesi daha dogru bir
yaklasim olacaktir. Ayrica, kullanicilarin cihazi tutarken yanliglikla dokunabilecegi buton
ve yonlendirme araglari gibi unsular i¢in kenarlardan belli bir miktar bosluk
birakilmalidir (Askin, 2016: 94). Arayiiz tasarimi ve igerigi olusturan coklu ortam

ozellikleri ayr1 bir baglik altinda detayli bir sekilde incelenecektir.

8.Uygulama; E-kitap uygulamalari, bir yazilim miihendisinin uzmanhiginda veya
ticretli birtakim yazilimlar aracilig ile gelistirilebilmektedir. Mevcut yazilimlar araciligi
ile olduk¢a gelismis e-kitap uygulamalar tasarlanabilse de mobil platformlarin isletim
sistemlerine gelen giincellemeler, uygulamalarin siirekli olarak giincellenmesini gerekli
kilmaktadir. Sistem tasariminin siirekliliginin korumasi i¢in, bu tarz bir uygulamanin,

yazilim miihendislerinin uzmanlig1 dogrultusunda gelistirilmesi gerekmektedir.
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9.Kullanilabilirlik testleri: Kullanilabilirlik caligmalari, e-kitap uygulamasi
gelistirme siirecinin bagindan itibaren, tiim siireci kapsayacak sekilde, belirli araliklarla,
belirli kriterler dogrultusunda gergeklestirilmelidir. Bunun i¢in, kullanict analizi
yapilmali ve hedef kitleyi temsil eden bir drneklem grubu olusturulmalidir. Tasarim
stireci boyunca, o6rneklem grubunun arayiizii kullanirken yasadiklari sorunlar1 anlamaya
yonelik gbzlem, anket ve goriisme gibi yontemler araciligiyla arayiiz degerlendirilmelidir

(Cagiltay, 2018: 105-107).

10.Koruma: Bu asamada e-kitap ve esere ait fikri miilkiyetin ne sekilde
korunacagi belirlenmelidir. Dijital Hak Yonetimi (DHY), ISBN, DOI, E-Bandrol ve
Creative Commons (CC) vb sistemler araciligi ile e-kitap, izinsiz kullanilma veya

yaymlanma durumuna kars1 korunmaktadir (Bozkurt ve Bozkaya, 2013: 16).

11.Yaywnlama: E-kitabin ilgili platformlarin uygulama magazasi veya internet
sitesinde, hangi kosullarda yayinlanacagina karar verilmelidir. Ayn1 anda, Kindle, iOS ve
Android cihazlar i¢in gelistirilen e-kitap, her bir platformun belirledigi kosullara uygun
bir sekilde diizenlenmelidir. Ornegin, iOS cihazlar igin gelistirilen bir e-kitap uygulamast,
IPA dosya uzantisiyla, App Store uygulama magazasinda yayinlanabilmektedir. App
Store uygulama magazasina bir uygulama yiikleyebilmek i¢in, 6ncelikle yillik belirli bir
iicret karsiliginda, “Apple Developer Account” (Apple Gelistirici Hesab1) agilmast
gerekmektedir. Uygulamanin yilikleme asamalart ise, Xcode ile uygulamanin hatasiz
calisip ¢alismadiginin tespit edilmesi, App Store Connect {izerinden sisteme yliklenmesi
ve sistemin onay vermesi seklinde ger¢eklesmektedir (Balkaya, 2020). Ayrica bu agamada,
uygulama magazasinda, e-kitabin gorsel kimligini yansitan bir uygulama ikonuna,

kullanicilarin erigebilecegi birtakim bilgilere yer verilmelidir.

12.Giincelleme: Mobil cihazlarin isletim sistemlerine gelen giincellemeler veya
yeni ¢ikan mobil cihazlarin ekran ¢oziiniirlikkleri dogrultusunda e-kitap uygulamalarinin
giincellenmesi gerekmektedir. Bdylece, yasanabilecek kullanim problemleri ortadan

kalkacaktir.
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2.2.2.Etkilesim Tasarim Siirecinde Temel ilkeler

1989 yilinda Apple, grafik kullanici arayiizii tasariminda, etkili ve verimli bir
etkilesim saglamak icin dikkat edilmesi gereken 10 temel ilke ileri siirmiistiir. Internet ve
web arayiizlerinin giindeme gelmesiyle, 2006 yilinda, bu ilkelere 3 yeni ilke daha
eklenmistir (Ozcan, 2008: 39). Bu ilkeler; estetik wuyum, tutarlilik, dogrudan
manipiilasyon, geribildirim ve diyalog, affedici olma, benzesik sekillerin kullanimi,
kullanici kontrolii, kullanicinin diisiinme mantigini yansitma, agik ve dolayli eylemler,
standart algilama, tahmin edilebilir olma, modsuzluk ve karmasik yapilarin yonetimi
seklinde karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak son yillarda Apple tarafindan yayinlanan i0OS
kullanici arayiizii kilavuzlarinda, artik bu ilkelerden altisi iizerinde durulmaktadir. Bu tez

kapsaminda, bu alt1 ilke, detayli bir sekilde ele alinmigtir.

2.2.2.1.Dogrudan Manipiilasyon

Kullanicilarin ~ bilgisayar — sistemleriyle kurduklari etkilesim siirecinde
gerceklestirdikleri eylemleri temsil eden gorsel ve isitsel Ogelerin iizerinde birtakim
degisimlerin meydana gelmesi, kullanicilara kontrolin kendilerinde oldugunu
hissettirmektedir. Kullanicilar, kontrol meniileri veya yonergeler aracilig ile islemler
gerceklestirmek yerine, ekran {lizerindeki nesneleri dogrudan manipiile ederek islemler
gerceklestirdiklerinde, siirece daha fazla dahil olup, eylemlerin sonuglarini daha kolay
anlayabilmektedir. Dokunmatik ekranlarda, bir resme yakinlagsmak igin birtakim
kontrollere dokunmak yerine, ekrani genisletmek veya daraltmak i¢in “pinch” (ekrani
biiylitme/kiigiitme) dokunmatik hareketinin kullanilmasi veya mesajlar kutusundan bir
mesaj1 silmek i¢in mesaja dokunup sil komutunu segmek yerine mesaji sola kaydirarak
silmek, dogrudan manipiilasyona &rnek gosterilmektedir (I0S Human Interface Guide,
2011: 22). Dogrudan manipiilasyon ile gergeklesen eylemlerin etkisini arttirmak igin,
etkilesimli 6gelerin ekran iizerinde dogru konumlandirilmasi, dogru fiziksel tepkiler
vermesi gerekmektedir. Bu tepkiler, nesnelerin renk ve bicim degistirmesi veya ses ve
gorsel efektlerin vurgulanmasiyla gerceklesebilmektedir (Ozcan, 2008: 41; Bastan, 2009:
213). Kullanicilar gorsel unsurlar ile etkilesime girdiklerinde, ger¢ceklesecek tepkiler, agik
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bir sekilde aninda sunulmalidir. Kullanicinin ekranda bir nesneyi siiriikledigi anda

meydana gelebilecek bir gecikme, etkilesim siirecini olumsuz etkileyecektir.

2.2.2.2.Estetik Uyum

Estetik uyum, bir uygulamanin ne kadar giizel oldugunu belirleyen bir dl¢iit degil;
uygulamanin gorsel kimliginin yerine getirdigi islevi ne kadar iyi yansittigmin bir
ol¢iitiidiir. Uygulama tasarimini olusturan 6geler ve islev arasinda gorsel ve eylemsel
uyum olmasi gerekmektedir. Ornegin, kullaniciya giiven vermesi ve kullaniminin kolay
olmas1 beklenen bir mobil aligveris uygulamasinda, eglence vaat eden, dekoratif unsurlar
ile siislenmis, siiriikleyici bir macera oyununu yansitan arayiiz tasariminin kullanilmasi,
kullanicilarin uygulamanin kullanim amaciyla ilgili kafa karisiklig1 yasamalarina sebep
olacaktir (I0S Human Interface Guide, 2011: 21). Estetik uyum, uygulamanin yerine
getirdigi islevin algilanmasi ve kolay kullanim saglamasi agidan oldukga 6nemlidir. Bir
uygulamanin etkin ve verimli kullanilabilmesi i¢in, etkilesimli 6gelerin basit ve sade
olmasi, uygun bir bi¢cimde yerlestirilmesi -gorselligin ikinci planda tutularak- tiim bu
Ogelerin Oncelikle islevsellige hizmet etmesi gerekmektedir (Kara, 2016: 27).
Tasarimcilar, uygulamanin c¢ekiciligini arttirmak i¢in, islevsellikle ortiisen, estetik

¢oziimler getirmelidir (Ozcan, 2008: 44).

2.2.2.3.Geribildirim ve Diyalog

Kullanicinin gergeklestirdigi islemler ile ilgili, siirekli, agcik bir geribildirim
mekanizmasinin  bulunmasi, kullanic1 ve sistem arasinda etkin bir etkilesim
saglamaktadir. (Bastan, 2009: 213). Geribildirim ve diyalog, hata durumunda gosterilen
uyarilardan ¢ok daha fazlasidir. Kullanicin ger¢eklestirdigi her bir eylem igin, sistemin
anlamli tepkiler gostererek kullaniciyr bilgilendirmesidir. Kullanicilar, bir sistemle
kurduklar1 etkilesim silirecinde gergeklestirdikleri eylemlerin yerine getirilip
getirilmedigini, yerine getirilemiyorsa bunun nedenlerini ve bunun i¢in ne yapabilecegini
bilmek istemektedir (Apple Human Interface Guidelines, 2005: 34). Norman'a gore

(2002), geri bildirim mekanizmasinin kullanilmadigr durumlarda kullanicilar,
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eylemlerinin gergeklesip gerceklesmedigine dair kesin bir yargiya varamamaktadir. Bu
durum bir seylerin yanlig gitti§ine veya sistemin bozulduguna dair endiselere neden
olmaktadir. Lowdermilk (2013), kullanicilarin bir uygulamaya giris yaptiklar1 sirada,
uygulama yiiklenirken, ekranda animasyon, ses gibi herhangi bir geri bildirim
mekanizmasinin bulunmamasi1 durumunda uygulamanin kitlendigini ve calismadigini
diisiindiiklerini belirtmektedir (Lowdermilk 2013 den aktaran, Meri¢: 19). Kullanicinin
ilgisini cekmek, dikkatini canli tutmak, hata yapma kaygisini azaltmak, sistemle kurdugu
etkilesim stirecinde kontrol ve denetim saglamak i¢in, tutarli ve anlasilir bir geribildirim
yontemi belirlenmelidir. Kisa animasyonlar, kullanicilarin eylemlerinin sonuglarini
bildirmede etkili bir geribildirim yontemi olarak onerilmektedir (Bastan, 2009: 214).
Basaril1 bir etkilesim tasarimi, teoride hi¢ yardim gerektirmeyecek kadar anlasilabilir ve
islevsel olup, pratikte ise miimkiin olan en az yardimla kullanicinin hata yapmamasini

saglamalidir (Ozcan, 2008: 42).

2.2.2.4.Kullanic1 Kontrolii

Etkilesim tasariminda “kullanici kontrolii” ile kastedilen, kullanicilarin bir igerigi
baslatip durdurabilmesi, ses diizeyini istedigi gibi ayarlayabilmesi, herhangi bir sayfadan
istedigi sayfaya gecebilmesi, ekran parlakligini ayarlayabilmesi gibi ¢esitli eylemler ile
uygulamanin kontroliiniin kullanicida olmasidir. Basarili bir etkilesim tasariminda
kullanicilarin  kendi tercihleri dogrultusunda, igerigi kontrol edebilecegi ayarlar
bulunmalidir (Kara, 2016: 29-30). Kullanicilarin begenileri, kisisel tercihleri ve
deneyimleri birtakim farkliliklar gosterebilmektedir. Bu farkliliklar1 dikkate alarak,
sistemin kullanicilar tarafindan Kkisisellestirilebilmesine izin veren bir uygulama,
kullanicilarin sistemi kontrol edebilmesine olanak tanimakta ve bdylece kullanilabilirlik
acisindan memnuniyet verici bir deneyim elde edilmesini saglamaktadir (Karakus, 2016:
49). Kullanicilarin sistem iginde rahatlikla dolagabilmesi ig¢in, arayiiz tasariminda
yonlendirme ve bilgilendirme panellerine yer verilmesi gerekmektedir. Kullanilabilirlik
caligmalarinin biiyiik bir cogunlugu navigasyon ve bilgi mimarisini gelistirmeye

yoneliktir. Kullanicinin aradigi bilgiye kolayca ulasabilmesi i¢in, sistemin neresinde
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oldugu, kendisine sunulan seceneklerin neler oldugu bilgisi agik bir sekilde

gosterilmelidir (Namli, 2010: 59).

2.2.2.5. Tutarhhk

Etkilesim tasariminda tutarlilik, karigiklig1 dnleyerek kullanicilarin uygulamay:
nasil kullanacaklarin1 anlamalarina yardimci olmaktadir. Kullanici, arayiizii tutarl bir
sekilde ¢alistiginda tahmin edebilir hale gelip, herhangi bir talimat olmaksizin sezgisel
olarak kullanabilmektedir. Tam tersi bir durumda ise arayiiziin tutarsiz olmasi,
uygulamanin  &grenilebilirligini  engelleyerek  kullanici  deneyimini  olumsuz
etkilemektedir (Zieba vd., 2015: 9). Bu yilizden, uygulama tasarimda yer verilen gorsel ve
eylemsel ogelerin birbirleriyle tutarli olmasi gerekmektedir. Kullanici arayiizii, metafor
kullanimi, sayfa yapisi, gorsel igerik, etkilesim 6zellikleri, uygulamanin her sayfasinda
aynt konumda ve benzer sekilde c¢oOziimlenmelidir. Uygulama tasariminda, ses
acma/kapama komutu i¢in kullanilan sembol bir hoparlér ise, bu gorsel uygulamanin her
sayfasinda ve diger siirlimlerinde ayni islevi yerine getirmelidir (Kara, 2016: 27).
Etkilesim tasarimini olusturan 6gelerin sistemin her yerinde benzer bir goriiniime ve
kullanisa sahip olmasi, kullanicilarin belirli durumlar i¢in elde ettikleri bilgi ve becerileri
baska bir durum icin kolayca uyarlayabilmelerini saglamaktadir (Karakus, 2016: 48).
Ancak, tutarlilik sadece arayliiziin goriimii ve davraniglartyla sinirli degildir. Bir uygulama
gelistirirken arayiiz tasariminin daha 6nceki siirlimleriyle veya benzer 6rnekleriyle tutarli
olmasi, kullanicilarin 6nceki deneyimleri ve beklentileriyle ortlismesi gerekmektedir
(I0S Human Interface Guide, 2011: 21; Zieba vd., 2015: 10). Ornegin, arayiiz tasariminda
ses seviyesini ayarlamak i¢in, ¢ogunlukla kullanilan “‘slider’” (kaydirici) butonu yerine
artt ve eksi simgeleyen butonlarin kullanilmasi kullanicilarin 6nceki deneyimleriyle
ortlismeyecektir. Benzer sekilde arayliz tasariminda ¢ogunlukla sag tist kosede yer verilen
“Oturum Ag¢’’ butonunun sol alt kosede kullanilmasi bir takim kullanim problemlerine

neden olacaktir.
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Gorsel 28: Ses seviyesini ayarlamak i¢in kullanilan “slider” (kaydirici) ve art1 ve eski butonlari

2.2.2.6.Benzesik Sekillerin Kullanimi (Metafor)

Grafik kullanici araytiziinde kullanilan metafor, sistemin iglevlerini veya yapisini,
benzer ozelliklere sahip oldugu diisiiniilen baska bir sey araciligr ile anlatmak olarak
tanimlanmaktadir (Bati, 2012: 74). Mandel (1997)’e gore metaforlar, kullanicilarin sistem
iizerinde gerceklestirdigi eylemleri nasil algiladigi ve sistemin nasil ¢caligtigiyla ilgili bilgi
aktarmaktadir. Kullanicilar, yeni bir durumla kars1 karsiya kaldiklarinda, onceki
deneyimlerinden yola ¢ikarak bu yeni durumu anlamaya ¢alismaktadir (Mandel 1997 den
aktaran, Meri¢: 20). Etkilesim tasariminda kullanicinin gergeklestirecegi eylemler
planlanirken, kullanicilarin gergek hayattaki tecriibelerine dayanan bir diisiinme mantigi
ile hareket edecegi diisliniilmektedir. Bu ylizden, etkilesim tasariminda kullanicinin
diisiinme mantigini yansitan gorsel, isitsel ve eylemsel metaforlara yer verilmelidir (Kara,
2016: 30). Ekran tizerindeki komutlarin hangi iglevleri yerine getirdiginin kolaylikla
anlagilabilmesi icin, bu islevleri gercek hayatta karsilayan benzesik sekillerin
kullanilmas1 gerekmektedir (Ozcan, 2008: 41). Ornegin, bilgisayar sistemlerinde
herhangi bir dokiiman1 bir yerden bagka bir yere aktarmak i¢in kullanilan kesme ve
yapistirma komutlari, kagit kesme ve kesilen pargalar1 birbirine yapistirma deneyimine
dayanmaktadir. Kullanicilarin makasin nasil ¢alistigini bildigi disiiniilerek, bu islev
makas metaforu ile iligkilendirilmistir. Bilgisayar arayiiziinde ilk kez bu komut ile
karsilasan kullanici, makas metaforu aracilifiyla gergeklesecek eyleme iliskin bir
varsayimda bulunabilmektedir (Lowdermilk 2013 den aktaran, Merig: 20). Kullanicilarin
daha oOnce deneyimlemedigi, karmasik birtakim islemler, tanidik metaforlar ile
iligkilendirildiginde, kullanicilar bu islemleri kolayca kavrayabilmektedir. Bdylece
uygulamay1 6grenmeye gereksinim duymadan, gerceklestirdikleri komutlarin ne ise
yaradigint tahmin ederek etkilesim kurabilmektedir (Kara, 2016: 29). Etkilesim

tasariminda, kullanicilarin giinliik hayatta siklikla karsilastiklari, islevi dogrudan yansitan
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metaforlar kullanilmalidir. Ornegin, kullanicilar giinliik hayatta ¢ok nadir karsilastiklart
gramofon metaforu ile miizik dinleme islevini iligskilendirmekte zorlanabilirler. Bunun
yerine kullanicilar i¢in alisilagelmis olan nota, kulaklik play tusu gibi metaforlarin

kullanilmasi, kullanicilarin dikkatini ¢ekerek kullanim kolaylig1 saglayacaktir.

2.3. Grafik Kullanic1 Arayiiz Tasarimi

Grafik kullanici araytizii, kullanicilarin metin, sembol, metafor gibi grafik 6geler
aracilifiyla bilgisayar sistemleri ile etkilesim kurmasini saglayan bir ara¢ olarak
tanimlanmaktadir. Grafik kullanici arayiizii, pencere, menii, buton ve simge gibi ekran
iizerinde goriintiilenen, etkilesim kurulan tiim 6geleri kapsamaktadir (Saglam & Polat
2018: 643). Grafik kullanici arayiiziinlin amaci, bilgisayarlarin igletim sistemlerine

gorsellik kazandirmak ve sistemin kullanimini kolaylastirmaktir (Evren, 2016: 403).

Bu alandaki ilk ¢aligmalar ise Douglas Engelbart tarafindan gerceklestirilmistir.
1968 yilinda Engelbart'in gelistirdigi NLS sistemi; fare, imleg, ¢oklu pencere, hiper metin
ozellikleri ile grafik kullanici araytiziilerinin temel ¢alisma prensibini ortaya koymustur
(Karakus, 2016: 46). Biitiin ekonomik kazancini fotokopi makinalarindan saglayan bir
sirket olan Xerox, insanlarin sadece elektronik dosyalarla ¢alistig1 bir gelecekte artik
fotokopi makinalarina gerek kalmayacagini ongdrerek 1970 yilinda Palo Alto Aragtirma
Merkezi'ni (PARC) kurmustur. Boylece Xerox, 1973 te Engelbart'in ¢alismalarindan
esinlenerek ilk grafik kullanici arayiiziine sahip ‘‘Alto’” bilgisayar1 gelistirmistir. Alto
bilgisayarin grafik kullanic1 araylizii, pencere, ikon, menii, imle¢ kavramlarinin ve
masaiistii metaforunun kullanildig1 basit gorsellerden olugmaktaydi (Bati, 2012: 32).
Xerox mithendisleri, gelistirdikleri ‘“Alto III’” modelinin piyasaya siiriilmesini talep
ettiklerinde, sirket yoneticileri donanimla ilgili birtakim endiselerinden dolay1 bu teklifi
geri cevirmigtir. Bu karar Xerox un en iyi miithendislerini Apple firmasina kaptirmasina
ve 1981 yilinda piyasaya siiriilen ‘‘Xerox Star’’ in beklenen basariy1 yakalayamamasina
sebep olmustur (Reimer, 2005; Cagiltay, 2018: 44). 1984 yilinda Apple, grafik kullanic
arayiizline sahip Macintosh'u pisaya siirerek bu alanda ticari basar1 yakalayan ilk firma

olmustur. PARC'in ¢aligsmalarini; {izerinde oynanabilen ikonlar, agilabilir meniiler,
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nesneleri yonetmek, siiriikle-birak komutu, ¢op kutusu metaforu gibi ozelliklerle
genisletmistir (Bat1, 2012: 33). 1980 ve 1990 yillar1 arasinda birgok firma, birbirlerinden
farkli grafik kullanic1 arayiizii yaklasimlari ortaya koymustur. Bu alan, kendi icinde

birgok alt baslik barindiran insan-bilgisayar etkilesimi disiplinine evrilmistir.

("M File Edit UDiew Special

MaclWorks System Disk
Sitems 352K in disk 48K availabl

/—H—A%_l

Font/D# Mover

The Macintosh™ Finder
Bruce Horn and Steve Capps

Version 4.1 ©1985 Apple Computer

& items 165K in folder 48K available

System Finder Imagewriter Clipboard File Mote Pad File Scrapbook File

Gorsel 29: Apple "Macintosh™ bilgisayarin ekran goriintiisii.
Kaynak: https.//guiportal.com/the-first-guis-3/

2.3.1. Cocuk Merkezli Arayiiz Tasariminin Onemi

Bagarilt bir grafik kullanici arayiizli, kullanicilarin sistemle kolay bir sekilde
etkilesim kurabilmelerini ve uygulamay1 sezgisel olarak kullanabilmelerini saglamaktadir
(Ceken ve Senoymak, 2019: 219). Arayiiz tasariminda kullanilabilirligi saglamak
amaciyla, kullanic1 odakli tasarim yaklagimi benimsenmektedir. Kullanici odakli tasarim,
kullanicilar: tasarim siirecinin merkezinde konumlandirarak, kullanicilarin beklentileri ve
ihtiyaclart dogrultusunda sistemin kullanilabilirligini artirmaya yonelik c¢aligmalar
icermektedir. Kullanic1 odakli tasarim, genellikle kullanicilarin etkilesim stirecinde
yasadiklar1 problemleri belirleyip, bu problemlere ¢éziim dnerileri getirmektedir. Bunun
icin, dncelikle belirlenen hedef kitlenin 6zellikleri, yetenekleri, amagclari, beklentileri ve

ihtiyaclar1 tim yonleriyle analiz edilmektedir. Tasarim siireci boyunca belirlenen
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ozellikler dogrultusunda gelistirilen uygulama, gercek kullanicilar ile test edilerek

dongiisel bir tasarim gergeklestirilmektedir (Evren, 2016: 405-406).

Etkilesim tasarimi alaninda yapilan aragtirmalar, gelistirilen teori ve ilkeler,
yetiskin  kullanicilar ile yapilan ¢aligmalar sonucunda elde edilmis verilere
dayanmaktadir. Cocuklara yonelik gelistirilen uygulamalar da, ¢ogunlukla bu teori ve
aragtirmalara dayanmakta ve yetigkinlerin varsayimlari, begenileri ve algilar
dogrultusunda tasarlanmaktir. Oysa g¢ocuklarin bilissel yetenekleri, motor becerileri,
ihtiyaclari, begenileri ve tercihleri yetiskinlerden olduk¢a farklidir. Yetiskinler, bir
uygulamayi belirli birtakim amaglara erismek i¢in kullanirken, ¢ocuklarin dncelikli amact
eglencedir. Yetigkinlere yonelik bir uygulamada, kullanicilarin amaglarina kolayca
erigebilmesi i¢in tasarimin basit ve sade olmasi gerekirken, ¢cocuklar canli ve parlak
renklerden olusan hareketli tasarimlardan hoslanmaktadir (Gallavin, 2015). Cocuklar,
gerceklestirdikleri her bir eylem icin gorsel ve isitsel geri bildirimler almaktan
hoslanirken, yetigkinler i¢in bu geri bildirimler rahatsiz edici olabilmektedir

(Karagahinoglu, 2018: 47).

Cocuk ve yetiskinlere yonelik grafik kullanici araylizii tasariminda dikkate
alinmas1 gereken temel farkliliklar, asagidaki tablo iizerinde derlenmistir (Nielsen
2010'dan akataran, Ceken ve Senoymak: 221). Cocuklara yonelik bir uygulama

gelistirirken tiim bu farkliliklarin g6z 6ntinde bulundurulmas: gerekmektedir.

Tablo 1: Cocuk ve yetiskinlere yonelik grafik kullanici arayiizii tasariminda dikkate alinmasi gereken
temel farkliliklar

Cocuklar Yetiskinler

Amag Eglence Uretkenlik, iletisim, is

Ilk izlenim Hizla yargilar, ¢abuk sikilir, Daha fazla inceler, begenmezse
begenmezse hemen ayrilir. hemen ayrilir.

Bekleme Siiresi Sabirsizdir. Aninda tatmin olmak Sabri sinirhidir. Ancak ¢ocuklara
ister. kiyasla daha toleranslhdir.
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Kullanici Kontroli

Kiigiik yas gruplari igin kafa
karistiric olabilir. Ancak biiyiik

¢ocuklar tarafindan tercih edilir.

Tercih edilir.

Kesfetmek Araytiizdeki her nesneye dokunup Amacina en kisa yoldan ulagsmak
kesfetme eylemindedir. Farkli ister. Farkli seceneklerle
secenekleri denemekten hoslanir. ilgilenmez.

Geri Butonu Kiigiik cocuklar tarafindan Kullanir.
kullanilmaz. Biiyiik ¢ocuklar kullanir.

Okuma Kiigiik cocuklar okumaz, daha biiyiik | Okur.
yas gruplar1 tarama yapar.

Gergek Hayat Cocuklarin uygulamay1 sezgisel Genellikle rahatsiz edici ve

Metaforlar1 olarak kullanabilmesini saglar. kullanigsizdr.

Fiziksel Sinirhiliklar

Ince motor becerisi gerektiren

dokunmatik 6zellikler zorlayicidir.

Fiziksel sinirliliklar yoktur.

Biligsel Gelisim

Bilissel yetenekleri kademeli olarak

gelisir. Heniiz yeni deneyimler

Hemen hemen her konuda

deneyim sahibidir. Dikkati

kazanmaya baglamigtir. Dikkati kolayca dagilmaz.

kolayca dagilir.

Animasyon ve Ses Eglenceli bulur. Rahatsiz edicidir.

Geri Bildirim Gergeklestirdikleri her eylem igin Bir amac1 olmaksizin sunulan
stirekli geri bildirim almak ister. geribildirimler rahatsiz edicidir.
Reklam Igerikten ayirt edemez. Kullanim Reklamlardan kaginir.

problemlerine sebep olur. Hoslanmaz.

Cocuklara yonelik bir {irlin gelistirirken tasarimcilarin yaptigi diger bir hata ise,
cocuklart ayni tiir igerik ve etkililiklerden hoslanan bir grup olarak diisiinmeleridir. Oysa
cocuklarin yaslarina, cinsiyetlerine ve 6grenme tercihlerine bagl olarak ilgi ve ihtiyaclari
degiskenlik gostermektedir (Branton, 2003). Cocuklarin gelisim donemleri detayli bir
sekilde incelendiginde, her yas grubunun algi ve becerilerinin ayni olmadig:
goriilmektedir (Ozel, 2020: 76). Ornegin, Piaget"in biligsel gelisim kuramia gére, islem

oncesi donem (2-7 yas arasi) ¢ocuklarin mantiksal diisiince ve motor becerileri heniiz
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yeterince gelismemistir. Bu donem yas gruplari, herhangi bir konuda tek boyutlu diisiince
gelistirebilmektedir. Somut islem donemi (7-11 yas arasi) ¢ocuklar ise, sahip oldugu
bilgileri kullanarak zihinsel islem yapabilmekte, somut drneklerden yola ¢ikarak akil
yiirlitebilmektedir (Karagahinoglu, 2018: 26-27). Cocuklarin gelisim 6zellikleri, her yas
grubu icin degiskenlik gostermektedir. Bu sebeple ¢ocuklara yonelik bir uygulama
geligtirirken oldukc¢a simirli yas gruplari belirlenmesi gerekmektedir (Ceken ve

Senoymak, 2019: 219).

Etkilesimli e-kitap tasarim siirecinde ¢ocuk merkezli bir yaklagim gelistirilerek,
belirlenen hedef kitlenin yetenekleri ve yeteneklerinin sinirlari analiz edilmelidir. Grafik
kullanici, arayiiziin hedef kitlenin yetenekleri dogrultusunda tasarlanmasi, ortaya

cikabilecek kullanim problemlerini engelleyecektir (Evren, 2016: 406).

2.3.2. Eglence ve Zorluk

Cocuklar, icerigi eglenceli bulmadiklari, bir gorevi yerine getiremedikleri veya
uygulamay1 kullanirken zorlandiklar1 bir durumda kolayca sikilip bagka bir uygulama ile
ilgilenmeye baslamaktadir. 2-3 yas arasindaki ¢ocuklar, uygulama tarafindan
yonlendirilmeyi, ekrana her dokunduklarinda bir tepki almay1 beklemektedir. 4-5 yas
aras1 ¢ocuklar basarabilecekleri zorluk seviyesinde gorevleri yerine getirmekten zevk
almaktadir. 6 yasindan biiyiik ¢ocuklar icin rekabet ve basarma duygusu, eglence
algilariyla ortiismeye baglamaktadir. Sadece birtakim gorevleri yerine getirmek yerine,
rekabet duygusunu karsilayan basarabilecekleri gorevleri yerine getirip ddiillendirilmek
istemektedir (Ibarra, 2011). Cocuklar birtakim gorevleri yerine getirdiklerinde alkis,
yildiz gibi sembolik odiillerle ddiillendirildiginde, uygulamay1 kullanmaya daha fazla
motive olmaktadir (Karasahinoglu, 2018: 40). Ibarra'ya gore (2011) ¢ocuklarin uygulama

icinde ilerlediklerini bildirmek i¢in olumlu geribildirimler saglanmalidir.
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2.3.3. Acilis Ekrami ve Ana Sayfa

Yetiskinlere kiyasla ¢ocuklarin bekleme siiresi daha kisadir. Kiiciik yas gruplari,
on saniyeden daha uzun siiren bir acilis ekrani ile karsilastiklarinda, uygulamanin
calismadigimi diisiiniip, uygulamaya olan ilgilerini kolayca kaybedebilmektedir. Bunun
icin, uygulama yiiklenirken agilig ekraninda ¢ocuklarin ilgisi ¢ekecek animasyon ve ses
ogelerine yer verilmelidir (Ibarra, 2011). Ornegin, “Dragon Brush” isimli kitap
uygulamasinin acilis ekrani, kitabin igerigini yansitan animasyon ve ses Ogesiyle

desteklenmistir.

Okuma yazma bilmeyen kiigiik yas gruplari i¢in gelistirilen uygulamalarda birden
cok secenek sunan ana sayfa tasarimlari, kullanigh bulunmamaktadir. Ana sayfa
iizerinde, ¢cocuklarin dokunabilecegi boyutta en fazla li¢ veya dort butona yer verilmelidir
(Ibarra, 2011). E-kitap uygulamalarinin ana sayfa ekranlarinda “oku” butonuna, dil ve ses
ayarlarmi diizenleyebilmek i¢in ayarlar butonuna, uygulama hakkinda detayli bilgiye
ulagabilmek i¢in kiinye bilgilerinin bulundugu bir butona yer verilmelidir. Ayrica e-kitap
iceriginde oyuna da yer veriliyorsa, oyun sayfasina erigsebilmek i¢in ana sayfada oyun
butonuna yer verilmelidir. Dokunulabilir alanlarin genis tutuldugu yalin bir tasarim tercih

edilmelidir.

Bazi1 e-kitap uygulamalarinin ana sayfalarinda, “basla” veya “oku” komutunun
buton yerine hikaye ile ortligiin bir gorselle iliskilendirildigi goriilmektedir. Ancak bu
yaklasim dogru bir sekilde kurgulanmadig: taktirde, uygulamanin kullanilabilirligini
olumsuz etkilemektedir. Ornegin; hi¢bir metne yer vermeksizin “basla” komutunun agik
bir kitap gorseli ile iliskilendirildigi ‘‘Ali Baba and the Forty Thieves’’ (Ali Baba ve Kirk
Haramiler) e-kitap uygulamasinda, ¢ocuklarin uygulamay1 baglatmak i¢in ne yapmalari
gerektigiyle ilgili agik bir yonlendirme bulunmamaktadir. Bu tarz bir yaklasim metinle

desteklenerek kullanilmalidir.
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Gorsel 30 : "Ali Baba and the Forty Thieves™ e-kitap uygulamasinin ana sayfasi.
Kaynak: KARA, M. (2016). Etkilesimli E-Kitap Uygulama Tasarimi: Manas Destani. Sanatta Yeterlik Tezi.

Cocuklar, bazen mobil cihazlarin “home” tusuna basarak yanlislikla uygulamadan
cikabilmektedir. Cocuklarin mobil uygulamadan yanliglikla ¢ikmalari durumunda,
uygulamaya hizli bir sekilde geri donebilmeleri i¢in kaldiklar1 yerden devam edebilmeleri

gerekmektedir. (Itzkovitch, 2012).

2.3.4. Kullanmic1 Kontrolii ve Yonlendirme Araclari

E-kitap uygulamalarinda ‘‘navigasyon’’ (yonlendirme), okuyucuya e-kitap
icerisinde dolagim kolayligi saglamaktadir. Okuyucunun aradigi bilgiye ve gitmek
istedigi sayfaya rahatlikla erigebilmesi i¢in, okuyucuya sistemin neresinde oldugu bilgisi
acik bir sekilde sunulmalidir. Okuyucu, e-kitab1 okurken nerede oldugunu bilmedigi,
istedigi bir sayfaya erisemedigi, ses ve font ayar1 gibi 6zelliklere ulasamadig1 ve ana
sayfaya geri donemedigi bir durumda e-kitabr okumaktan vazgecebilmektedir (Bulduk,
2015: 139). E-kitap arayiizlerinde yonlendirme amacli ok isaretlerine, ayarlar butonuna,
ana sayfaya donmek icin home tusuna ve sayfalar arasi gec¢is yapabilmek i¢in mini

resimlerden olusan dolasim paneline yer verilmelidir.
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Fasimpaur (2004), egitici e-kitap uygulamalarinin, okuyucunun ihtiya¢larini
karsilayacak sekilde ozellestirilebilir olmasinin énemine dikkat ¢ekmektedir. (Ongdz
2011: 4) Ornegin, heniiz okuma yazma bilmeyen ¢ocuklar, e-kitabin sesli okunmasini ve
sayfalarin otomatik ilerlemesini tercih edebilirken, okuma yazma bilen daha biiyiik yas
gruplart uygulamanin sesli okuma ve otomatik ilerleme Ozelligini kapatabilmelidir.
Benzer sekilde, e-kitap icerisinde yer verilen miizik, ortam sesleri ve ses efektleri
kullanicilarin tercihleri dogrultusunda kisisellestirilebilir olmalidir. Kullanicilar, dil
sec¢imi, sesli okuma, ses ayarlari, yazi boyutu gibi tiim bu tercih ayarlarina tek bir panel

araciligi ile ulasabilmelidir.
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Gorsel 31 : “Dragon Brush” e-kitap uygulamasinin arayiiz tasarimimin ekran goriintiisii.

Ibarra'ya gore (2011), mobil cihazlarin kisith bir ekran alanina sahip olmasindan
dolayi, araylizde c¢ok fazla buton ve menii alanina yer verilmemelidir. Arayiiziin,
cocuklarin yanliglikla dokunmasi durumunda performansin olumsuz etkilenmeyecek
sekilde basit tasarlanmasi onerilmektedir. Ornegin, “Dragon Brush” isimli e-kitap
uygulamasinin arayiiziinde bulunan tek bir buton araciligtyla, sesli okuma tercihlerini
diizenleyebilmek, kiinye bilgilerine erisebilmek, oyun bdliimiine ulasabilmek ve sayfalar

aras1 gecis yapabilmek miimkiindiir.
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E-kitap uygulamalarinda sayfayi ¢evirmek ic¢in “flick” (kaydirma) hareketinin
kullanilmasi, ¢ocuklarin herhangi bir nesneyi harekete gecirmek icin ekrana
dokunduklarinda istemeden sayfayr c¢evirmelerine neden olmaktadir. Bdylesi bir
kullanilabilirlik probleminin yasanmamas: igin ‘‘ileri’” ve ‘‘geri’’ butonlarinin
kullanilmast o6nerilmektedir (Itzkovitch, 2012). E-kitap uygulamalarinda gezinme
denetimleri, ekranin iist, orta ve alt kisimlarinda olmak tizere U¢ farkli konumda
kullanilmaktadir. Gelman'a gore (2014), ¢cocuklarin giinliik hayattan agina olduklar1 kitap
cevirme eylemini cagristirmasindan dolayi, “‘ileri’” ve ‘‘geri’’ butonlari, ekranin alt
kisminda sol ve sag koselerde yer alacak sekilde konumlandirilmalidir (Gelman 2014 den
aktaran, Karasahinoglu: 69). Ancak sayfa gecislerinde kullanilan sayfa ¢evirme efektleri
cocuklarin dikkatini dagitabilmektedir. Dolayisiyla sayfa gecislerinde bu tarz efektler

kullanilmamalidir.

Gorsel 32 : "Efe Misafirlikte” e-kitap uygulamasinin ekran goriintiisii.

Cocuklarin arayiizii olusturan 6geleri hikaye igeriginden ayirt edebilmesi i¢in,
arayiiz unsurlarmin hikakayenin genelinde kullanilan renk paletinden farkli bir renk ile
ayristirtlmas1 gerekmektedir. Hourcade’ye gore (2008), butonlar ¢ocuklarin rahatca
dokunabilecegi biiyiikliikte ve arka plandan ayirt edilebilir olmalidir (Hourcade 2008 den
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aktaran, Ersan: 76). Yetiskin bir bireyin parmaginin ekran iizerinde kapladigi alan 57px2
- 72 px2 arasinda bir deger olarak belirlenmistir (Delil, 2016: 204). Cocuklarin parmaklari
yetiskinlere kiyasla her ne kadar kii¢iik olsa da ¢ocuklar, arayiiz unsurlarin1 bir yetiskin
kadar yetkin kullanamamaktadir. Bu sebeple, e-kitap uygulamalarinda arayiiz unsurlarini
tasarlarken, hedef kitlenin gelisimsel 6zellikleri dikkate alinarak butonlarin boyutuna
karar verilmelidir. Ayrica butonlar, fiziksel olarak bir butona dokunuyormus hissi
uyandiracak sekilde tasarlanmalidir (Ibarra, 2011). Butonlarin iizerinde kullanilan

semboller gergeklestirdigi eylemi temsil etmeli ve kolay bir sekilde algilanabilmelidir.

2.3.5. ikon Tasarimi

E-kitaplarin arayiiz tasarimlarinda yer verilen ikon ve semboller sayesinde,
cocuklar bu uygulamalar1 daha kolay kavrayip sezgisel olarak kullanabilmektedir.
Uygulamanin sezgisel olarak kullanilabilmesi i¢in, metafor ve ikonlarin hedef kitle olarak
belirlenen yas araligindaki g¢ocuklarin gelisimsel ozelliklerine uygun bir bigimde
tasarlanmasi gerekmektedir (Sen, 2019: 40; Kahraman ve Toy, 2017: 24). Bu sebeple
arayliz tasariminda, ¢ocuklarin gercek hayat tecriibelerine dayanan ikon ve metaforlara

yer verilmelidir.

@060

Gorsel 33 : Boyama eylemini anlatan ikonlar.

Balckwell e gore (2006), ¢ocuklarin giinliik hayatta asina olduklar1 ger¢ek objeler
ile iligkilendirilmis ikon kulanimi, ¢ocuklarin arayiizii sezgisel olarak kullanabilmesini
saglamaktadir. Cocuklar, dogrudan deneyim sahibi olduklari nesneler ile iliskilendirilmis
ikonlar1 kolaylikla algilayabilirken, yetigskinlerin diinyasina ait karmasik ikonlar,

kullanilabilirlik sorunlaria neden olmaktadir. Ornegin, cocuklar boyama eylemini, sulu
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boya fircas1 veya renkli kalemler ile iligkilendirebilirken, sprey veya boya rulosu gibi
asina olmadiklari nesneler ile iligkilendirmekte zorlanmaktadir. Ayrica ¢ocuklar, kaydet
eylemini karsilayan "disket” ikonu gibi gilincelligini yitirmis nesnelerin hangi islevi temsil

ettigini anlayamamaktir. (Kahraman ve Toy, 2017: 15-17).

Bazi ikon tasarimlari, temsil ettikleri eylemi dolayli bir anlatimla kars1 tarafa
aktarmaktadir. Ornegin; Fotograf cekme eylemi, fotograf makinasi yerine goz, diyafram
veya licayak simgeleri ile iligskilendirilebilmektedir. Ancak ¢ocuklar, bu tarz dolayh
anlatimlar1 anlayamamaktadir. Bu ylizden, cocuklara yonelik gelistirilen e-kitap
tasarimlarinda kullanilan ikonlarin temsil ettikleri islevi dogrudan yansitmasi

gerekmektedir (Kahraman ve Toy, 2017: 15).

© ® JF p &

Gorsel 34 : Fotograf ¢ekmeyi dogrudan ve dolayli olarak anlatan ikonlar.

Ikonlar, tasarim bigimlerine gore soyut, yari-soyut, resimsel olmak iizere iic
kategoride ele alinmaktadir. Resimsel ikonlar, ¢op kovasi, ev ikonu gibi gercek hayat
metaforlarina dayanan basit resimlemelerden olugmaktadir. Soyut ikonlar, bir dosyay1
indirmek veya bir videoyu oynatmak gibi ger¢ek hayatta karsiligi olmayan bilgisayar
islemlerinin geometrik formlar ile iliskilendirilmesiyle olusmaktadir. Yari-soyut ikonlar
ise resimsel ve soyut ikonlarin birlesiminden olusmaktadir (Kahraman ve Toy, 2017: 15).
Kiigiik yas gruplarina yonelik uygulamalarda, soyut ikonlar yerine resimsel ikonlar tercih
edilmelidir (Ceken ve Senoymak, 2019: 225). Ancak ¢ocuklar, erken yastan itibaren
dijital medya ile kurduklar1 yakin iliski sayesinde bazi soyut ikonlar1 algilayabilmektedir.
Naranjo-Bock'a gore (2011), kii¢iik cocuklar, uygulama icinde sayfalar arasi dolagim
eylemini ileri-geri ok sembolleri ile iliskilendirebilmektedir. YouTube gibi ¢esitli medya

sitelerinin ¢ocuklar tarafindan yaygin bir sekilde kullanilmasindan dolay1r ¢ocuklar,
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““Oynat”, ‘“‘Duraklat’’, **‘Sayfa Yenileme’’ ve *‘Ileri - Geri’’ gibi soyut ikonlar1 sezgisel

olarak kullanabilmektedir (Rasanen, 2017: 15).

Gorsel 35 : "Oynat”, "Duraklat”, "Sayfa Yenileme" ve “Ileri- Geri~ gibi soyut ikonlart

Mobil cihazlarin kisith ve degisken ekran boyutlari yliziinden, ikon tasarimlari
cok fazla detaya yer vermeksizin basit ve sade bir sekilde stilize edilmelidir. Ancak,
kiigiik cocuklarin ¢ok fazla soyutlanmis ikonlar1 algilamakta zorlanabilecegi dikkate
alinmalidir. Uygulama genelinde kullanilan tiim ikonlar, birbiriyle tutarl olacak sekilde
benzer tarzda ve boyutta tasarlanmalidir (Sen, 2019: 41). Ikon tasariminda etiket
kullanimi, ikonun temsil ettigi eylemin kolay bir sekilde anlasilmasini saglamaktadir.
Etiketler, temsil ettigi eylemi yansitacak sekilde tek veya en fazla iki kelimeden

olusmalidir.

2.3.6. Cocuk Kilidi

3-5 yas arasinda bulunan g¢ocuklar, ekranda gordiikleri her seye amagsizca
dokunarak araylizii kesfetme egilimindedirler. Ancak bu egilim, kiiciik cocuklarin,
kullanict kontrolii saglamak ve uygulama i¢i gezinmeyi kolaylastirmak i¢in kullanilan
arayliz unsurlarina yanliglikla dokunmalarina neden olmaktadir. Ibarra‘ya gore (2011),
ayarlar paneli, ¢ocuklar i¢in degil ebeveynler i¢in kontrol saglayict bir unsur olarak
tasarlanmalidir. Ozellikle kiigiik yas gruplarina yénelik bir uygulama gelistirirken, ayarlar
paneline erigim sirasinda, ‘‘¢ocuk kilidi’” kullanilmasi 6nerilmektedir (Itzkovitch, 2012).
Basit matematik islemleri igeren bir soru veya sadece yetiskinlerin anlayip
gergeklestirebilecegi bir eylem, ¢cocuk kilidi olarak kullanilabilir (Cantuni, 2018). Cocuk
kilidinin kullanim1 disinda ayarlar paneline erisebilmek i¢in, asagr dogru cekilen bir
kurdele veya ‘‘tap,”” dokunma eylemi yerine ‘‘duble tap’’, ¢ift dokunma eylemi ile

aktiflesen bir menii butonu da tercih edilebilir (Itzkovitch, 2012).
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Baz1 e-kitap uygulamalari, kullanicilarin daha fazla e-kitap icerigine erisebilecegi
baglantilar ve uygulama i¢i satin almalar icermektedir. Bu tarz satin alim islemleri, sadece
yetiskinlerin erisebilecegi sekilde tasarlanmalidir (Cantuni, 2018). Ornegin, *‘Little Red
Riding Hood’’ e-kitap uygulamasinda, daha fazla masal i¢in uygulama ici satin almalara
tiklandiginda agilan pencerede, sadece yetiskinlerin anlayip cevaplandirabilecegi bir soru

bulunmaktadir.

Only for parents

To get access enter:

THREE, FIVE, THREE

1861010
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Gorsel 36: "Little Red Riding Hood" e-kitap uygulamasinda satin almalar igin kullanilan ¢ocuk kilidi.

Cocuklar, yetiskinlere kiyasla, promosyon ve reklamlari igerikten ayirt etmekte
zorlanmaktadir (Gallavin, 2015). Bu tarz reklamlar, genellikle uygulama magazasina
veya web sitesine yonlendiren bir baglanti i¢cermektedir. Gordigli reklami igerikten
ayristiramayan ¢ocugun bu baglantiya dokunmasi, uygulamadan ¢ikmasima neden
olmaktadir (Cantuni, 2018). Bu sebeple e-kitap uygulamalarinda bu tarz reklam unsurlari

kullanilmamalidir.

2.3.7. Dokunmatik Ozellikler

Mobil cihazlara yonelik etkilesimli e-kitap gelistirme zorluklarindan biri de, her

cihazin farkli boyut ve ¢oziiniirliige sahip olmasidir. Bugiin akilli telefonlar, tabletler,
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““phablets’’ denilen tablet telefonlar olmak iizere toplam 200°e ulasan farkli boyut ve
¢oziiniirliige sahip cihaz bulunmaktadir. Tiim bu ¢esitlilik, ekran probleminin yani sira
kullanicilarin bu cihazlari kullanirken farkli davranis bigimleri gelistirmelerine neden
olmaktadir. Bu cihazlarin bazilar, tek elle tutulup, bas parmak ile kullanilirken, bazilari
da iki elle tutulup, kontrol edilmektedir. Bir kismi ise tek elle tutulup diger elle
kullanilmaktadir. Cocuklara yonelik bir uygulama gelistirirken ¢ocuklarin ellerinin kiigiik
oldugu, heniiz motor becerilerinin yeterince gelismemis oldugu dikkate alinmalidir
(Piperides, 2015). Kiigiik cocuklar, “Pinch/Zoom” (Ekran1 Biiylitme/Kiiciiltme),
“Rotate’’ (Ekram Déndiirme) ve ‘‘Three Finger Swipe’’ (Ug Parmak Kaydirma)
hareketleri gibi ince motor becerisi gerektiren ¢oklu dokunmatik 6zellikleri kullanmakta
zorlanabilmektedir. 5 yasin altindaki ¢ocuklar tiim elini tek bir parmak gibi kullanarak

mobil cihazlarla etkilesim kurma egilimindedir (Karagahinoglu, 2018: 71).

Cocuklar mobil cihazlar1 tutmaya calisirken, genellikle parmaklariyla ekranin
koselerine dokunmaktadir. Cocuk bir parmagi ekranin {izerinde cihazi tutarken diger
parmagiyla bir eylemi gergeklestirmek i¢in herhangi bir nesneye dokundugunda
uygulama, ¢ocugun ekrani tutan elini uzun bir dokunus olarak algilayip diger eylemi
algilamamaktadir (Ibarra, 2011). Gergeklestirilmek istenen eyleme uygulamanin cevap
vermemesi, ¢cocugun hayal kirikli§ini yasamasina sebep olacagi i¢in, cocuklara yonelik
gelistirilen uygulamalarda ¢oklu dokunmaya izin verilmesi gerekmektedir (Itzkovitch,

2012).
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3.1.Richard E. Mayer in Tiiretimci Coklu Ortam Ogrenme Kurami
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Coklu ortam ‘‘multimedia’’ kelimesini olusturan ‘‘multi’’ (¢oklu) kelimesi, birden

fazla forma sahip olma, ‘‘media’’ (ortam) kelimesi ise bilginin aktarildigi ortam anlamina

gelmektedir. Smith (2002) ¢oklu ortami; yazi, resim, ses ve video gibi dgelerin sayisal

ortamda bir araya getirilmesiyle olusan bilgi ortami olarak tanimlamistir. En basit

tanimiyla: Gorme, duyma, dokunma duyular tarafindan algilanan cesitli tiirdeki bilgi

kaynaklarinin bir arada bulunmasina ¢oklu ortam denir.
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Gérsel 37 : Coklu Ortamla Biligsel Ogrenme Kurami’nin dayandigi model (Mayer, 2001)

Kaynak: FARROKHI, Neshat (2015) Egitim Amagh E-Kitaplarda Tasarim Sorunlari: Tiirkce Ogrenimi

I¢in Bir E-Kitap Uygulamas: Yiiksek Lisans Tezi

Ogrenme kuramlar1 {izerine cesitli arastirmalar yapan Richard E. Mayer (2001),

““Generative Theory of Multimedia Learning’’ (Tiiretimci Coklu Ortam Ogrenme)



72

kuraminda ¢oklu ortami, bir 6grenme materyalinin resim, metin ve sesle desteklenerek,
bilginin bir¢ok farkli formda sunulmasi olarak agiklamistir (Akkoyunlu ve Yilmaz 2015:
9-11). Mayer'in bu kuram1 Sweller'in *“Bilissel Yiik Kuram1’’, Pavio nin “‘Ikili Kodlama
Kuram1”” ve Baddeley nin ‘‘Calisan Bellek Modeli’’ne dayanmaktadir (Farrokhi, 2015:
54). Ikili kodlama kuramina gore insan zihni gorsel ve isitsel bilgileri islemek igin
birbirleriyle baglantili iki ayr1 kanali kullanmaktadir. Gorsel ve isitsel bilgilerin es
zamanli olarak iki ayr1 kanalda islenmesi, tek kanalda iglenen bilgilere kiyasla daha kalici
bir 6grenme saglamaktadir (Akkoyunlu ve Yilmaz 2015: 12). Mayer, ¢coklu ortam 6geleri
ile desteklenmis 6grenme materyalleri ile gergeklestirdigi arastirmalar sonucu, etkili bir
ogrenme deneyimi icin ¢oklu ortam Ogelerinin tasariminda yol gosterici on iki ilke
belirlemistir. Bunlardan bazilar1 asagida agiklanmistir (Akkoyunlu ve Yilmaz, 2015: 15;
Farrokhi, :55-59 ; Aktas, 2015:18-21)

1.Coklu ortam ilkesi: Bilginin es zamanli sekilde, gorsel ve sozlii olarak
sunulmasi, sadece gorsel veya isitsel olarak sunulmasina kiyasla daha etkili ve kalici

ogrenme saglamaktadir.

2. Uzamsal yakinhk ilkesi: Birbiriyle iliskili gorsel ve metinlerin sayfa veya
ekran iizerinde birbirine yakin konumlandirildigi durumlarda, uzak konumlandirildig:
durumlara gére daha etkili bir 6grenme gergeklesmektedir. Insan zihni gérsel ve metin

arasinda yakinlik iligkisi kurarak bilgiyi daha kolay 6grenmektedir.

3. Zamansal yakinlhk ilkesi: Birbiriyle iliskili gorsel ve isitsel bilginin ard1 ardina
sunulmasi yerine es zamanli olarak sunulmasi gerekmektedir. Bdylece insan zihni, gorsel

ve isitsel bilgi arasinda anlamli bir baglant1 kurabilmektedir.

4. Gereksizlik ilkesi: Coklu ortam 6gelerinin hepsinin ayni anda sunulmasi,
biligsel yiik olusturarak dikkatin dagilmasina sebep olmaktadir. Resim ve sesli anlatimin
birlikte kullanildig1 ortamlar, resim, sesli anlatim ve metnin birlikte kullanildig1 ortamlara

kiyasla daha etkili bir 6grenme saglamaktadir.
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5. Tutarhlik ilkesi: Egitim materyalinde kullanilan her bir ¢oklu ortam unsurunun
konu ile tutarlt olmas1 gerekmektedir. Konu ile ilgisi olmayan metin, resim ve ses gibi
coklu ortam unsurlarinin gereksiz kullanimi, 6grencilerin dikkatini dagitarak 6grenmeyi

engellemektedir.

6. Bireysel farklhiiklar ilkesi: Coklu ortam Ogeleri ile desteklenmis 6grenme
materyalinin etkisi, daha az bilgi birikimine sahip 6grencilerde, daha ¢ok bilgi birikimine
sahip olanlara kiyasla daha fazla olmaktadir. Uzamsal algilar1 yiiksek olan 6grenciler,

uzamsal algilar1 diigiik olanlara gore bilgiyi daha kolay kavramaktadir.

7. Parcalama- Bolme ilkesi: insan zihni, kisa siireli bellegin kapasitesi yiiziinden
ayni anda her bir kanalda sinirli miktarda bilgiyi isleyebilmektedir. Dikkat gerektiren
unsurlarin sayica fazla oldugu durumlarda, insan zihninde biligsel yiik olusmaktadir.
Bilissel yiikiin olugsmamasi i¢in, bilginin anlamli pargalara boliinerek var olan 6nceki

bilgilerle iligskilendirilerek etkilesimli bir sekilde aktarilmasi gerekmektedir.

3.2. Coklu Ortam (Multimedya) Ozelliklerinin Tasarim

Mayer'in Gereksizlik ve Tutarlilik ilkelerinde belirttigi gibi, Takacs da (2014)
etkilesimli e-kitaplarda kullanilan tasarim &gelerinin hikayenin akigma uygun olmasi
gerektigini, aksi taktirde hikaye ile ilgili olmayan tasarim 6gelerinin ¢ocuklarin dikkatini
dagitarak hikayenin anlasilmasini olumsuz yonde etkileyecegini belirtmistir. Ayni sekilde
hikaye ile ilgili ilgisiz ses, animasyon, oyun ve etkilesimli 6gelerin asir1 kullanima,
cocuklarin kisa siireli belleklerinde biligsel ylik olusturarak 6grenmeyi engellemektedir.
Bu yiizden ¢oklu ortam Ogelerinin tasarim silirecinde hedeflenen yas gruplarinin
gelisimsel Ozellikleri dikkate alinarak, her bir tasarim &gesinin kendi iginde ve
birbirleriyle olan iligkisi gozetilerek hikayenin akisina uygun bir sekilde tasarlanmasi,
etkin bir 6grenme araci olusturulmasi agisindan énemli bir gerekliliktir (Ozel, 2020: 67-

72 ; Gokgeaslan, 2009: 4).
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3.2.1. Tipografi

Tipografi, harf, satir ve bosluklarin diger tasarim unsurlari ile uyumlu bir sekilde
birlestirilerek belirlenmis bir sayfa ilizerinde yapilan gorsel ve islevsel diizenlemelerin
timidir (Sarikavak, 2014: 1). Tipografinin temel islevi olan okunurluk,
kullanilabilirligin temel unsurlarindan biridir (Ceken ve Ersan, 2019: 228). Okunurluk,
bir yaz1 karakterinin x-yiiksekligi, ¢izgi karsitligi, karakter bigcimi, yazi agirligi, kapal
alan bliytikligi gibi kendine 6zgii bigcimsel 6zellikleriyle, diger yazi1 karakterlerinden
ayirt edilebilmesidir (Amborse ve Harris, 2012: 158). Yazinin okunurlugu; yazi
karakterinin se¢imine, harf biiyiikliigline, metin rengine, satir uzunluguna, harf ve satir
aras1 bosluklara, yazinin sayfa tizerindeki konumuna, paragraf bloklarinin sag veya sola

yaslanmig olmasina bagl olarak degismektedir (Aytekin, 2020: §3).

Okumaya yeni baslayan cocuklar, kelimeleri tek tek harfleriyle heceleyerek
okumaktadir. Bu yilizden okuma bilmeyen veya okumaya yeni baslayan ¢ocuklarin
harfleri kolaylikla taniyabilecegi ve mobil cihazlarin ekranlar1 {izerinde rahatlikla
okuyabilecegi bliylikliikte yazi1 karakterleri kullanilmalidir (Ersan, 2014: 75). Cocuklara
yonelik tasarlanan baski kitaplarda yazi boyutu 0 — 6 yas arasi ¢ocuklar igin 36 ile 24
punto, 6 — 9 yas arasi ¢ocuklar i¢in 24 ile 16 punto arasinda bir deger olarak tavsiye
edilirken daha biiylik yas gruplarinda ise yazi boyutunun 12 puntodan kiiclik olmamasi
onerilmektedir (Y1lmaz, 2018: 71; Giilpinar, 2010: 63). Mobil cihazlarin ekran boyutlar
baski kitaplarin sayfa boyutlarina gore daha kiigliktlir. Ayrica farkli mobil cihazlarin
degisken ekran boyutu, metnin oldugundan daha biiyiik veya kii¢iik gézilkmesine sebep
olmaktadir. Bu sebeple, farkli boyutta cihazlar i¢in tasarlanan etkilesimli e-kitaplarda,

yazinin boyutu kullanici tarafindan kisisellestirilebilir olmalidir.

Ekrana yonelik tasarimlarda ince detaylardan olusan, ozellikle serifli yazi
karakterinin tercih edilmesi ekran ¢oziiniirliglinden kaynaklanan bozulmalar nedeniyle
okuma sorunlarina neden olmaktadir. Bu sebeple harf anatomisi ve bosluklar1 ekrana gore
tasarlanmig, okunurlugu yiiksek, tirnaksiz yazi karakterleri tercih edilmelidir (Pektas

Turgut, 2018: 217). Ayrica harfleri yeni tanimaya baglayan kiiciik yas gruplarina yonelik
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e-kitaplarda dekoratif, serifli ve el yazisi karakterler kullanilmamalidir. Daha biiyiik yas
gruplarina hitap eden e-kitap tasarimlarinda ise hikayesinin temasi ile iliskili dekoratif

yazi1 karakteri, e-kitabin ana sayfasinda, hikayenin baslik tasariminda tercih edilebilir.

Cok uzun ciimlelerden olusan metinler, ¢ocuklarin dikkatinin kolayca dagilmasina
sebep olmaktadir. Satir uzunlugu, hedeflenen yas grubunun konsantrasyon siiresi dikkate
alinarak belirlenmelidir (Pektas Turgut, 2018: 217). Ayrica ‘‘Babel The Who Would Be
King’’ isimli etkilesimli e-kitap uygulamasinda oldugu gibi, metnin tiim karakterinin

biiylik harflerle yazilmas1 okumay1 zorlastirmaktadir.

HE PLACES THE (ROWN 25
HELIKES 17,8 LOT, AND DECLARES HINSELF KING.
HOWEVER, THE BIRD HAS NO INTENTION OF SUBMITTING BABEL OFTEN (LIMBSMUEANRERS,
T0 THE WHIMS OF THE OLD (AT. NEVER MmmGES T0 REﬂ(H THE (LOUDS. SO OuT OF SHEER
S0, HE L0OKS FOR A WAY TO ESCAPE. FRUSTRATION, HE DECIDES TO ANNOY THEM...

Gorsel 38: Babel The Who Would Be King e-kitap uygulamasi sayfa goriintiileri.

Sayfa tasarimlarinda, icerikle uyumlu bir sekilde kurgulanan cesitli tipografik
diizenlemeler, zengin bir gorsel dil yaratarak farkli bir tarz ortaya koymaktadir (Yolcu ve
Kavuran, 2019: 24). Ancak hedef kitlenin ¢ocuklar oldugu e-kitap tasarimlarinda, metnin
kavisli, yamuk veya daginik bir sekilde diizenlenmesi ve metin bloklarinin saga ve sola
degisken bir sekilde hizalanmas1 ¢ocuklarin okuma yoniiyle ilgili problem yagsamalarina
sebep olmaktadir (Pektas Turgut, 2018: 21). ““Rom and The Whale of Dreams’’

etkilesimli e-kitap uygulamasinda oldugu gibi, metnin daginik bir sekilde diizenlenmesi,
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okumaya yeni baslayan ¢ocuklarin kitab1 okurken zorlanmalarmma neden olmaktadir.
Okuma y0nii soldan baslayan dillerde sola hizalanmis metinler daha rahat okunabilirken
saga hizalanmis metinler daha zor okunmaktadir (Ambrose & Harris, 2012: 110; Ugar,
2019: 216). Bu sebeple cocuklarin metni okurken rahatlikla takip edebilecegi sola

hizalanmis metinler tercih edilmelidir.

the King with the red turban and the young

;;%zzz O/g)\ Prince Rom set off for Malba. ~0%Y Car S
A 4 ko) ’,/,/ ‘\\Q

- X
I'hey were not alone; o an
: d it

A
\S
the o
€Y we re k‘\(‘u»'“-({ by 2 \\\.\&7.

It

. 5
)lu\k\\\\

Bl

00

Gorsel 39 : “Rom and The Whale of Dreams” e-kitap uygulamas tipografi kullanimi

Kaynak: https.//marcpalmer.net/kids-app-review-rom-and-the-whale-of-dreams/

E-kitap tasarimlarinda igerigin daha iyi anlasilabilmesi i¢in, tipografinin gorsel
acidan diger tasarim Ogeleri ile ortak bir dil birligi saglamasi gerekmektedir. Diger
tasarim Ogeleri ile uyumlu ve dogru kullanilmamis bir tipografi, icerigin okuyucu
tizerindeki etkisini zayiflatip, kitabin gorsel acidan niteligini yoksullagtirmaktadir
(Aytekin, 2020: 82 ; Bulduk, 2015: 128). Olga Bondurak tarafindan gelistirilen ‘‘Ya

>

Tutarsa — Nasrettin Hoca’’ e-kitap uygulamasinin sayfa tasariminda, yazi karakteri

hedeflenen yas grubuna ve uygulamanin genel temasina uygun bir sekilde se¢ilmemistir.
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Metin alaninin dnceden planlanarak tasarlanmamasindan dolay1, metni daha okunabilir
kilmak adina kullanilan beyaz dikdortgen alan, metnin gorsel ile iligkisini engellemistir.
Ayrica metin, alanin her sayfada farkli sekilde konumlandirilmis olmasi, arayiiz

tasariminda tutarlilik ilkesine uymayarak okuyucunun kafasini karistirmaktadir.

Gorsel 40 : “Ya Tutarsa — Nasrettin Hoca” e-kitap uygulamasi tipografi kullanimi

Kaynak: https://apps.apple.com/tr/app/ya-tutarsa-nasrettin-hoca/id877283874 ?I=tr#?platform=ipad

Bazi e-kitap uygulamalarinda, metinle birlikte karakterlerin konusmalarini igeren
konusma balonlarina yer verilmektedir. Her iki metin alaninin ayn1 anda gosterilmesi ve
seslendirilmesi metnin takibini zorlastirmaktadir. Nosy Crow un gelistirdigi ‘‘The Three
Little Pigs’’ e-kitap uygulamasinda, okuyucunun her bir karakterin iizerine tiklamasiyla
beliren konusma balonlarinmn birbiri {izerine binmesi, okumay1 engellemektedir (Ozel,
2020: 97). Ayni anda konusan karakterlerle metin seslendirmesinin birbirine karismasi ve
animasyon Ogesinin asir1 kullanimi, biligsel yiik olusturmaktadir. Mayer'in gereksizlik
ilkesi dikkate alinarak; metin, seslendirme, animasyon gibi 6gelerin uyum igerisinde

tasarlanmasi gerekmektedir.
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The time came for the little pigs to leave
their home and make their way in the world. |

Gorsel 41 : "The Three Little Pigs™ e-kitap uygulamasi tipografi kullanimi

Kaynak: https.://marcpalmer.net/kids-app-review-rom-and-the-whale-of-dreams/

Arayiiz igerisinde bulunan animasyon ve etkilesimli 6gelerin agir1 kullanimu,
metnin okunurlugunu olumsuz etkilemektedir. Nodelman (1988), cocuk kitaplarinda
cocugun dikkatini metne yogunlastirabilmesi i¢in, tipografinin resimlemelerden bir kare
veya cerceve ayrilmasini dnermektedir (Nodelman 1988den aktaran, Ozel: 98). Bu
yaklagim, resim ve metin arasindaki iliskiyi engelleyecegi i¢in, metin alanin1 6nceden
planlayarak sayfa tasariminin yapilmasi daha dogru bir tercih olacaktir. Hussain'e gore
(2011), metni okunur ve anlagilir kilan, zemin ve metin rengi arasindaki dogru kontrasttir.
Mobil cihazlarda metin ve zemin rengi arasindaki kontrastin %50 olarak diizenlenmesi

Onerilmektedir.

3.2.2. Resimleme

Etkilesimli e-kitaplarda resimlemeler, ¢ocugun daginik olan ilgisini igerige
yogunlagtirmakta, soyut kavramlar1 somutlastirmakta, ¢ocugun hayal giiciinii harekete
gecirerek Ogrenmeyi daha kalict ve eglenceli hale getirmektedir (Kara, 2016: 37).
Durumlar1 ve olaylar1 tasvir eden resimlemeler, ¢ocuklarin kitabin igerigini kesfederek

hikayeyi daha kolay anlamasin saglamaktadir.
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E-kitap uygulamalarinda c¢ocuklar, metinden once kitaplarin resimlemeleriyle
ilgilenmektedir. Maria Nikolajeva ve Carole Scoot (2006), metnin sadece mekani
tanimlayabildigini, illiistrasyonlarin ise hikayenin tiim detaylarin1 gézler 6niine serdigini
belirtmektedir. Galitz'e gore (2007), ¢ocuk kitaplarinda kullanilan gorsel &geler,
tipografik unsurlara kiyasla ¢ocuklarin zihninde daha uzun stireli bir etki birakmaktadir
(Galitz 2007 den aktaran, Ozel: 100). Resimlemeler, hedeflenen yas grubu, kitabin yer

alacagi platform, hikayenin temasi dikkate alinarak tasarlanmalidir.

Lindgaars (2006), web sitesi veya mobil uygulama gibi herhangi bir dijital irtinle
karsilagan kullanicilarin 50 milisaniyelik bir siire i¢inde igerigin ilgisini ¢ekip ¢ekmedigi
kararin1 verdigini belirtmektedir. Cocuklar ise, yetigkinlere kiyasla ¢ok daha kisa siirede
sadece tek seferde erkanda gordiikleri goriintiiye gore karar almaktadir (Lindgaars
2006'dan aktaran, Oguz: 145). Bu sebeple, etkilesimli e-kitap tasariminda
illiistrasyonlarin ¢ocugun ilgisini ¢ekecek sekilde, hedef kitlenin gelisimsel 6zellikleri

dikkate alinarak tasarlanmasi1 gerekmektedir.

Stewig (1972), cocuklarin resim tercihleri {izerine yaptig1 aragtirmada, kiigiik
cocuklarin basit geometrik formlardan olusan biiyiik resimlerden hoslandigini, cocuklarin
yast biiyiidilkce kiiciik ve daha detayli resimlerle ilgilendiklerini saptamistir.
Yetiskinlerin resim tercihlerinin ¢ocuklarin begenileriyle Ortiismedigini belirtmistir
(Stewing 1972'den aktaran, Kazanci Giil: 24). Bu yiizden, ¢ocuklara yonelik e-kitap

tasarimlarinda, ¢ocuklarin ¢izgisel gelisim asamalarina dikkat edilmelidir. Bu asamalar:

2-4 yag: Karalama Evresi

4-7 yas: Sema Oncesi Dénem

7-9 yas: Sematik Donem

9-12 yas: Gergekgilik Donemi

12-14 yas: Goriiniirde Dogalcilik Donemi

olmak iizere bes donemde incelenmektedir. Sema 6ncesi donemde ¢ocuklarin yaptigi

resimler, basit geometrik formlardan olusup detay yok denecek kadar azdir. Mekan algisi,
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kompozisyon ve perspektif duygusu gelismemistir. Sematik donemde bulunan
cocuklarda ise, kompozisyon, planlama, perspektif duygusu ve mekan kavrami gelismeye
baglamistir. Bu donemde c¢ocuklarin yaptigi resimlerde goriinen semalar, ¢evresinde
bulunan tanidik bicimlerdir ve ¢izimlerinde dnceki doneme kiyasla daha fazla ayrinti
bulunmaktadir. Cocuklar, cinsiyet ayrimini gosteren kirpik, dudak, sapka gibi detaylari
kullanmaktadir. Gergekgilik doneminde cocuklar, objelerin gergek boyutuna sadik
kalarak, ¢ok fazla detaya yer vererek c¢izmektedir. Gorilinlirde dogalcilik doneminde
cocuklarin yaptig1 resimlerde ise, duygusal ve dramatik sahneler, hareket halinde figiirler,
soyut kavramlar1 yansitan yorumlamalar gériilmektedir (Diilger, 2019: 29-37; Génen vd.,
2012: 260). Okul oncesi yas gruplarina yonelik e-kitap resimlemelerinde, ¢ocugun
algilayabilecegi basit bir olay Orgiisii igerisinde, gercek hayattan tanidig1 nesnelere ve az
sayida karaktere yer verilmeli ve gereksiz detay kullanimindan sakinilarak biitiine
odaklanan resimlemeler yapilmalidir. Bu dénemdeki ¢ocuklarin dikkat siirelerinin kisa
olmasindan dolayi, sayfanin dortte ic¢li resim, dortte biri yazi1 olacak sekilde

tasarlanmalidir (Kazanci Giil, 2018: 24).

Metinden bagimsiz gorseller, okuyucunun dikkatini dagitarak igerigin
anlasilmasin1 engellemektedir. Resim-metin birlikteligi ve gorsel 6gelerin hikayenin
temasina uygunlugu, icerigin kolaylikla algilanabilmesi acisindan Gnemlidir.
Resimlemeler tasarlanirken, oncelikle e-kitabin hangi cihazlarda goriintiilenecegi, bu
cihazlarin ekran ¢oziiniirliigl tespit edilmelidir. Belirlenen ekran dlgiilerine gore sayfa
tasarimi yapilirken, resimlemelerin diger tasarim oOgeleriyle olan uyumuna dikkat

edilmelidir (Bulduk, 2015: 126).

Etkilesimli e-kitap uygulamalarinda dikkat edilmesi gereken bir diger nokta,
animasyon ve etkilesimli 6geler 6nceden planlanarak, bu 6geleri olusturan resimlemelerin
cok katmanl bir sekilde tasarlanmasidir. Sayfa tasarimi yapildiktan ve eskiz ¢alismalari
iretildikten sonra tasarimei, belirledigi teknik dogrultusunda sayfada bulunan her bir 6ge

icin ayr1 bir katman olusturarak gorseller lizerinde ¢aligmalidir.
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E-kitap uygulamalarinda farkli anlatimlar ve tasarimcinin 6zgiin yorumu,
okuyucunun icerige olan ilgisini arttirmada 6nemli rol oynamaktadir (Bulduk, 2105 :126).
E-kitap uygulamalarinda kullanilan resimlemelerin 6zgiin bir sekilde yorumlanmasi, e-
kitabin diger uygulamadan ayrigmasini saglamaktadir. Bunun i¢in dijital illiistrasyondan
kolaj teknigine, ii¢c boyutlu pop-up tasarimlardan oyun hamuru kullanimina kadar ¢ok
cesitli tekniklerin kullanildig1 goriilmektedir. Ornegin, BelMontis tarafindan gelistirilen,
geleneksel tekniklerin kullanimiyla iiretilen “Rom and The Whale of Dreams” ve “The
Voyages of Aladdin and Sinbad” e-kitap uygulamalar1 gorsel zenginlikleri ile diger tim
uygulamalardan ayrisarak dikkat cekmektedir.

Gorsel 42: Ustte “The Voyages of Aladdin and Sinbad” ve altta “Rom and The Whale of Dreams”
uygulamasinin ekran goriintiileri.

Onemli bir tasarim &gesi olan renk, insan psikolojisini etkileme, davranislari
yonlendirme, bir mesaj1 veya duyguyu aktarma giiciine sahiptir (Ugar, 2019: 103). Renk
secimi, hikayenin tiirline, kitabin temasina, hedef kitlenin gelisimsel 6zelliklerine gore
degiskenlik gostermektedir. Ancak oncelikle her rengin algi lizerinde yarattig1 psikolojik
etkiyi bilmek gerekmektedir (Pektas Turgut, 2018: 218). Sicak renkler heyecanlandirici,

soguk renkler sakinlestirici bir etki yaratmaktadir. Kirmizi, turuncu ve sar1 gibi sicak
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renkler daha yakinda algilanirken, mavi, yesil ve mor gibi soguk renkler daha uzakta
algilanmakta ve boylece sicak soguk renklerin birlikte kullanimiyla hiyerarsik
diizenlemeler yapilabilmektedir. Renklerin sicak/soguk ve acik/koyu kullanim oranlari,
farkli bir mesaji1 iletmek veya bir durumu vurgulamak i¢in kullanilabilmektedir (Yolcu ve
Kavuran, 2019: 25). Sicak renklerin havadaki titresim oran1 daha gii¢lii oldugu i¢in, soguk
renklere kiyasla daha ¢ok dikkat cekmektedirler. Bu nedenle 6zellikle etkilesimli 6geleri
vurgulamak i¢in sicak renkler tercih edilmelidir (Askin, 2016: 67).

Ekran medyasinda karsilagtiklart renkler, ¢ocuklarin algisinda oncelikle etki
birakmaktadir. Yetiskinler i¢in uygun olmayan canli ve parlak renkler, ¢ocuklarda ilgi
uyandirmaktadir (Oguz, 2013: 145). Naranjo-Bock (2011) giiniimiiz medyasinda bulunan
cocuklara yonelik 3B bilgisayar animasyonlar1 ve c¢esitli televizyon programlari
cocuklarin daha genis renk paletlerine ve karmasik dokulara olan toleransinin arttigini
belirtmektedir. Cocuklarin parlak, cesur renklere ve yliksek kontrastlara olan ilgisi bes
yasina kadar devam etmektedir (Naranjo-Bock, 2011). Bazi1 ¢ocuk kitaplarinda,
karakterler ve nesnelerin gergcek dis1 bir sekilde renklendirildigi goriilmektedir. Bu

sekilde yapilan renklendirmeler, cocugun hayal giiciinii gelistirmektedir.

Araylizii olusturan illiistrasyon, animasyon, etkilesimli 6geler, yonlendirme
araclar1 ve bilgilendirme ikonlari, birbirleriyle uyumlu bir gorsel kimlik icerisinde
tasarlanmalidir. Etkilesimli e-kitabin gorsel kimligi ile iliskilendirilmemis 6geler, arayiiz
icerisinde kargasaya neden olabilmektedir (Ozel, 2020: 101). Illiistrasyon ve diger
tasarim 6gelerinin her sayfada tutarli ve birbirleriyle uyumlu bir sekilde tasarlanabilmesi
icin, onceden belirlenmis bir renk paletine sadik kalinarak e-kitabin sayfa tasarimlari

gergeklestirilmelidir.
3.2.3. Hareketli Grafikler ve Animasyon

Sandhaus’a (2006) gore hareketli grafikler, sayisal ortamda yazi ve goriintiiyii bir
araya getirerek iiretilen canlandirma, film jenerikleri, oyun grafikleri, gorsel efektler gibi
cesitli tasarimlardan olusan genis bir disiplindir (Sandhaus 2006°dan aktaran, Atiker: 1).

Animasyon ise, hareketsiz objelerin, durumlarin veya bireylerin hareket algisi
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uyandiracak sekilde diizenlenerek kare kare goriintiilenmesiyle elde edilen goriintiidiir
(Colak, 2019: 4). E-kitap uygulamalarinda ana sayfadaki bir metnin kayarak gelmesi veya
bir butonun iizerine tiklandiginda renk degistirmesi hareketli grafiklere, herhangi bir
karakterin yiiriimesi veya el sallamas1 animasyona 6rnek olarak verilebilir. Etkilesimli e-
kitap uygulamalarinda hareketli grafikler ve animasyon; hikayeye giris yapmak,
etkilesimli 6geleri vurgulamak, hikayenin 6nemli bir noktasina dikkat ¢gekmek, cocuklar
tarafindan anlagilmasi zor olan soyut kavramlarin anlatimini1 kolaylagtirmak gibi ¢esitli

amaglar dogrultusunda kullanilmaktadir (Ersan, 2014: 66).

Ses ve goriintiiden olusan animasyon, soyut kavramlarin, karmasik durum ve
olaylarin daha kolay anlagilmasini saglamaktadir. Etkili bir iletisim ve kalic1 6grenme
sagladigi i¢in en ¢ok tercih edilen ¢oklu ortam 6zelliklerindendir (Yolcu ve Kavuran,
2019: 25). Rieber'e (1990) gore, egitim materyalinde isitsel ve gorsel Ogelerle
desteklenmis etkilesimli animasyon kullanimi; 6grencilerin 6grenme motivasyonunu
arttirmakta, kisa stireli bellegin bilgiyi daha kolay islemesini saglayarak kalic1 6grenmeyi
desteklemekte ve aninda geri bildirim vererek 6grenme siirecini olumlu etkilemektedir

(Rieber 1990"dan aktaran, Sakman: 124).

Arastirmalar, ¢ocuklarin iki boyutlu resimlemeler yerine etkilesim kurabildikleri
animasyon ve hareketli grafiklere daha fazla odaklandiklarimi gostermektedir. Sesli
anlatim ve animasyonun ayni anda sunulmasi, ¢cocugun anlatilan bilgiyi kavramasini ve
kelimeleri 6grenmesini kolaylagtirmaktadir. Animasyonun, hedeflenen yas grubunun algi
diizeyine uygun, hikayenin icerigi ve diger tasarim Ogeleri ile tutarli olacak sekilde
kurgulanmas1 gerekmektedir. Hikayenin igerigiyle Ortlismeyen dekoratif amacl
kullanilan animasyon ve hareketli grafikler, cocuklarin dikkatini dagitarak hikayenin
anlasiimasim engellemektedir (Ozel, 2020: 105-106). Hareketli grafikler ve animasyon
ogelerinin agir1  kullanim1 ise, Mayer'in Ogrenme kuramina gore bilissel yiik
olusturmaktadir. “‘Cinderella A 3-D Fairy Tale’’ e-kitap uygulamasinin her sayfasinda,
etkilesimli 6zellikler disinda karakterlerin stirekli hareket halinde olmas1 ve karakterlere
dokunuldugunda daha da hareketlenerek konusmaya baslamalar1 okuyucunun dikkatini

dagitmaktadir. Animasyon ve etkilesimli 6gelerin kullaniminin hikaye akisinin 6niine
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gegmesi durumunda kullanici, hikayenin akigindan uzaklasarak bir video izledigi veya
oyun oynadigi hissine kapilabilmektedir (Ersan, 2014: 96). Boylesine bir algi
olusturmamak i¢in etkilesimli Ogeleri vurgularken dikkat dagitmayacak sekilde

animasyon 6zelligi kullanilmalidir.

Atlast he arrived at Cinderella’s house. Her stepsisters tried

to push their feet into the glass slipper, but it did not fit.
ke, s, oy

Gorsel 43 : Cinderella A 3-D Fairy Tale e-kitap uygulamasinin ekran goriintiisii
Kaynak : https://'www.youtube.com/watch?v=66H6j4G1CBw

Etkilesimli e-kitap uygulamalarinda acilis ekrani, ana sayfa ve hikayenin giris
sayfasinda animasyon kullanimi, uygulamanin kullanilabilirligini = arttirmaktadir.
Kullanicilar, uygulama yiiklenirken ekranda herhangi bir bilgi goérmediklerinde,
uygulamanin ¢alismadigint  veya bir sorun oldugunu disiiniip uygulamayi
kapatabilmektedir. Bunun icin uygulama yiiklenirken uygulamay1 gelistiren firmanin
logosunun veya yiiklenen ikonun animasyonuna yer vermek, kullanici deneyimi
acisindan dogru bir yaklasim olacaktir. Ayrica hikayenin atmosferini yansitan animasyon
ve hareketli grafiklerin uygulamanin ana sayfasi ve hikayenin giris sayfasinda kullanima,

okuyucunun hikayeye dahil olmasi saglamaktadir.

Etkilesimli e-kitap uygulamalarinda metin bloklarina dikkat ¢ekmek amaciyla

hareketli grafiklerin kullanilmasi, bazi durumlarda okuma problemlerine sebep
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olmaktadir. Elastico firmasi tarafindan gelistirilen ‘‘Pinocchio’’ e-kitap uygulamasinda,
hikaye ile ortiisen metin hareketlendirmeleri, eglenceli bir okuma deneyimi sunsa da
cocuklarin okurken zorlanmasina neden olmaktadir. Pinokyo'nun suyun igerisinde
ylizdiigii sayfada, metin blogu dalga efekti yaratacak sekilde hareketlendirilmis ve yer yer
sayfanin alt boliimiinde kabarciklarin yiikseldigi animasyonlar kullanilmistir. Ancak
metnin hareketlendirmesi ile birlikte yazinin deforme oldugu ve kabarciklarla yazilarin
iist liste geldigi alanlarda okuma problemleri yaganmaktadir. Ayni uygulamanin bir diger
sayfasinda ise, kullanicinin Pinokyo'nun burnuna dokunmasiyla Pinokyo nun burnu
uzamaya ve metin blogu da ayni dogrultuda belirmeye baslamaktadir. Ancak bu hareketin

¢ok hizli bir sekilde gerceklesmesi okumay1 engellemektedir.

is new friend about his frightening
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Gorsel 44: Pinocchio e-kitap uygulamasinin ekran goriintiileri

3.2.4. Ses

Etkilesimli e-kitap tasarimlarinda ses Ogesi, hikaye metninin seslendirilmesi,
kitabin atmosferini yansitmak amaciyla arka fonda bir miizigin eslik etmesi, etkilesimli
Ogelerin ve arayiizli olusturan butonlarin ses efektleri ile desteklenmesi, basili kitap hissi
uyandirmak i¢in sayfa c¢evirme sesine yer verilmesi gibi c¢esitli sekillerde

kullanilmaktadir. Wangber'e gore (2012), e-kitap uygulamalarinda ses, kullanicinin
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dikkatini ¢ekerek kullaniciyr yonlendirmekte ve uygulamaya kesfedebilecegi farkli bir
boyut kazandirmaktadir (Wangber 2012"den aktaran, Ersan: 68). Kullanicilarin bilgisayar
sistemleri ile kurdugu etkilesim siirecinde ses kullanimi, geri bildirim saglayarak
kullanicilar1 ~ giidiilemekte ve sistemin kullaniminda yonlendirici  bir  gorev
{istlenmektedir. Ornegin, coktan se¢meli sorulardan olusan bir oyun tasariminda
kullanicinin yanlis cevabi segmesi durumunda, o sikkin yanlis oldugunu belirten bir ses

efekti ile kullanici dogru cevabi bulmaya yoneltilmektedir.

Colombo ve Ladoni (2020), e-kitaplar1 kullanict deneyimi agisindan inceledikleri
arastirmada, cocuklarin etkilesimli e-kitaplarda en ¢cok begendikleri 6zelligin sesli okuma
ozelligi oldugunu saptamistir. Sesli okuma 6zelligi sayesinde ¢ocuklar, bir yetiskinin
yardimina ihtiya¢ duymaksizin kendi baslarina kitabi okuyabilmektedir. Ancak metin
seslendirmesinin ¢ocuklarin algisina hitap edecek sekilde yapilmasi gerekmektedir.
Bunun i¢in, baz1 e-kitap uygulamalarinda seslendirmeyi ¢ocuk sanatcilara yaptirarak daha
arkadas canlisi bir ortam yaratilmaya calisilmaktadir. Ayrica bazi uygulamalarda bulunan
ses kaydetme o0zelligi sayesinde ¢ocugun kendisi veya ebeveynleri kitabi okurken
seslerini kayit edebilmektedir. Cocugun kendi sesini kaydederek hikayeyi kendi sesiyle
dinlemesi, dil ve konusma becerilerinin gelisimi agisindan biiylik 6nem tasimaktadir

(Aytekin, 2020: 88).

Moody'e gore (2010), etkilesimli e-kitaplarda tekrarlt okuma, sesli anlatim ve
ilgili kelimelerin vurgulamasi gibi 6zelliklerin kullanilmasi, okuma bilmeyen veya yeni
baslayan cocuklarin fonolojik farkindalik, alfabe bilgisi, okudugunu anlama, dilin
kullanim1 gibi okuryazarlik becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir (Moody
2010°dan aktaran, Ersan: 69). Cocuklarin sesli anlatimi takip edebilmesi i¢in, ilgili
kelimenin renk, boyut, font, agirlik degistirmesi veya iizerinin ¢izilmesi gibi bir
yaklagimla vurgulanmas1 gerekmektedir (Ozel, 2020: 109). Boylece vurgulanan kelime
cocugun dikkatini ¢ekerek ses ve goriintiiniin ayn1 anda islenmesini saglamaktadir. Ikili
kodlama kuramina gore, gorsel ve isitsel bilgilerin es zamanl olarak iki ayr1 kanalda

islenmesiyle kalic1 6grenme gerceklesmektedir.
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¢ B

But Mother was not

happy. She became
furious when she saw
the beans. She
scolded Jack and
threw the beans out
the of window.

Gorsel 45 : "Jack and Beanstalk™ e-kitap uygulamasin ekran goriintiisii

Kaynak: https.://www.youtube.com/watch?v=LpDXHhfkwKU

Etkilesimli e-kitaplarda ortam sesleri ve arka planda calan miizikler, icerigi
destekleyici bir 6ge olarak kullanildiklarinda, ¢ocuklari kitabin atmosferine dahil edip
farkl1 duygular uyandirabilmektedir (Bulduk, 2015: 137). Ornegin, ‘‘Pinocchio’’ e-kitap
uygulamasinda, hikayenin genelinde neseli miiziklere yer verilmis olsa da Pinokyo nun
tehlikeli bir durumla karsilastig1 sayfalarda heyecanlandiran, gerilim duygusu uyandiran

miizikler kullanilmistir.

Cocuklar i¢in ses, yasadiklar1 ¢evreyi tanimada ve anlamlandirmada 6nemli bir
rol tstlenmektedir (Bulduk, 2015: 136). Cocuk e-kitap uygulamasinda etkilesimli
nesnelere dokundugunda, bu nesnelerin kendilerine 6zgii hareketlerini izleyerek ve
seslerini duyarak sdz konusu nesneyi tanimlayabilmektedir. Ornegin, hayvanlari konu
alan bir e-kitap uygulamasinda, ¢cocuk her bir hayvanin sesini duyarak elde ettigi gorsel
ve isitsel bilgi sayesinde bu hayvanlar1 birbirlerinden ayirt edebilmektedir. Kisaca
etkilesimli e-kitap uygulamalarinda gorsel ve isitsel bilginin ayni anda sunulmasi,

cocugun kavram gelisimini desteklemektedir.
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Ses ve miizik ¢ocugun yaraticilifini harekete gegirmekte, renk ve sekillere
doniiserek anlam kazanmaktadir. Cocuk, miizik esliginde diisiincelerini organize edip
yorumlayabilmekte ve hayal kurup yaraticiligini gelistirebilmektedir (Aytekin, 2020: 88).
Fox&Sheep firmasi tarafindan yaymlanan ‘‘Little Fox Music Box’’ e-kitap uygulamasi,
icerisinde bulunan {i¢ farkli ¢ocuk sarkisi ve karaoke secenegi ile cocuklarin miizik
algisin1 gelistirmek i¢in tasarlanmigtir. Cocuk, uygulamada bulunan sarkilar1 dinlerken
eslik ederek, kendi sesini kayit edebilmekte ve karaoke secenegi sayesinde kendi

miizigini tasarlayarak yaraticiligini ortaya koyabilmektedir.

Gorsel 46 : "Little Fox Music Box™ uygulamasindaki karaoke sayfasinin ekran goriintiisii

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=TsbLuSuweAE

Etkilesimli e-kitaplarda ses 6gesi, farkli amaglar dogrultusunda, ¢esitli sekillerde
kullanilmaktadir. Ses tasarimi yapilirken, tim bu seslerin birbirleriyle ve igerikle olan
uyumuna dikkat edilmesi gerekmektedir. Ayrica ¢ocuklarin ihtiyaglari gbz Oniinde
bulundurularak, arka plan miizikleri ve sesli anlatim 6zelliginin ses seviyesi ayarlanabilir
veya agcma-kapama secenekleriyle kontrol edilebilir olmalidir. Okuyucuya arka plan
miizikleri ve sesli anlatim 6zelliklerini kontrol edebilecegi seceneklerin sunulmasi, e-
kitap uygulamasini farkli yas gruplarinin 6grenme siirecinde daha verimli kullanabilmesi

icin uyumlu hale getirmektedir (Smeets and Bus'dan aktaran, Ozel: 109).
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3.2.5. Oyun

E-kitap uygulamalarinda bulunan yapboz, bulmaca, kelime esleme, hafiza kartlar
ve benzeri oyunlar; ¢ocuklarin odaklanma, konsantrasyon, algilama, muhakeme gibi
yeteneklerini ve hafiza gelisimini desteklemektedir. Oyun, cocugun basarma ve ilerleme
gibi icgiidiisel ihtiyaglarn1 karsilamakta; el-géz koordinasyonunu, goérsel uzamsal
becerisini, problem ¢6zme ve ¢oklu gorev yetisini arttirmaktadir (Giircan vd, 2008: 7).
Kirriemuir ve McFarlane’'e gore (2004) oyunlar, stratejik diisiinme, karar verme,
planlama ve iletisim gibi kazanimlar saglamaktadir. Whelan (2005), ¢ocuklarin algi
diizeyine uygun tasarlanmis oyunlarin bir Ogretim materyali olarak kullanildig:
durumlarda, ¢ocuklarin sadece okuyarak ve dinleyerek, 6grenmenin 6tesinde aktif katilim

gostererek, yaparak ve yasayarak dgrendiklerini vurgulamaktadir (Bakar, 2008: 28).

Okuma ve oyun eylemini birlestiren e-kitap uygulamalari, ¢ocuga ilgisini en iist
seviyede tutan, sikilmadan vakit gecirebilecegi bir 6grenme deneyimi sunmaktadir
(Turgut, 2018: 214). Aktarilan hikaye ile uyumlu bir sekilde tasarlanan oyun 6grenme
stirecini daha ilgi c¢ekici ve eglenceli hale getirerek, hikayenin 6zlimsenmesini
saglamaktadir (Kara, 2016: 38). Ornegin, resim yapmay1 ¢ok seven Big-Wen hikayesini
konu alan ‘“‘Dragon Brush’’, e-kitap uygulamasinda ¢ocuk hikayenin icine gizlenmis
boyalar1 bulduktan sonra resim yapma boliimiine gegerek yaratici ve sanatsal tarafini

gelistirebilmektedir.

Hikayenin sonunda yer alan yapboz, bulmaca, eslestirme ve boyama gibi
oyunlarin yani sira, hikaye i¢inde yer alan minik oyunlar ve etkilesimli 6geler, e-kitap
uygulamalarinda oyun &gesinin kullamma 6rnek olarak gosterilmektedir. Ornegin,
Amaya Kids tarafindan gelistirilen ‘‘Little Red Riding Hood’’ e-kitap uygulamasinda,
hikaye anlatimi sirasinda yer verilen oyunlar sayesinde okuyucu, kirmizi baghikli kizin
anneannesi i¢in regelli turta yapmasina yardimei olabilmekte, kurdun karnini yarip
kirmiz1 baglikli kiz ve anneannesini kurtarabilmesi i¢in oduncunun anneannenin evini

bulmasina ve kurdu yakalayip bayiltmasina yardim edebilmektedir.
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Gorsel 47 : "Little Red Riding Hood™ e-kitap uygulamasinda hikaye anlatimi sirasinda yer verilen

oyunlarin ekran goriintiileri

Gorsel 48: "Little Red Riding Hood" e-kitap uygulamasinda hikaye anlatimi sirasinda yer verilen

oyunlarin ekran goriintiileri
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Cocuklarin dikkat siiresi, yetiskinlere gore daha kisadir. Bu sebeple okuma siireci,
oyun ve eglence unsurlari ile desteklenmelidir (Ibarra, 2011). Brenner' gére (2016) hikaye
anlatim1 sirasinda oyun 6gesine yer verilmesi, okuma siirecindeki monotonlugu kirip
cocugun dikkatini icerige ¢ekerek hikayenin anlasilmasini kolaylastiracaktir. Hikayenin
anlatim silirecinde veya okuma siireci tamamlandiktan sonra yer verilen oyunlarin, hikaye
akisin1 destekler nitelikte olmasi gerekmektedir. Ayrica, hikaye akisi i¢inde paylasilan
oyunlar kisa tutulmali, okuyucuyu hikayeden koparmamalidir. Aksi taktirde icerikle
iliskisi olmayan veya asir1 kullanilmis oyun 6gesi, ¢cocuklari oyun oynamaya tesvik
edilebilir, hikayeye olan ilgilerini kaybettirebilir ve oyun 6zelliginin 6grenme siirecine

olumlu katki saglamasini engelleyebilir (Ozel, 2020: 110-112; Kara, 2016: 38).
3.2.6 Etkilesim

Sayisal platformlarda etkilesim, kullanici ile sistem arasindaki bilgi aligverisi
olarak tamimlanmaktadir (Ozcan, 2003: 16). Etkilesim, iletisim kurulan platform
tizerinden gelen iletilere karsilik vermek, platform tizerindeki verileri kontrol edebilmek
veya degistirebilmektir. Coklu ortam 6zelliklerinden biri olarak goriilen etkilesim, e-kitap
uygulamalarinda ¢ift yonlii bir iletisim saglayarak okuyucunun iletisim siirecine etkin
olarak katilabilmesine olanak tanimaktadir (Kara, 2016: 39). Etkilesimli e-kitaplar, tek
yonlii iletisim saglayan baski kitaplarin aksine, okuyucunun e-kitap i¢inde gezebilmesini
ve onu denetleyebilmesini saglamaktadir (Bulduk, 2015: 133). Cocuklarin hikayeye aktif
bir sekilde katilabilmesi, icerik {izerinde yetki ve kontrol sahibi olmasi ¢ocuk ve kitap

arasindaki iliskiyi gliglendirmektedir.

E-kitap uygulamalarinda etkilesim, hem arayliizii olusturan birlesenlerin hem de
icerigin tasariminda karsimiza c¢ikmaktadir. Etkilesim ozelligi, e-kitap uygulamasini
olusturan tiim 6gelerin tasarimini kapsamaktadir. Kullanicinin uygulama i¢inde herhangi
bir nesneye dokunmasiyla o nesnenin hareket etmesi, bir karaktere dokunmasiyla o
karaktere ait sesi duymasi, tableti salladiginda objelerin hareket etmesi, bir sonraki
sayfaya gecmek i¢in yonlendirme araglarini kullanmasi, kitabi okurken ayni anda

dinleyebilmesi, miizik ve ortam seslerini ayarlayabilmesi, okumay1 bitirdiginde hikaye
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ile alakali bir oyun oynamasi gibi Ozellikler e-kitap uygulamalarinda kullanilan
etkilesimlere Ornek olarak gosterilmektedir (Ersan, 2014: 59; Kara, 2016: 39). Bu
ozellikler, okumay1 daha ilgi cekici hale getirirken cocuklarin hayal diinyalarini

zenginlestirmektedir.

E-kitap uygulamalarindaki etkilesimli 6geler, mobil cihazlarin, mikrofon, kamera,
hareket algilayicisi ve dokunmatik Ozellikleri sayesinde kontrol edilebilmektedir.
Kullanicilar mobil cihazlarin dokunmatik ekranlari tizerinde tekli dokunma/kaydirma,
stiriikleyip birakma, coklu dokunma/kaydirma gibi eylemler araciligiyla e-kitabin
icerigiyle etkilesim kurabilmektedir (Kara, 2016: 39). Ayrica kullanicilar, mobil
cihazlarin kamera o6zelligi sayesinde fotograflarini ¢ekerek kendilerini igerige dahil
edebilmektedir. Ornegin, ‘‘Rocket Ride’’ e-kitap uygulamasinda kullanict kamera
ozelligini kullanarak kendi fotografim1 cekip hikayenin bas karakteri olarak yer
alabilmektedir. Mobil cihazlarda bulunan ‘‘jiroskop’  hareket algilayicisi sayesinde,
kullanic1 cihazi sallayarak veya farkli yonlere egerek ekrandaki obje veya karakterlileri
yerinden oynatabilmektedir. Atomic Antelope tarafindan gelistirilen “Alice” isimli e-
kitap uygulamasinda, kullanicinin cihazi sallamasiyla birlikte renkli sekerlemeler ekranin

sallandig1 yone dogru ekranda hareket etmektedir.

“Of course. before |

MAKE THE TRIP,

I'll have to build

A ROCKET SHIPY

1 ”ﬁ o a‘ ‘

idea what to do, and ir d\;\nrh\ =
a

it her hand ir !hrr;k pcket a nl, ulle

Gorsel 49: Solda “Alice” Sagda "Rocket Ride" e-kitap uygulamalarinin ekran goriintiileri
Kaynak: https://vimeo.com/75270767
Kaynak: https.://www.youtube.com/watch?v=gew68QjSkxw
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Ayrica hareket algilayicisi, e-kitap tasarimlarinda paralaks' ozelligi kullanarak
mekanda derinlik algis1 olusturmak, artirilmis gergeklik uygulamalarini veya igerigi 360
derece gorilintiilemek i¢in kullanilmaktadir. Kullanici mobil cihazlarin mikrofon 6zelligi
sayesinde kendi sesini kaydedebilmekte, konusarak e-kitap ile etkilesim kurabilmekte ve
uygulamaya verdigi sesli komutlar 1ile ¢oklu ortam o&zelliklerini harekete
gecirilebilmektedir. Ornegin, “‘Three Little Pigs: A 3-D fairy Tale’’ e-kitap
uygulamasinda, domuzlarin evini iifleyerek yikmaya calisan kurdun basarisiz olmasiyla
kullanici, tabletin mikrofon kismina iifleyerek domuzlarin evini yikmaya yardim

edebilmektedir.

Veastbiad R

So the wolf huffed and he puffed and he blew the house down.

Gorsel 50: "Three Little Pigs: A 3-D fairy Tale” e-kitap uygulamasinin ekran goriintiileri
Kaynak: https.//www.youtube.com/watch?v=dXemLZIXy3IM&t=10s

Hikayenin ilerlemesini saglayan etkilesim ozellikleri, ¢ocugu hikayenin akigina
dahil ederek, kitap uygulamasi ile yasadig1 deneyime kendinden bir seyler katabilmesine
imkan vermektedir. Ornegin, “Pinocchio” e-kitap uygulamasinda, Pinokyo nun
kukladan gergek bir c¢ocuga donebilmesi i¢in okuyucunun parmagmni ekranda
stiriikleyerek ekrani silmesi gerekmektedir. Bu etkilesim sayesinde okuyucu hikayenin

akisina miidahale edebilmektedir.

! Paralaks (Parallax): iki boyutlu nesnelerle ii¢ boyut algist yaratmak i¢in kamera agilarinin hareketiyle
elde edilen optik bir yanilsamadir. (Kara, 2016: 21)
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Nothing could stop Pinocchio and Geppetto now that -..ning ¢ “ow that
they had found each other again. They clambered up the they had f «d up the
throat of the frightening fish and suddenly saw the stars. throat ¢ the stars.

Fortunately, the fish suffered from asthma and slept For and slept
with its mouth openl So they managed to escape. J T h e E “ d .0 escape.
Things started to go right for them. And so they continued. Thir s ‘v they continued.
Pinocchio stopped getting into trouble, and one night i st Il e, and one night
he dreamt that the fairy gave him a wonderful kiss he wear ary g 1 wonderful kiss
on the cheek. The next morning, when he woke up, onthe ¢ snextr w~hen he woke up,
he discovered that his wish had come true! he dis. . .cred thath aad come true!

DA £ A Y/

Gorsel 51 : “ Pinocchio” e-kitap uygulamasinin ekran goriintiisii

The Adventures

of Anna and Dad

by James Chutter
Illustrated by Simon Vieira

Gorsel 52 : "Adventures of Anna and Dad" e-kitap uygulamasinin ekran goriintiileri

Kaynak: https://www.wired.com/2012/09/storypanda/

Bazi e-kitap uygulamalari, ¢ocugun belli karakterleri kullanarak kendi hikayesini
tasarlayabilmesine veya belli senaryolar dahilinde hikayenin akisina miidahale
edebilmesine olanak taninmaktadir. Ornegin, Storypanda tarafindan gelistirilen, kiigiik
bir kiz ile babasinin maceralarin1 konu alan ‘‘Adventures of Anna and Dad’’ e-kitap
uygulamasinda c¢ocuk, ‘‘hikayeni tasarla’ segenegiyle hikayenin karakterlerini ve

sahnelerini degistirebilmektedir. Cocuk, karakterlerin cinsiyetini, ismini, Anna'nin bu
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macerada babasiyla m1 yoksa annesiyle mi olacagini, hikayenin gectigi ortamlar1 ve
hikayenin akisini belirleyerek kendi hikayesini tasarlayabilmektedir (Oguz, 2013: 152).
Storypanda firmasi, ¢ocuklarin sadece igerik tiiketicisi oldugu uygulamalarin degil, kendi
iceriklerini tretebildikleri uygulamalarin gelistirilmesinin 6nemini vurgulamaktadir

(Donaho, 2012).

Benzer sekilde Nosy Crow firmasi tarafindan gelistirilen ‘‘Little Red Riding
Hood’’ e-kitap uygulamasi, ¢ocugun hikaye akisana miidahale edebildigi sekiz farkli
alternatif son ile bitmektedir. Kirmiz1 baslikli kiz, anneannesinin evine dogru yol alirken
3 farkli noktada yol ayrimi ile karsilasmaktadir. Cocuk, bu yol ayrimlarinda kizimizi
baslikli kizin hangi yoldan gidecegine karar vererek hikayenin akisini
belirleyebilmektedir. Kullanici, kirmiz1 baslikli kizin karsilastigi ilk yol ayriminda tiiyli
yolu, bir sonraki yol ayriminda karahindiba yolunu tercih ederse yol iizerinde tily ve
karahindiba topladig1 oyunlar oynayip, sonuncu yol ayriminda da aril1 yolu tercih etmesi
durumda bir aytya bal doldururken yardim ederek bir kavanoz bal alabilmektedir. Tiim
bu tercihler, hikayenin sonunda kirmizi baglikli kizin kurttan nasil kurtulacagini
belirlemektedir. Cocuk, tablet egildiginde ve tabletin mikrofonuna iiflendiginde
aktiflesen etkilesim 6zellikleri sayesinde kirmizi baslikli kizin topladig: tiiyler ile kurdu
gidiklayip, karahindibay1 kurdun gézlerine iifleyip, bali da tizerine dokerek arilarin kurdu

kagirmasina yardimcei olabilmektedir.

Gorsel 53 : "Little Red Riding Hood" e-kitap uygulamasinin ekran goriintiileri

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=dW8sa53Fjj8&t=760s
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E- kitap igerisinde yer alan etkilesimli 6gelerin siirekli ayn1 tepkiyi vermesi bir
siire sonra tekdiize bir hal almaktadir. Etkilesimli 6gelerin ¢ocuklarin her dokunusunda
farkl1 tepkiler iiretmesi e-kitaba kesfedilecek yeni bir boyut kazandiracaktir. Ornegin,
“Pinocchio” e-kitap uygulamasinin bir sayfasinda yer verilen ¢ekirge kullanicinin her

dokunusunda farkli bir noktaya ziplamaktadir.

E-kitap uygulamalarinda ¢ocugun dikkatini hikaye akisina cekmek icin yer verilen
etkilesimli 6gelerin hikayeden bagimsiz olarak tasarlanmasi, birtakim yonlendirme ve
alg1 problemlerine neden olmaktadir (Askin, 2016: 67). Bu yiizden etkilesimli 6geler,
hikaye akisina uygun bir sekilde kurgulanmalidir. Smeet ve Bus'a gore (2013), sayfa
tasarimi i¢inde etkilesimli 0gelerin cok fazla kullanilmasi, ¢ocuklarda biligsel yiik
olusturup hikayeden kopmalarina yol agabilmektedir. Ayrica etkilesimli 6gelerin ¢ok
fazla kullanilmasi, c¢ocuklart hikayeyi okumak yerine oyun oynamaya tesvik
edebilmektedir (Smeet & Bus 2013'den aktaran, Ozel: 117). Cocuklar, hikayenin
akisindan uzaklagarak bir video izledigi veya oyun oynadigi hissine kapilabilmektedir.
Bu ylizden e-kitap uygulamalarinda, hikaye ile iliskili, cocuklarin algilarina hitap eden

smirli sayida etkilesimli 6geye yer verilmelidir.

Cocuklar icin uygulama gelistirirken, cocuklarin algilari, motor becerileri,
yetenekleri dikkate alinarak sezgisel olarak yapabilecekleri uygun hareketlerin (gestures)
belirlenmesi gerekmektedir. Okul 6ncesi ¢ocuklara yonelik bir uygulama tasarlarken,
cocuklarin kolay ve sezgisel bir sekilde kullanabildikleri “Tap” (Dokunma),
“Draw/Move Finger” (Parmak Hareketi), “Swipe” (Hizlica Siirikleme), “Drag”
(Stirtikleme) ve “Flick” (Kaydirma) hareketlerinin tercih edilmesini 6nermektedir. Fakat
stiriikleme hareketi, daha kii¢iikk yas gruplar1 igin zorlayici olabilmektedir. Ayrica,
uygulamada c¢ocuga iggilidiisel olarak bu hareketlerle etkilesim kurmasi gerektigi
hissettirilmelidir (Brook 2012'den aktaran, Karasahinoglu: 71). Etkilesimli e-kitap
uygulamalarinda kiiciik ¢ocuklar, siiriikle-birak yerine objelerin iizerine tiklayarak
deneme yanilma seklinde ilerlemektedir (Oguz, 2013: 144). Ozellikle kiigiik cocuklara
yonelik uygulamalarda, ¢oklu dokunma 6zellikleri kullanilmamali, genel olarak dokunma

ve slirlikleme hareketleri tercih edilmelidir (Ersan, 2014: 61). Okul 6ncesi ¢ocuklarin en
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cok zorlandiklar1 hareketler “Pinch” (Ekranm1 Biiylitme/Kiiciiltme), “7ilt/Shake”
(Sallama ve Ekrani1 Cevirme), “Flick/Fling” (Fiskeleme), “Douple Tap” (Cift Dokunma)
seklinde siralanabilir. Tabletin agirligindan dolayi tableti sallama ve ¢evirme hareketleri,
kiiciik gocuklarin zorlanmasina ve hatta tableti diisiirerek kirabilmesine neden olmaktadir.
Bu tarz hareketler ile aktiflesen bir etkilesim tasarimi ¢ocuklarin zorlanmayacagi boyutta

cihazlara yonelik gelistirilmelidir (Brook 2012 den aktaran, Karasahinoglu: 71).

Etkilesimli 6gelerin agikc¢a belirtilmedigi durumlarda, ¢cocugun etkilesimli 6geleri
etkilesimsiz Ogelerden ayirt etmekte zorlandigi, bu yilizden bir¢ok deneme yaptigi
gozlemlenmistir. Kiigiik cocuklar, her objenin etkilesimli oldugu diisiincesiyle duragan
objelere dokunma ihtiyact duymaktadir (Askin, 2016: 68). Cocuk, etkilesim kurma
beklentisiyle dokundugu her obje ile bir etkilesim kuramadiginda hayal kirikligi
yasayarak uygulamaya olan ilgisini kaybedebilmektedir. Cocugun hikaye ile iliskili
etkilesimli 6geleri kesfedebilmesi icin, ¢ocuga hikaye i¢inde bir takim ipuclar1 verilmesi
veya etkilesimli unsurlarin diger Ogelerden ayit edilebilecek sekilde tasarlanmasi
gerekmektedir. Naranjo-Bock (2011), etkilesimli 6geleri vurgulamak i¢in, etkilesimli
unsurlarin diger 6gelerden daha biiyiik tasarlanmasini, kontur ¢izgileri veya hafif gdlgeler
eklenmesini ve arka planda kullanilan resimlemelerden daha genis bir renk paleti

kullanilmasini dnermektedir.

Baz1 e-kitap uygulamalarinin sayfa gecislerinde belli bir siire etkilesimli objeler,
renk veya parlama efektleri vurgulanmaktadir. Ancak, bu gecisler ¢ok kisa oldugunda
kiigiik ¢ocuklarin dikkatinden kagabilmektedir. Etkilesimli unsurlari vurgulamak i¢in
diger bir yaklasim ise, ekran iizerinde belli bir siire gectikten sonra etkilesimli 6gelerin
tizerinde bir takim yonlendirme grafiklerin belirmesidir. Etkilesimli e-kitaplarin
kesfedilebilir olma 6zelliginin korunmasi amaciyla, bu tarz yonlendirmelerin bir buton
aracilifiyla kontrol edilebilir olmas1 gerekmektedir. Uygulamay1 kullanan kiiclik yas
gruplari, bu butonu etkinlestirerek e-kitap ile daha verimli bir deneyim yasarken daha
biliylik yas gruplarn e-kitabin etkilesimli 6gelerini kesfetmek i¢in hikaye i¢indeki ip

uclarina giivenebilecektir.
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3.3. Arayiiz Tasarim Yaklasimlar

3.1.1. Skeomorfizm Tasarim

Skeuomorphism terimi, Yunanca (kap — alet) anlamina gelen ‘‘skeuo’’ ve (sekil —
gestalt) anlamina gelen “‘morph’’ sdzciiklerinden tiiremistir (Backhaus vd., 2018: 528).
Skeomorfizm, grafik kullanici arayiiziinii olusturan gorsel ve isitsel unsurlarin, gercek
hayatta var olan objelerin fiziksel 6zelliklerinin taklit edilerek tasarlanmasi yaklagimi
olarak tanimlanmaktadir. Arayiiz tasariminda skeomorfik uygulamalar sadece gorsel
degil; isitsel, metinsel ve eylemsel olarak da kullanilmaktadir (Zegerek ve Kara, 2014:
68-73). Ornegin; Mobil cihazlarda kullanictya fotograf cektigini bildirmek i¢in, analog
fotograf makinalarinda objektifin ac¢ilip kapanmasindan kaynaklanan deklansor sesine yer
verilmektir. Benzer sekilde, e-kitap kiitiiphanesi olarak tasarlanan uygulamalarin arayiiz
tasarimlarinda kitaplik metaforunun kullanilmasi, Skeomorfizm yaklagiminin bir
ornegidir. Kitapliklarda bulunan raf sistemleri, kitaplarin diigmesini engelleyerek bir
diizen i¢inde saklanmasin1 saglamaktadir. Ancak sayisal ortamdaki e-kitaplarin diisme
gibi bir problemi bulunmamaktir. Burada kullanilan kitaplik metaforu ile, kullanicilarin
imge ve uygulamanin gergeklestirdigi islem arasinda biligsel bag kurabilmesi

amaglanmistir (Karakus, 2016: 51-54).
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Gorsel 54: Kitaplik metaforunu kullanan iBooks uygulamasinin ekran goriintiisii.

Kaynak: https://www.labrujulaverde.com/2010/06/como-importar-libros-a-la-aplicacion-ibooks-del-iphone
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Grafik kullanict arayiizlerinde yer verilen skemorfik 6geler sayesinde, ekran
iizerindeki dijital goriintiilerde gergeklik algisi olusturarak, kullanicilarin dikkatini
cekmek amaclanmistir. Bu tasarim yaklasimi, kullanicilarin ilk kez karsiladiklart bir
uygulamay1 kolayca 6grenip sezgisel olarak kullanabilmelerini saglamistir (Zegerek ve
Kara, 2014: 68). Skeomorfizm yaklasimiyla tasarlanan arayiiz tasarimlarinda ii¢ boyut
algis1 olusturan efektlere yer verilerek, kullanicilarin etkilesimli 6geleri diger 6gelerden
ayirt edebilmeleri amaglanmistir. Orneg@in, buton gibi yiikseltilmis dgeler, tiklama hissi
uyandirirken; arama araclarinda kullanilan gémiilii veya ici bos goriinen 6geler, metin

girme hissi yaratmaktadir. (Moren, 2015).

(ATEWAY2000

Gorsel 55 : Microsoft Bob isletim sisteminin ekran goriintiisii.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=Uj2GKL4F-KE

Apple, 1984 yilinda piyasaya siirdiigii Macintosh bilgisayarin arayiiz tasariminda,
gergek nesnelerin fiziksel goriiniimlerine Oykiinerek tasarlanmig disket, dosya, c¢op
kutusu, hesap makinesi ve kontrol paneli gibi arayliz unsurarlarina yer vererek
Skeomorfizm yaklasgimini benimsemistir. 1995 yilinda ise Microsoft tarafindan
gelistirilen Microsoft Bob isletim sistemi, gercek bir ev gorlinlimiinde tasarlanmistir.
(Zegerek ve Kara, 2014: 69). Microsoft, bu yaklasim sayesinde ev kullanicilart igin

kullanim1 zor olan isletim sistemini daha kullanilabilir kilmay1 amaglamistir. Ancak bu
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yaklagim basarisizlikla sonug¢lanmistir (Posey, 2018). Bu basarisizligin sebebi ise, isletim
sistemini daha anlagilir kilmak adina ¢ok fazla gorsel metafor kullaniminin sistemin

islevselligini olumsuz etkilemesi olarak goriilebilir.

Skeomorfizm'in grafik kullanici arayiizlerinde yaygin bir sekilde kullanilmaya
baslamasi ise, Apple firmasinin ilk dokunmatik ekran teknolojisine sahip akilli telefonu
2007 yilinda piyasaya siirmesiyle gerceklesmistir (Karakus, 2016: 52). Kullanicilarin
heniiz dokunmatik ekran teknolojisine agina olmamalarindan dolay1, iki boyutlu bir ekran
iizerinde dokunma hissi uyandirabilmek i¢in, grafik kullanici, arayiliz tasariminda ii¢
boyut algist olusturan 151k-golge efektlerine, ahgsap-metal dokularina ve gorsel
metaforlara yer vermistir. Skeomorfizm yaklagimi, bilgisayar ve mobil cihazlarin isletim
sistemlerinde, web sitelerinde, oyun ve g¢esitli uygulamalarin arayliz tasarimlarinda

yaygin bir sekilde kullanilmigtir.

3.1.2.Flat Tasarim

Skeomorfizm tasarim yaklagimi, uzun bir donem boyunca grafik kullanici arayiiz
tasarimlarinda en ¢ok benimsenen tasarim anlayisi olmustur. Ancak Microsoftun 2012
yilinda piyasaya siirdiigli Windows 8'in Flat Tasarim yaklasimiyla gelistirilen kullanici
arayiizli, Modern Ul ile grafik kullanici arayiizii tasarimlarinda yeni bir donem baslamigtir
(Karakus, 2016: 54). Flat Tasarim, Skeomorfizm iki boyutlu bir ekran tizerinde dekoratif
iic boyut aldatmacasina tepki olarak gelismistir. Bu yaklagima gore, ekran iizerinde hicbir
sey 1U¢ boyutlu goziikmemektedir. Dijital deneyimin smurlarint = dzgiirce
deneyimleyebilmek i¢in Skeomorfizm'in dayattig1 sinirlardan kurtulmak gerekmektedir

(Clum, 2013).

Bu yaklagimin ilk 6rnekleri, 2006°da Zune MP3'iin, 2010°da Windows Phone
7'nin arayiiz tasarimlarinda ve 2011°de Windows 8'in isletim sisteminde kullanilan
Metro Sitili ile ortaya ¢ikmistir. Skeomorfizm yaklagiminin en biiyiik savunucularindan
olan Apple firmasinin 2013 yilinda {0S 7 ile Flat Tasarima ge¢mesiyle bu tasarim
yaklasimi yayginlik kazanmaya baslamistir. (El-Sherbiny, 2020: 201; Moren, 2015).
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Islevsellikten uzak, bicimsellige odaklanan Skeomorfizm tasarim yaklasimi, yerini
icerige odaklanan daha islevsel bir tasarim yaklasimi olan Flat Tasarima birakmigtir

(Zegerek ve Kara, 2014: 75).

Flat Tasarimlar, Skeomorfizm yaklagimin aksine; gercek¢i doku, degrade renk
gecisi, derinlik etkisi olusturan goélge ve kabartma efektlerinin yer almadigi, diiz, yalin
tarimlardan olusmaktadir. (Zegerek ve Kara, 2014: 75). Araylizii olusturan ogeler,
geometrik formlardan yola cikilarak tasarlanmakta ve genel kabul gormiis, canl
renklerden olusan bir renk paleti ile renklendirilmektedir. Arayiiz ile uyumlu, serifsiz yazi
karakterleri kullanilmaktadir. Tiim bu tasarim 6geleri, ekran {izerinde belirli bir 1zgara
sistemi ve hiyerarsi dogrultusunda konumlandirilarak, kullanict etkilesimini
kolaylastirmak amaglanmaktadir (Karakus, 2016: 55-56). Karmasikliktan uzak, sade ve
basit bir goriiniime sahip Flat Tasarimlar, iletisim siirecini hizlandirmaktadir. Ornegin;
Flat Tasarim yaklasimiyla tasarlanmis bir web sitesinde, kullanicilar, daha hizli bir

sekilde gezinebilmektedir (Acar,2020: 43).

Flat tasarim anlayisi, son yillarda benimsenmis bir yaklagim olsa da kokenleri
Uluslararas1 Tipogrfik Stil, Bauhaus ve Modernizm sanat akimlarina uzanmaktadir.
Ozellikle Uluslararasi Tipogrfik Stil akiminin matematiksel bir 1zgara sistemi iizerinde
serifsiz yazi karakteri, geometrik sekiller ve canli renklerin kullanimi gibi temel
prensipleri, Flat Tasarim yaklagiminda goriilmektedir. Uluslararasi Tipografik Stil,
1920'lerde Isvigre ve Almanya'da ortaya ¢iktiginda tiim elestirileri iizerine toplamis ve
daha sonra 1950’ lerde tiim diinyada kabul gérmeye baslamistir. (El-Sherbiny, 2020: 203;
Karakus, 2016: 56). Modernizm hareketinin grafik tasarim disiplini tizerinde de etkili
olmasiyla gelisen tarafsizligi, nesnelligi ve okunabilirligi vurgulayan bir yaklagimdir

(Megg, 2005).

Flat Tasarim, uygulamalarin islevselligini arttirmis olsa da etkilesimli 6gelerin
digerlerinden ayirt edilememesi, bir takim kullanilabilirlik problemlerine neden
olmaktadir. Google, 2014 yilinda temel tasarim prensibi Flat Tasarima dayanan Meteryal

Tasarim sitili gelistirerek bu problemi ortadan kaldirmaya ¢aligmistir. Bunun i¢in kagit
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ve miirekkepten ilham alan ylizeyler tasarlanmistir. Aslinda fiziksel diinyada kagit iki
boyutlu algilansa da {i¢ boyutlu bir forma sahiptir, kesilip yeniden
boyutlandirilabilmektedir ve {izerine diisen 151k sonucunda bir takim golgeler
olusmaktadir. Metaryal tasarim, iki boyutlu ekran iizerinde kagidin tiim fiziksel
ozelliklerini taklit ederek bir yanilsama olusturmaktadir (Davidov, 2021). Meteryal
tasarim, dokunsal gergekligi manyetik ¢ekime doniistiirerek etkilesim hissini arttirmayi

amaglamaktadir (Durdemir, 2019: 37).

Microsoft'un gelistirdigi diiz karolar i¢inde ikon ve tipografi kullanima dayanan
Metro Sitili, arayliz tasarilarini sabit ve tek diize kilmistir. Microsoft bu egilimi kirmak
icin 2017 yilinda; 151k, derinlik, malzeme, hareket ve dlgek birlesimine dayanan Fluent
Tasarim Sistemini gelistirmistir (Durdemir, 2019: 35-36). Bu tasarim sitilinde, Flat
tasarim temel prensipleri korunarak daha akici bir arayiiz elde etmek i¢in, paralaks

hareketleri, saydamlik, bulaniklik, 151k ve golge efektleri kullanilmistir.

Microsoft Fluent Design System

O A i & &

Light Depth Motion Material Scale

Gorsel 56: Fluent Tasarim Sistemi.
Kaynak:https://tr.wikipedia.org/wiki/Akici_Tasarim Sistemi (Windows)#/media/Dosya:Akic1_Tasarim
_Sistemi_Fluent Design System.jpg

Flat tasarim, daha c¢ok mobil uygulama arayiizlerinde ve web sitelerinde
uygulanan bir yaklasim olarak goriilse de, grafik tasarim disiplinin biitiin uygulama

alanlarm etkilemistir. Flat tasarimin etkilerinin en ¢ok hissedildigi alanlardan biri de
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illiistrasyon olmustur. Aslinda Flat tasarim yaklasimindan 6ncesinde de illiistrasyonlarda
modern ve minimalist yorumlamalar goriilmektedir. Japon grafik tasarimer Ikko
Tanaka'nin geometrik formlardan yola ¢ikarak olusturdugu afis tasarimlar1 ve Henri
Matisse'nin kesilmis kagitlardan olusturdugu modern kadin figiirleri, minimalist diiz
iliistrasyonlara ornek gosterilmektedir (Quito, 2019). Flat illiistrasyonlarin bu kadar
yayginlik kazanmasi ise, Facebook un gelistirdigi ‘‘Alegria’’ sisteminin taklit edilerek

benzer yaklasimlarin benimsenmesiyle gerceklesmistir (Hawley, 2019).

N

Gorsel 57: Solda Ikko Tanaka'ya ait afig (1981) ve sagda Henri Matisse 'nin Mavi Nii 02 tablosu (1952)

Kaynak: https://www.canvastar.com/henri-matisse-mavi-nu-02-kanvas-tablo

Kaynak: https://qz.com/quartzy/1728767/why-editorial-illustrations-look-so-similar-these-days/

Facebook, 2017 de site genelinde igerige eslik edecek biitiinsel bir illiistrasyon ve
animasyon ekosistemi olusturmak i¢in, LA ve Brooklyn merkezli Buck adli tasarim
firmasiyla anlagmistir. Buck, yetenekli illiistratorlerden olusan bir ekip kurarak
Ispanyolca nese anlamina gelen ‘‘Alegria’’ sitilini gelistirmistir. Alegria, diiz, minimal
ve geometrik sekillere dayanan 6l¢eklenebilir bir sisteme sahiptir. Figiirlerin uzuvlari,

bliylik ve orantisiz bir sekilde soyutlanmistir. Evrensel bir his uyandirmak i¢in mavi,



104

pembe, yesil, mor gibi temsili olmayan cilt renkleri kullanilmistir. Ayrica Alegria sitili
icin figiirlerin viicut oranlari, kadin ve erkek anatomisi, viicut tipleri, el pozisyonlari, renk
kurallar1 ve ¢ok daha fazla gorsel yonergenin bulundugu bir kilavuz ve Alegria
diinyasinda kullanilmasi i¢in hayvan, bitki, binalar, etkinliklerden olusan kapsamli bir
kiitiiphane olusturulmustur. (El-Sherbiny, 2020: 206). Alegria, Facebook un Cambridge
Analytica gibi benzer sikintilar sonucu kaybettigi kullanicini gilivenini kazanma ve

kullanicilarina daha sempatik goziikme girisimi olarak goriilmektedir (Hawley, 2019).

Gorsel 58 : Buck tasarim ekibinin Facebook i¢in gelistirdigi “Alegria” sitili illiistrasyon &rnegi.

Kaynak: https://buck.co/work/facebook-alegria

3.4. Skemorfik ve Flat Tasarim Yaklasimiyla Tasarlanms E-Kitap

Uygulamalarinin, Kullanic1 Deneyimi Ac¢isindan Karsilagtirilmasi

Tasarimcilarin grafik tasarim problemleriyle ilgili ¢6ziim arayislarinin dogal bir
sonucu olarak, siirekli yeni tasarim yaklagimlar1 ortaya ¢ikmaktadir (Acar,2020: 42).
Ortaya atilan her yeni diisiince, yeni tartismalar1 da beraberinde getirmektedir.
Skeomorfizm yaklagiminin temel prensiplerine karsi yenilik¢i bir anlayis olarak gelisen
Flat Tasarim, arayiiz tasarimlarinda izlenmesi gereken ideal yaklasimin ne olmasi

gerektigiyle ilgili tartigmalar1 baslatmistir (Karakus, 2016: 54).

Skeomorfizm yaklagimi, gercek nesnelerin form, doku gibi fiziksel 6zelliklerini
taklit ederek daha anlasilabilir ve sezgisel sekilde kullanilabilir bir arayiiz tasarimini

miimkiin kilsa da, arayiizde ¢ok fazla gergekei gorsel kullanimi, kullanicilarin kisa siireli
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belleklerinde bilissel yiik olusturmaktadir. Diger bir taraftan, ‘‘disket’” gibi giincelligini
yitirmis gercek nesne metaforlari, dijital yerliler olarak tanimlanan gen¢ kullanicilar
tarafindan anlagilmamaktadir. Flat Tasarim yaklagimi ile tasarlanmis uygulamalarin
aksine Skeomorfizm yaklagimiyla tasarlanmis uygulamalar, boyut olarak daha fazla yer
kaplamakta ve daha ge¢ yiliklenmektedir (Backhaus vd., 2018: 528). Arayiiz
tasarimlarinda {i¢ boyut algisi olusturmak i¢in, Skeomorfizm yaklagiminin yogun bir
sekilde kullanilmasi, uygulama araytiiziiniin verimli bir sekilde ¢aligmasini engelleyerek
karmasaya neden olmakta ve kullanicilarin dikkatini dagitmaktadir (Durdemir, 2019: 35;
Moren, 2015). Gergek diinyay taklit ederek tasarlanmis 6gelerin birer siisleme unsuruna
doniismesi, uygulama araylizlerini islevsellikten uzaklastirmaktadir. Bu islevsiz
stislemeler, kisith ekran alninda gereksiz yer kaplarken uygulamalarin yiliklenme siiresi
olumsuz etkilemektedir. Ayrica ii¢ boyutlu skomorfik dgelerin daha az boyutlu veya iki

boyutlu 6geler ile birlikteligi, tutarsizliga sebep olmaktadir (Clum, 2013).

Ekrana yonelik tasarimlarda, baskiya yonelik tasarimlara kiyasla ekran
bliytikliigii, ¢oziinlirliigii, yatay dikey kullanimi gibi farkli Olgiitlerinin bulunmasi,
tasarimi1 dogrudan etkilemektedir (Acar,2020: 43). Piksel tabanli skemorfik tasarimlar,
farkl1 ekran boyutlarinda ¢dziiniirliik problemlerine sebep olmaktadir. Ornegin 12.9 ing
ekran boyutuna sahip iPad Pro i¢in tasarlanmis bir uygulamanin 5.0 in¢ ekran boyutuna
sahip Asus Zenfone 2 tabletler i¢in uyarlanmasi durumunda, tasarimda kristallesme
problemi ortaya ¢ikmaktadir. Benzer sekilde 5.5 in¢ ekran boyutuna sahip iPhone 8 i¢in
tasarlanmig bir uygulamanin 12.9 in¢ ekran boyutuna sahip iPad Pro i¢in uyarlanmasi
durumunda, tasarimda bulaniklasma problemi meydana gelmektedir (Zegerek ve Kara,

2014: 76).

Glintimiizde farkli kullanic1 kitlelerinin tercih ettigi, farkli boyutlarda ve farkli
isletim sistemine sahip 1511 telefon, 651 tablet olmak iizere toplam 216 mobil cihaz
bulunmaktadir (Screensiz, 2021). Boylesi bir ortamda ¢oklu platform destegi saglayan
etkilesimli e-kitaplar, daha fazla kullanici kitlesine ulasabilmektedir (Bozkurt ve
Bozyaka, 2013: 13). Her ekran dlgiisiine gore tasarimin yeniden diizenlenmesi, hem

zaman hem de maliyet kaybina neden olmaktadir (Yildirim, 2017: 27). Ayrica mobil
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cihazlara gelen yeni giincellemeler dogrultusunda, uygulamalarin da kolaylikla
giincellenebilir olmas1 gerekmektedir. Bu sebeple e-kitap uygulamalarin duyarli tasarim
yaklagimiyla tasarlanmasi, onemli bir konu haline gelmistir. Duyarli tasarim, web
sitelerine farklt mobil cihazlardan girildiginde veya mobil uygulamalar farkli cihazlara
yliklendiginde, resim yazi gibi arayliz unsurlarinin ekran boyutu ve ¢6ziiniirliigiine gore
otomatik olarak adapte olmasidir (Yildirim, 2017: 27). Flat Tasarimlar, diisiik dosya
boyutu ve deforme olmayan grafikleri ile farkli ekran boyutlaria gore kolaylikla yeniden
boyutlandirilabilmektedir. Ayrica Flat Tasarimlarin yeniden dlgeklendirilebilir vektorel
tabanli SVG formatinda kullanilmasi, uygulama tasariminin isaretleme dillerine kolayca
adapte edilmesini saglamakta ve dosya boyutunu diisiirerek uygulamanin yiiklenme

stiresini diistirmektedir (Karakus, 2016: 58).

(SVG) (PNG)

6 KB 170 KB

Gorsel 59 : SVG uzantisiyla kayit edilmis flat grafik ile PNG uzantisiyla kayit edilmis skeomorfik grafik
arasindaki boyut farki.

Kaynak: KARAKUS O. S. (2016). Yiiksek Biitceli Dijital Oyunlarin Mobil Siiriimlerinde Grafiksel

Kullamci Arayiiz Tasarimi Yontemlerine Iliskin Oneriler Yiiksek Lisans Tezi

Flat Tasarimlar, 6lgeklenebilir, evrensel bir goriiniim saglasalar da her yerde
goriilen, birbirinin aynisi olan bu tasarimlar, bir siire sonra sikici bir hale gelmektedir.
Ayrica Flat Tasarimin asirt kullanimi, tiklanabilir 6gelerin diger o6gelerden ayirt
edilmesini zorlastirmaktadir. (Moren, 2015). Flat Tasarim yaklasiminin temel prensipleri

dogrultusunda tasarimlar gelistirmek, illiistrasyon sanat¢ilarinin  kendi 6zgiin
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yaklagimlarini ortaya koyamamalarina ve kendilerini sinirlandirmalarina neden
olmaktadir. Ancak tasarimcilar, herhangi bir tasarim yaklagiminin prensiplerinden yola
ciksalar da kendi tercihlerini bu tasarim yaklasimiyla harmanladiklarinda ortaya 6zgiin

calismalar ¢ikmaktadir.

Apple Store ve Google Play magazasinda bulunan e-kitap uygulamalari
incelendiginde, uygulamalarin bircogunda Flat Tasarim ve Skeomorfizm yaklagiminin
birlikte kullanildig1 goriilmektedir. Skeomorfizm yaklasimiyla gelistirilmis e-kitaplar az
sayida iken, Flat Tasarim yaklasgiminin benimsendigi uygulamalar azimsanmayacak
diizeydedir. E-kitap uygulamalarn farkli ekranlar {izerinde goriintiilendiginde,
skeomorfizm yaklagimini benimseyen e-kitap uygulamalarinda goriintii kalitesiyle ilgili
sorunlar oldugu tespit edilmistir. Ornegin; “‘Snot & Fluff a Space Adventure’’ e-kitap
uygulamasi, 12.9 in¢ ekran boyutuna sahip iPad Pro ile goriintiilendiginde ekranda net bir
sekilde yer alan detaylarin 4 in¢ ekran boyutuna sahip iPhone SE ile goriintiilendiginde
bulaniklastigi gozlemlenmistir. Ote yandan Flat tasarim yaklasimini benimseyen
““Dragon Brush’’ e-kitap uygulamasi, iPad Pro ve iPhone SE ile goriintiilendiginde her

iki ekran tlizerindeki goriintii kalitesinde anlaml1 bir farklilik olmadig tespit edilmistir.

°©
EARLY IN THE MORNIN. SNOT SET OUT ON HIS MOUNT TO THE MOUNTAINS, TO VISIT THE SLEEPY SAGES. 4
THEY T0LDHINTHATZIF 40 ANT T0 TRAVEL FAR GRAB A LASSO AND CATCH A COMET — A SUPERSTAY,

P s

Gorsel 60 : Snot & Fluff a Space Adventure e-kitap uygulamasinin iPhone SE i¢in gelistirilen versiyonun

ekran goriintiisii.
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Skeomorfizm yaklasimini benimseyen e-kitap uygulamalarinin degisken ekran
boyutlarina gore dlgeklendirilmedigi saptanmistir. ““Snot & Fluff a Space Adventure’’ e-
kitap uygulamasinin iPhone SE ic¢in gelistirilen versiyonunda, bu 0Ol¢eklendirme
problemini ¢6zmek i¢in ikinci bir yilizey kullanilmistir. Bu yaklasim, diger versiyonlarla
karsilagtirildiginda uygulamanin tutarsiz géziikmesine sebep olmustur. Benzer sekilde
“Jack and the Beanstalk’ e-kitap uygulamasi, iPhone SE ile goriintiilendiginde
sayfalarin ekran alanimmin disimna tastigt ve iPad Pro ile goriintillendiginde ise
olgeklendirme problemi yiiziinden siyah zemin kullanildig1 saptanmistir. Ayrica e-kitap
uygulamasinin iPad Pro versiyonda, goriintii kaymasi1 gibi ciddi problemlerin oldugu
tespit edilmistir. Flat Tasarim yaklasimini benimseyen ‘‘Dragon Brush’’ gibi, e-kitap
uygulamalarinin ise farkli cihazlarin ekran boyutu ve c¢oziiniirliikleri dogrultusunda

otomatik adapte oldugu gézlemlenmistir.

® ; Jack came home so quickly his mother was glad.
Jack came home so quickly his mother was glad. _ J . 'q 4 g &
¢ 0 “Back so soon,” she said good sale you've had?

“( ck so s "g said. “s sale vou'v o - A v A
Back so soon,” she said, “so a good sale you've had? Even better than a sale, aid, with a smife.

“Even better than a sale,” Jack said, with a smile. “T've magical beans that will grow up a mife!"

“T've magical beans that will grow up a mife/"

Gorsel 61: Solda iPhone SE ve sagda iPad Pro ile goriintiilenmis Jack and the Beanstalk e-kitap

uygulamasinin ekran goriintiileri.
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Tablo 2: Skeomorfizm , Flat Tasarim yaklasimini benimseyen e-kitap uygulamalarinin mobil

cihazlarda kapladiklari alan, sayfa sayist, agilig siiresi agisindan karsilastiriimasi

Sayfa Etki- @ Oyun @ Achs Boyut

Sayist | lesim Siiresi
Little Dead Ridding Hood (itbook) 26 Var Yok 13 sn 347 MB
Snot & Fluff a Space Adventure 22 Var Yok 7 sn 283 MB
(OhNoo Studio)
Jack and the Beanstalk (FUSEE) 19 Var Var 7 sn 564 MB
g .
s Little Story — A Monkey Manners Tale 33 Yok Yok 12 sn 460 MB
15
)
E : .
S (Diveo Media)
=
7
Gato en un Zapato (Fluirespira) 9 Var Yok 5sn 18 MB
Eyyiip Peygamber (Multibem) 16 Var Yok 2sn 43 MB
§ The Frog Prince (PlayTales) 22 Var Yok 6 sn 65 MB
= Aladdin and the Magic Lamp (BulBulapps) 21 Var Yok 5sn 36 MB
=
Little Red Ridding Hood 12 Var Var 6 sn 75 MB
E Amaya Kids PI
= (Amaya Kids Play)
g
g Nurot (chiquimedia) 24 Var Var 6 sn 52 MB
4
§ Mortimer and the Dinosaurs (chiquimedia) 18 Var Var 5sn 72 MB
= Don Quijote de la Mancha (itbook) 11 Yok Yok 5sn 47 MB
=

Skeomorfizm ve Flat Tasarim yaklagimimi benimseyen e-kitap uygulamalari,
mobil cihazlarda kapladiklar1 boyut acisindan karsilagtirildiginda, Skeomorfizm
yaklagimini benimseyen e-kitaplarin Flat Tasarim yaklasimini benimseyen e-kitaplara
kiyasla oldukga biiyiik boyutlara sahip oldugu belirlenmistir. 347,4 MB boyutundaki
“Little Dead Ridding Hood” e-kitap uygulamasi, 13 sn’de agilirken 43,2 MB
boyutlarindaki “Eyyiip Peygamber ” e-kitap uygulamast, 2 sn’de agilmaktadir. Uygulama
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boyutunun biiyiikliigii, uygulamalarin agilis ve yiiklenme siirecini etkilemektedir. Her iki
yaklasimi birlikte kullanan e-kitap uygulamalarinin, boyut ve agilis siiresi agisindan
degerlendirildiginde  sadece  Skeomorfizm yaklasimin1  benimseyen e-kitap

uygulamalarina kiyasla verimlilik agisindan daha iyi sonug verdigi tespit edilmistir.

Skeomorfizm ve Flat Tasarim yaklagimimi benimseyen e-kitap uygulamalari,
gorsel acidan degerlendirildiginde, her iki yaklagim arasinda anlamli bir farklilik
saptanmamustir. Illiistrasyon sanatcilar, benimsedikleri yaklasim dogrultusunda kendi
Ozgilin yorumlarmi ortaya koyabilmistir. Page, tasarimcilarla gerceklestirdigi anket
caligmasinda, grafik kullanici arayiiziinde en iyi sonucun Flat Tasarim ve Skeomorfizm
yaklasiminin birlikte kullanilmasiyla elde edilebilecegi sonucuna ulagsmistir (Page, 2014:
140). Bu dogrultuda gorsel acidan daha tatmin edici ve kullanici deneyi agisindan
sorunsuz ¢alisan bir e-kitap uygulamasi gelistirebilmek i¢in Flat Tasarim ve Skeomorfizm

yaklasimu birlikte kullanilabilir.

Backhaus ve arkadaslari, Flat ve Skeomorfizm tasarim yaklasimlarimi kullanici
deneyimini acisindan inceledikleri aragtirmada, yasli katilimecilarin skeomorfizm
yaklasimiyla gelistirilmis arayiizleri, gen¢ katilimcilarin ise Flat Tasarim yaklagimiyla
gelistirilmis arayiizleri tercih ettigini tespit etmistir (Backhaus vd., 2018: 536).
Spiliotopoulos vd. (2018) tarafindan gerceklestirilen arastirmaya goére, hem acemi hem
de deneyimli kullanicilar Flat arayliz tasarimlarim1 daha kullanigh bulmustur
(Spiliotopoulos vd., 2018: 19). Hedef kitlenin ¢ocuklar oldugu e-kitap tasarimlarinda,
Skeomorfizm yaklasimini benimsemek yerine, her iki yaklagimin birlikte kullanilmasi

veya sadece Flat Tasarim anlayisinin tercih edilmesi daha dogru bir yaklagim olacaktir.
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[ ]
FLUEF QUICKLY GOT DOWN TO BUILDING THE ROCKET. HE WAS NOT SUEE BOW T0 CONNECT THE PARTS, $0 HE USED 4
STICKY CUSTARD T0 GLUE THEM TOGETHER ALTHOUG KTER DONE IT BEFORE. HE DECIED 10 STICK TONT

Gorsel 62 : Sirasiyla Skeomorfizm yaklasimiyla gelistirilmis Snot & Fluff a Space Adventure, A Monkey
Manners Tale, Little Dead Ridding ve Hood Jack and the Beanstalk e-kitap uygulamalarin ekran goriintiileri

montado en su asno, con lasalforjas llenas de
comiday una bota de vino.

TV
i *b:%éﬁawtsﬂ: stinks’, thought Nurot. And he got
very mad. Wow did he ever get madl ‘\\

Gorsel 63 : Sirastyla Skeomorfizm ve Flat Tasarim yaklasimryla gelistirilmis Mortimer and the Dinosaurs,

Don Quijote de la Mancha, Little Red Ridding Hood ve Nurot e-kitap uygulamalarin ekran goriintiileri
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Ef' ‘ectivamente el barco se habia llenado en exceso yse
estaba hundiendo con todo aquel peso

iEN, tU que estds

leyendo el cuento! [ratah e
! del barco
éNos puedes e

ayudar un

HE CHOSE ALADDIN FROM ALL THE OTHER BOYS. f
ALADDIN WAS PROUD AND PROMISED HIS MOTHER HE WOULD WORK HARD. “ mﬁ":ﬁ;m g PeagTaQe-; ﬂ

Gorsel 64 : Sirasiyla Flat Tasarim yaklagimiyla gelistirilmis Eyyiip Peygamber, Gato en un Zapato,

Aladdin and the Magic Lamp ve The Frog Prince e-kitap uygulamalarinin ekran goriintiileri
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4. BOLUM

MUCIZELER KiTABI PiRI REIS'IN GIiZEMLIi HARITASI ETKILESIMLI E-
KiTAP UYGULAMA TASARIMI

4.1.Etkilesimli E-Kitap Tasarim Siireci

“Mucizeler Kitab1 Piri Reis'in Gizemli Haritas’’ e-kitap uygulamasi,
““Etkilesimli E-Kitap Tasarimlarinda Kullanicti Deneyimi Tasarim  Siirecinin
Incelenmesi’’ yiiksek lisans tez calismasinda gerceklestirilen arastirmalar dogrultusunda

tasarlanmustir.

Tez projesi kapsaminda gelistirilen e-kitap projesi ¢ok kisitli bir zaman siirecinde
tretilmeye calisilmistir. Bu sebeple ses tasarimcisi, grafik tasarimci, illiistrator,
animasyon sanatcisi, yazilim miihendisi, kullanilabilirlik miihendisi, egitim bilimci,
yazar, editor gibi birgok farkli uzmanhik alanindan olusan bir calisma ekibi
olusturulamamistir. Ancak e-kitap tasarim siireci boyunca ceviri, seslendirme, yazilim,
redaksiyon ve pedagojik destek gerektiren durumlardan ilgili alanlardaki uzmanlardan

yardim alinmigtir.

E-kitap tasariminin hedef kitlesi somut islem donemi (7-11 yas arasi) ¢ocuklar
olarak belirlenmistir. Belirlenen hedef kitlenin yasi, cinsiyeti, egitim diizeyi,
aliskanliklari, beklentileri, becerileri ve sahip olduklari imkanlari analiz edilerek
uygulamanin yapisi kararlagtirllmigtir. E-kitap uygulamasi tiim iPad modellerine yonelik
gelistirilmesi planlanmigtir. Bunun i¢in piyasa mevcut bulunan iPad cihazlarin ekran
coziiniirliikleri arastirilmistir. En kiigiik ekran 6l¢iisiinden en biiyiik ekran Olciilerine
kadar mevcut cihazlarin ¢oziniirligi karsilagtirnlmigtir. Sayfa tasarimlarinin iPad

Pro'nun ekran 6l¢iisiine gore gerceklestirilmesine karar verilmistir.

““Mucizeler Kitab1’” Tiirk bilim adamlarini konu alan seri seklinde yaymlanmasi
planlanan bir e-kitap projesi olarak diistiniilmektedir. Bu e-kitap projesi ile Tiirk bilim

insanlarmin c¢ocuklar tarafindan bilinirligini arttirmak amaglanmistir. Cocuklara tarih,
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astronomi, tip, cografya, kimya, sibernetik, fizik, mimarlik gibi bilimsel ve teknik alanda

farkindalik kazandirarak ¢ocuklarin yaratict yoniinii gelistirmek hedeflenmistir.

Piyasada bulunan Tiirk ve Yabanci bilim adamlarini konu alan ¢ocuk kitaplari
incelendiginde bu kitaplarin biyografik bir hikaye esliginde 6zensiz resimlemeler icerdigi
saptanmigtir. Bu tarz Kkitaplar c¢ocuklarin yaratict yoniinii gelistirmede yetersiz
kalmaktadir. Bu yiizden tarihi karakterleri konu alan, her hikdyede cocugu farkli bir
diyara gotiirecek fantastik bir ¢ocuk hikayesi gelistirilmistir. Bu siiregte ‘‘Mucizeler
Kitab1™* e-kitap uygulamasinin ilk serisi i¢in diisiiniilen Piri Reis'i hayati aragtirilmistir.
Piri Reis Osmanli Devleti'nin hizmetinde bir¢cok deniz seferine katilmis bir donanma
kaptani olsa da denizcilik ve haritacilik alaninda yapmis oldugu caligmalar ile dikkat
cekmistir.  Piri Reis’'in 1513 tarihli diinya haritasinin giiniimiize ulasan parcasinin
giliniimiiz teknoloji ile elde edilen goriintiiler ile bire bir ortiismesi bdylesi bir haritanin o
donemin kosullarinda nasil ¢izildiginin arastirilmasina sebep olmustur. Tiim arastirmalar
sonucunda Piri Reis'in bu haritay1 nasil ¢izdigiyle ilgili kesin bir cevaba ulagilmamastir.
Piri Reis'in haritastyla ilgili tiim bu belirsizlikler ve soru isaretleri ‘‘Piri Reis'in Gizemli

Haritas1’” adl1 hikdyenin olusturulma siirecinde ilham kaynagi olmustur.

4.1.1.Piri Reis'in Hayat1

Gergek adi Muhiddin Piri olan Pirl Reis'in tam olarak ne zaman dogdugu kesin
olarak bilinmemekle birlikte 1465-1470 yillar1 arasinda Gelibolu'da diinyaya geldigi
varsayllmaktadir. Ailesi Karaman'dan Gelibolu go¢ etmis olan Piri Reis'in babasi
Karamanli Hac1t Mehmet, amcasi ise donemin {inii Tiirk denizcisi Kemal Reis'tir (Gligli,
2013: 132). Piri Reis ¢ocukluk yillarint Osmanli Devleti’nin ilk biiyiik tersanesinin
bulundugu Gelibolu'da geg¢irmistir. Bu sebeple ¢ocukluk yillarindan itibaren deniz ile i¢
ice biiylimiistiir (Ozen, 2006: 119). Piri Reis'in denizcilik seriiveni ise Akdeniz'de
korsanlik yapan amcas1 Kemal Reis sayesinde baglamistir. Tam 14 y1l boyunca amcasiyla
birlikte seyahat eden Piri Reis gittigi her yer ile ilgili ¢izimler yapip, notlar tutmus ve
daha sonrada tiim bu ¢aligmalar1 Kitab-1 Bahriye adl1 eserinde toplamistir (Akyiiz, 2014:
131).
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1487 yilinda Endiiliis'te katliama ugrayan Miisliimanlarin Osmanli Devleti'nden
yardim talep etmesi iizerine Piri Reis, amcas1 Kemal Reis ile birlikte Ispanya iizerine
sefere ¢ikip buradaki Misliimanlar1 Kuzey Afrika bolgesine ulastirmistir. Ayrica Piri
Reis amcastyla birlikte 1491-1493 yillar1 arasinda Sicilya, Sardinya, Korsika ve Giiney
Fransa kiyilarma yapilan seferlere katilmistir (Soylu, 2011: 28). II. Beyazit'in daveti
tizerine Osmanli-Venedik Savasi'nda donanmaya kaptanlik yaparak Osmanli Devleti nin
hizmetine girmistir (Giiglii, 2013: 132). 1511 yilinda Kemal Reis'in Sen-Jan Sovalyeleri
tarafindan sehit edilmesi iizerine Gelibolu'da inzivaya c¢ekilmistir. Burada gecirdigi
zaman boyunca Kitab-1 Bahriye adli esri ilizerinde calisip, seyahatlerinden edindigi
bilgiler dogrultusunda 1513 tarihli diinya haritasini ¢izmistir (Soylu, 2011: 28-29). Piri
Reis, Misir diizenledigi sefer sirasinda hazirladigi diinya haritasini Yavuz Sultan Selim’e

sunmustur (Ozen, 2006: 120).

Piri Reis, 1513 tarihli diinya haritasin1 ¢izerken iclerinde Portekiz, Arap ve Hint
haritalar ile birlikte Kristof Kolomb'un 1498 de cizdigi Amerika haritasinin bulundugu
yirmi farkli haritadan yararlandigini belirtmektedir (Akyiiz, 2014: 132). Piri Reis'in
haritasindan giiniimiize ulasan tigte birlik parcast Orta ve Gliney Amerika'nin dogu
kiyilar: ile Avrupa ve Afrika'nin bati kiyilarimi gostermektedir (Ozen, 2006: 120).
Haritanin bu pargasi ise Piri Reis in bir iftira sonucu idam edilmesinden tam 375 yil sonra
1929 yilinda Topkap1 Saray1r Miizesi nin miidiirii Halil Ethem Eldem tarafindan tesadiif
eseri bulunmustur. Mustafa Kemal Atatiirk'iin emriyle aslina sadik kalarak ¢ogaltilan
kopyalardan biri Amerikan Hava Kuvvetlerine gonderilmistir. Bu haritanin dogrulugu
veya yanlishgi ile ilgili herhangi bir calisma yapilmamistir. Ancak Amerikan
hiikiimetinin gergeklestirdigi uzay c¢aligsmalari sonucunda uzaydan cekilen diinya
fotograflarinin Piri Reis'in diinya haritasiyla bire bir Ortilistiigli tespit edilmistir (Soylu,
2011: 34). Ayrica Piri Reis, haritasinda 1820 yilinda Amerikan ve Rus arastirmacilarin
ses yansitict aletler kullanarak kesfettigi buzlarla kapli Antarktika Daglarina da yer
vermistir (Soylu, 2011: 68). Tiim bu kesifler Piri Reis'in yasadigi donemin kosullarinda
boylesi bir haritay1 nasil ¢izdiginin arastirilmasina sebep olmustur. Arastirmacilar bu
konuyla ilgi ¢esitli varsayimlarda bulunsalar da Piri Reis’in bu haritay1 nasil ¢izdigiyle

ilgili kesin bir cevap bulunamamagtir.
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Gorsel 65: Piri Reis'in 1523 te ¢izdigi diinya haritasinin Avrupa ve Afrika'nin bati kiyilari ile

Amerika'nin dogu kiyilarini gdsteren pargasi
Kaynak: https:/tr.wikipedia.org/wiki/Piri_Reis#/media/Dosya:Piri_reis_world map 01.jpg

1524 yilinda Kanuni Sultan Siileyman Misir'da yasanan bir anlagmazIig1 ¢6zmesi
icin Sadrazam Ibrahim Pasa'y1 gorevlendirmistir. ibrahim Pasa'nin Misir yolculuguna
Piri Reis kaptanlhik etmistir. Ibrahim Pasa Misir seferi boyunca Piri Reis'in Kitab-1
Bahriye'deki notlarina basvurdugunu goriince kitab1 incelemek istemistir. Piri Reis'in
calismalarindan etkilenen ibrahim Pasa'nin Onerisiyle Piri Reis 1526°da diizenledigi

Kitab-1 Bahriye adl1 eserini Kanuni Sultan Siileyman'a sunmustur (Ozen, 2006: 121).

Piri Reis, Kitab-1 Bahriye eserinde gezip gordiigi kiyilari, limanlari, adalari, deniz
ve karalarin dagilim oranlarini, adalarin kiyiya ve birbirlerine olan uzakliklarini, yerlesim
yerlerini, firtina ve riizgar ¢esitlerini, pusula ve harita gibi cografi terimleri, limanlarin tas
ve siglik seviyelerini, s6z konusu limanlarin genisligi veya darligini, ne kadar gemi
barindirabildigini anlatmistir (Ozen, 2006: 121). Portekizli denizcilerin kesiflerini ve

denizcilikteki ilerlemelerini, Cin Denizi, Hint Okyanusu, Akdeniz ve Ege Denizi'ndeki
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hava kosullarini, Basra Korfezi ve Atlas Okyanusunu detayli bir sekilde ele almistir

(Soylu, 2011: 18).

Piri Reis, 1551 yilinda Kanuni Sultan Siileyman’in emri iizerine Hiirmiiz Adasini
kusatmak icin 30 kadirga ile Siiveys Limanindan Basra'ya sefer diizenlemistir. Burada
Umman sahillerini ve Maskat ele gecirerek Hiirmiiz Kalesini kusatmistir. Portekizlilerin
Basra Korfezi ni kapatmak iizere yola ¢iktig1 haberini alan Piri Reis ii¢ kadirga ile birlikte
Misir'a donmiistiir. Ancak Basra valisi, Piri Reis'in Hiirmiiz adasindaki halkin mallarinin
yagmalanmasina sebebiyet verdigini ve donamay1 Basra Korfezi'nde birakarak kactigini
ileri slirmiistiir. Barsa valisinin sikadyeti iizerine Piri Reis Misir valisi tarafindan
tutuklanmig ve Kanuni Sultan Siileyman’in emriyle 1554 yilinda 80 yasinda olmasina

ragmen idam edilmistir (Giicld, 2013: 132-133).
4.1.2. Mucizeler Kitabi Piri Reis'In Gizemli Haritas1 Hikayesi

Baz1 hikayeler sihirlidir dyle ki kitaplarin sayfalarina isler, siz daha ne oldugunu

anlamadan sizi ¢oktan baska diyarlara gotiiriir.

Meyra’nin dedesi Mehmet Efendi Istanbul'un en eski sahaf diikkanlarindan
birinin sahibiydi. Bu eski diikkanin her yeri eski kitaplar ve antika esyalar ile kapliydi.
Oyle ki tarihin tozlu raflarinda kaybolmak i¢in muhtesem bir yerdi. Meyra nin en biiyiik
eglencesi ise bu diikkanin i¢ine gizlenmis hazine aradig1 bir oyun oynamakti. Bunun i¢in
Meyra kitaplari, eski sandik ve kutular1 karistirir, buldugu yenigeri kiliciyla korsancilik

oynardi.

Giinlerden bir giin Meyra bir sandik buldu ve bunun aradigi gizemli hazine
oldugunu diislindii. Kesinlikle bu bir Bizans hazinesi olmaliydi. Heyecanla sandig:
actiginda tozlu, eski bir kitapla karsilasti. Hayal kirikligiyla kitab1 bir kenara birakirken
belki de hazinenin haritas1 bu kitabin i¢indedir, diyerek kitabin sayfalarin1 karigtirmaya
basladi. Sayfalar arasinda dolasirken bir harita gordii. Kitab1 okumaya bagladigi anda
kitabin sayfalar1 ugusmaya basladi. Oylesine kuvvetli bir riizgar esiyordu ki Meyra higbir

sey goremiyordu. Sadece savruluyor ve riizgarin i¢inde kayboluyordu. Derken bir seyler
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gormeye bagladi. Artik dedesinin diikkaninda degildi. Bedenin etrafinda ugusan sayfalar
ile birlikte gokyiiziinde uguyordu. Kocaman bir denizin ortasinda bir gemi gordii ve
bunun bir korsan gemisi oldugu diisiindii. Etrafinda ucusan sayfalar onu geminin

giivertesine indirdi. Gemide tam bir telas hakimdi.

Gemideki miirettebatin bir kismi yelkenleri indiriyor, diger bir kismi ise geminin
son siirat yol almasi i¢in diger islerle ilgileniyordu. Tiim bu hareketliligin i¢inde
Meyra'nin goziine biri ¢arpti. Meyra'ya dogru yaklagmakta olan kisi Piri Reis'in ta
kendisiydi. Meyra, “Piri Reis’e sen bir korsan misin?” diye sordu. Piri Reis, bu soruya
“Ben Osmanli donanmalarinin kaptani Piri Reis'im. Amcam Kemal Reis ile birlikte 14
y1l boyunca Akdeniz'de korsanlik yaptim. Endiiliis'te katliama ugrayan Miisliimanlari
kurtardim” cevabini verdi. Meyra, “Peki hi¢ hazine buldun mu?” diye sordu. Piri Reis,
“Hi¢ hazine bulmadim ancak ¢ok yer gezdim,” dedi. “Peki simdi yolculuk nereye?” diye
sordu Meyra. Piri Reis, “Diinyanin 6teki ucuna gidiyorum. Yalniz bu yolculuk ¢ok zorlu
olacak.” diye karsilik verdi. Meyra, “Diinyanin 6teki ucunda ne var? Yoksa gizemli
hazinler mi var?” diyerek heyecanlandi. Piri Reis, “Diinyanin &6teki ucu bizim ig¢in
bilinmezlikler barindirir. Ancak oralara gitmek bize diinya ile ilgili yeni bilgiler

kazandirir.” diyererek elindeki haritay1 gosterdi.

Hizla yol almakta olan gemi birden firtinaya yakaland1. Oyle ki bu yolculuk artik
cok tehlikeli bir hal almaya baslamisti. Tamda bu esnada bir ses isitildi. “Bu nasil bir
ciiret ki bu ademogullar1 benim denizlerimde yol almaktadir.” Sesi isitilen kisi Denizlerin
Efendisi idi. Piri Reis, “Biz sadece diinyanin 6teki ucuna gitmek icin denizlerinizden
geemek istiyoruz.” diye karsilik verdi. Denizlerin Efendisi, “Niceleri benim
denizlerimden ge¢mek istedi ama ben hepsini yuttum, onlart denizlerimin derinliklerine
gomdiim.” diyerek giirledi. Piri Reis, “Biz niceleri gibi ne hazine ne de servet pesindeyiz.
Ben su elimde gordiigiin haritay1 tamamlayabilmek i¢in diyar diyar gezdim, notlar aldim.
Ancak bu haliyle yarim kaldi. Onu tamamlayabilmek i¢in diinyanin 6teki ucuna gidip
bilinmeyeni kesfetmeliyim.” dedi. Denizlerin Efendisi. “Senin bu haritay1 tamamlamaya
ne Omriin yeter ne de ilmin yeter” dedi. Piri Reis “En azindan denemis olurum,”

karsiligin1 verdi. Piri Reis’in bu sdzlerine karsilik Denizlerin Efendisi, “Sen bilinmeyeni
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kesfedebilmek i¢in bilinmezlik iilkesine gitmelisin. Orda aradigin cevaplar1 bulacaksin.
Simdi yildizlarim size kilavuzluk etsin, riizgarlarim alsin sizi gotiirstin” dedi. Boylece

giinler giinleri kovaladi. En sonunda Piri Reisin gemisi bilinmezlik iilkesine ulasti.

Herhangi bir harita iizerinde bilinmezlik iilkesini rastlayamazsiniz. Ciinkii bu
iilkenin sabit bir konumu bulunmamaktadir. Derler ki, bu iilkeye ulagmak isteyenler ister
dogudan ister batidan, hatta kuzeyden yol alsin giiniin sonun da bu iilkeye ulasirlarmas.
Bu iilkeye ulasanlar ise aradiklar1 sey her neyse onunla karsilagirlarmis. Bu bir hazine,

sonsuzluk agaci, ender bulunan bir ¢igek, belki de bir kus olabilirmis.

Ormanin i¢inde ilerleyen Piri Reis ve Meyra tiim kuslarin kraligesi olan Pamaya
ile karsilasti. Kralice Pamaya, “Hos geldin Piri Reis bin yildir kimsenin ugramadigi bu
diyara” diye seslendi. Piri Reis “Hos buldum, beni buraya denizlerin efendisi gonderdi,
haritam1 tamamlayabilmek i¢in yardiminiza ihtiyacim var.” dedi. Kralige Pamaya,
“Oyleyse ben de size yardim edecegim” diyerek giiliimsedi. Saglarmin arasindan bir kus
tilyiinii alarak derin bir i¢ ¢ekip tliye dogru tiim nefesini {ifledi. Birden etrafa sagilan kus
tilylerinin i¢inden devasa bir Ziimriidiianka kusu belirdi. Kralige Pamaya, “Bu kus sizi
diinyanin 6biir ucuna gotiirecek bdylece haritanizi tamamlayabilirsiniz,” diyerek Piri Reis

ve Meyra'y1 ugurladi.

Ziumriidiianka kusunun iizerinde yola ¢ikan Piri Reis ve Meyra'nin ilk duragi
Afrika kitas1 oldu. Kita fil, devekusu, geyik gibi bir¢ok farkli hayvan tiiriine ev sahipligi
yapiyordu. Piri Reis ve Meyra 'nin bir sonraki duragi ise hi¢ kimsenin varligindan bile
haberdar olmadig1 Antarktika Kitas1 oldu. Piri Reis burada kitayla ilgili arastirmalar
yaparken, Meyra yeni edindigi arkadaslariyla buzun tizerinde kaymanin keyfini ¢ikardi.
Antartika Kitasindan sonra Piri Reis ve Meyra Kristof Kolomb tarafindan kesfedilen
Amerika kitasi ulastt. Burada Amazon yagmur ormanlarinda gerceklestirdikleri bir kesif
gezisi sirasinda ormanin derinliklerinden bir ses isittiler. Bu sese dogru biraz
yaklastiklarinda viicudunun yarisini kaplayan bir maske takan bir yerli ile karsilastilar.
Piri Reis ve Meyra Kita boyunca gergeklestirdikleri seyahatlerde ¢esitli yerli topluklarla
karsilagti. Ancak bunlarin en ilging olan1 Aztek Uygarligi oldu. Kafalarina kus tiiyleri
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takan viicutlart dovmelerle kapli bu yerli halk son derece gelismis bir medeniyete sahipti.
Aztekliler, Piri Reis ve Meyra'ya heniiz diinyanin lezzetinden haberdar olmadig: ¢ikolata

ikram ettiler.

Amerika seyahatinin sonunda Piri Reis ve Meyra Gelibolu'ya gecti. Piri Reis
haritasin1 tamamliyabilmek i¢in calisma masasina gegip, yaptig1 seyahatlerde aldigi
notlar1 agarak haritasin1 ¢izmeye basladi. Meyra ise tiim bu yolculuklarin yorgunlugu

yliziinden ¢oktan bir kdsede uykuya dalmist1.

4.1.3.Sayfa Tasarimlan

E-kitap uygulamasmin hikayesi belirledikten sonra e-kitabin yatay konumda
tasarlanmasina karar verilmistir. Hedef kitlenin gelisimsel 0Ozellikleri ve segilen
platformlarin ekran ¢oziintirliikleri g6z oniinde bulundurularak metin alani, yazi karakteri
ve boyutu kararlagtirilmistir. Ekranin dortte biri olarak belirlenen metin alani
dogrultusunda hikaye 17 uygun pargaya boliinmiistiir. Ekran {izerinde 7-11 yas arasi
cocuklarin rahat okuyabilecegi serifsiz bir yaz1 karakteri olan ‘‘Korolev Medium’' 49

punto olarak kullanilmistir.

Gorsel 66: Kullanicilarin tableti tutma seklini, kenar bogluklarini, arayiiz unsurlarini, metin alanini
gosteren klavuz.
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Kullanicilarin cihazi tutarken yanlislikla dokunabilecegi alanlar belirlenerek
etkilesimli unsurlar bu alanlarin diginda kalacak sekilde tasarlanmistir. Kenarlardan 146
pixels bosluk birakilarak metin ve gorsel unsurlar bu alan icinde yer alacak sekilde
diizenlenmistir. Home butonu diger e-kitap drneklerinde kullanildig: gibi sag {ist kdsede
konumlandirilarak arayiiz tasarimda tutarlilik amaglanmustir. ileri-geri ¢ocuklarm giinliik
hayattan asina olduklar1 kitap c¢evirme eylemini ¢agristirmasindan dolay1r ‘‘ileri’’ ve
““geri’’ butonlari, ekranin alt kisminda sol ve sag kdoselerde yer alacak sekilde

konumlandirilmistir.

Olusturulan kilavuzdaki kenar bosluklari dikkate alinarak metnin igerigini
yansitan resimlemeler ve etkilesimli 6geler metin alaniyla birlikte kurgulanmustir.
Kullanicinin her sayfada hikaye ile nasil bir etkilesim kuracagi belirlenmistir. Bu

dogrultuda sayfa eskizleri ve karakter tasarimlar1 yapilmistir.

uuuuuu

Meyra'nin dedesi Mehmet Efendi f 0 Kralice Pamaya, “Oyleyse ben
— /[ lstanbul*un en eski sahaf dokkanlarindan 7\ = 11 de size yardim edecegim” diyerek
T"2)|  birinin sohibiydi. Bu eski dokkanin her yeri Fr W il golomsedi. Sogloninin arasindan bir
eski kitaplar ve antika esyalar ile kapliyd:. I\ )‘/ | | kus tdy0n0 alarak derin bir i¢ cekip
Oyle ki tarihin tozlu raflarnda kaybolmak A N T toye dofiru tom nefesini ofiedi.

igin muhtesem bir yerdi. Meyra'nin en
boyik eglencesi ise bu dukkinin igine
gizlenmis hazine aradig bir oyun
oynamakti. Bunun igin Meyra kitoplari,
eski sandik ve kutular kanistri, buldugy
yeniceri kiliciyla korsancilik oynardi.

X Denizlerin Efendisi, “Niceleri
e \ \ benim denizlerimden gegmex istedi
N 7~ 7 \ ama ben hepsini yuttum, onlan
\ | N / \\ N denizlerimin derinliklerine
0. & =) N | gomdum.” diyerek gurledi. Piri Reis,
@_/( 5 /Zﬁﬁc . NS O\ X “Biz niceleri gibi ne hazine ne de
A Y AN servet pesindeyiz. Ben su elimde
gbrdugon haritayr
tamamlayabilmek igin diyor diyar
gezdim, notlar aldim. Ancak bu
haliyle yarim kaldi. Onu
tamamlayabilmek igin ddnyanin
dteki ucuna gidip bilinmeyeni
kesfetmeliyim.” dedi. Denizlerin
Efendisi. “Senin bu haritay:
A tamamiamaya ne dmrin yeter ne
/%7, delmin yeter” dedi. Piri Reis “En
"[) ozndan denemis olurum,”
karsilgini verdi.

Piri Reis" in bu sozlerine karsilik Denizlerin
Efendisi, “Sen bilinmeyeni kesfedebilmek icin
| bilinmezlik Olkesine gitmelisin. Orda aradifin
cevaplon bulacaksin. Simdi yildizlanm size
kilavuziuk etsin, rizgarlanm alsin sizi
gotursin” dedi. Baylece gunler gunleri
kovaladi. En sonunda Piri Reisin gemisi

Gorsel 67: "Mucizeler Kitabi Piri Reis'in Gizemli Haritas1” e-kitap uygulamasinin birinci sayfasi.
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Tiim sayfa eskizleri tamamlandiginda orijinal ¢aligmalar iiretilmeye baslanmistir.
Tim bu asamalarda Procreate, Adobe Illustrator ve Adobe Photoshop programlari
kullanilmistir. Uygulama genelinde biitiinliigii saglamak i¢in 6nceden olusturulmus bir
renk paletine sadik kalinarak RGB renk modunda caligmalar iiretilmistir. Etkilesimli
Ogeler gbz oniinde bulundurularak resimlemeler ¢cok katmali bir gekilde tiretilmistir. Daha
sonrasinda bu katmanlar ilgili programlarda hareketlendirilerek sayfa tasarima dahil

edilmistir.

E-kitabin ilk sayfasinda hikaye ile ortiisen mekan ve karakter tasvirlerine yer
verilmistir. Bu sayfada kullanicinin avizeye dokunmasiyla avize sallanmakta, Meyra'ya
dokunmasiyla Meyra elindeki kilict savurmakta, uyumakta olan kediye dokunmasiyla
kedi kuyrugunu sallayarak tep vermekte, gramofona dokunmasiyla gramofon

hareketlenerek miizik ¢calmaktadir.

Meyra’nin dedesi Mehmet Efendi
Istanbul® un en eski sahaf dikkanlarindan
birinin sahibiydi. Bu eski dukkanin her yeri

taplar ve antika esyalar ile kapliydi.
tarihin tozlu raflarinda kaybolmak
‘muhtesem bir yerdi. Meyra’nin en
Uk edlencesi ise bu dukkanin igine
mis hazine aradigi bir oyun
amakti. Bunun igin Meyra kitaplari,
andik ve kutular karistirir, buldugu

( ri kiliciyla korsancilik oynardi.

Gorsel 68: "Mucizeler Kitabi Piri Reis'in Gizemli Haritas1” e-kitap uygulamasinin birinci sayfasi.
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Gonlerden bir gn Meyra bir sandik buldu ve
Kesinlikle bu bir Bizans hozinesi oimaliydi.
Heyecanla sandigi agtiinda tozlu, eski bir kitapla
karsilasti. Hayal kinkligiyla kitab bir kenara
birakirken belki de hazinenin haritasi bu kitabin
igindedir, diyerek kitabin sayfolarini kanistirmaya
basladi. Sayfalar arasinda dolagirken bir harita
gordo.

sayfalan ugusmaya basladt.

Gonlerden bir gon Meyra bir sandik buldu ve N i

Kesinlikle bu bir Bizans hozinesi oimaliydi.
Heyecanla sandif agtifinda tozlu, eski bir kitaplo
karsilasti. Hayal kinkhigiyla kitabi bir kenara
birakirken belki de hazinenin haritasi bu kitabin
iginded,

boslad:. Sayfalar arasinda dolagirken bir harita
gordo. Kitabi okumaya basladig anda kitobin
sayfalon ugusmaya basladi.

Gorsel 69: "Mucizeler Kitabi Piri Reis'in Gizemli Haritas1” e-kitap uygulamasinin ikinci sayfasi ve

kullanicinin e-kitapla kurdugu etkilesim sonuncu sayfada meydana gelen degisim.

Uygulamanin ikinci sayfasinda Meyra'nin dedesinin diikkaninda buldugu sandik
icinden ¢ikan eski bir kitab1 karistirmaktadir. Bu esnada kitabin i¢inde bir harita dikkatini
ceker. Meyra'nin kitabi okumaya baslamasiyla birlikte kitabin sayfalari ugusmaya
baslamaktadir. Kullanicinin kediye dokunmasiyla kedi bir dnceki sayfada oldugu gibi
kuyrugunu sallamakta, kitaba dokunmasiyla kitabin sayfalari (Gorsel 68) oldugu gibi
ucusmaktadir. Kitabin iiclincli sayfasinda Meyra gokyliziinde ugmakta ve sayfalar

etrafinda ugusmaktadir. Kullanici bu sayfada Meyra'y1 tutup siiriikleyerek sayfada

herhangi bir konuma tastyabilmektedir.

A

f ] W
Oylesine kuvvetli bir ruzgar esiyordu ki Meyra higbir sey
ve

Derken bir seyler Artik L
degjildi. Bedenin etrafinda ugusan sayfalar ile birlikte gokyuzonde A degildi. Bedenin etrafinda ugusan sayf®or ile bi
uguyordu. Kocaman bir denizin ortasinda bir gemi gérdo ve bunun ju. Kocaman bir denizin ortasinda bir gemi gordo ve bunun
bir korsan gemisi oldugu dUsundo. Etrafinda ugusan sayfalor onu bir korsan gemisi Gu doso yfalar onu
inie ine indirdi. i bi hakimdi. geminin govertesine indirdi. Gemide tam bir telas hakimdi.

Gorsel 70: "Mucizeler Kitabi Piri Reis'in Gizemli Haritas1™ e-kitap uygulamasinin ii¢iincii sayfasi.
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Gemideki murettebatin bir kismi
‘elkenleri indiriyor, diger bir kismi ise
geminin son sirat yol almasi igin diger Ra
iglerle ilgileniyordu. Tom bu hareketliligin ¥ & ‘
iginde Meyra" nin gézne biri garpti. . / / o
Meyra' ya dogru yaklasmakta olan Kisi Piri a9 ' |
Reis ' in ta kendisiydi. Meyra, “Piri Reis" e sen
bir korsan misin?” diye sordu. Piri Reis, bu
soruya “Ben 0Osmanli donanmalarinin
kaptani Piri Reis*im. Amcam Kemal Reis ile
birlikte 14 yil boyunca Akdeniz" de korsanlik
yaptim. Endolus" te katliama ugrayan
Muslomanlari kurtardim” cevabini verdi.

77
Gorsel 71: "Mucizeler Kitabi Piri Reis'in Gizemli Haritas1” e-kitap uygulamasinin dordiincii sayfasi.

E-kitabin dordiincii sayfasinda Meyra okumaya basladigi kitap sayesinde
zamanda yolculuk yaparak Piri Reis ile karsilagsmaktadir. Kullanicinin Piri Reis’e
dokunmasiyla Piri Reis elindeki haritay1 sallamakta, leventte dokunmasiyla levent

viicudunu arkaya dogru atarak yelkenleri gekmektedir.

Meyra, “Peki hi¢ hazine buldun mu?* diye sordu.
Piri Reis, “Hig hazine bulmadim ancak ok yer gezdim,”
dedi. “Peki simdi yolculuk nereye?” diye sordu Meyro. Piri
Reis, “DOnyanin oteki ucuna gidiyorum. Yalniz bu yolculuk
ok zorlu olocak* diye karsilik verdi. Meyra, “Donyanin
oteki ucunda ne var? Yoksa gizemli hazinler mi var?”

Meyra, “Peki hig hazine buldun mu?* diye sordu.
Piri Reis, “Hig hazine bulmadim ancak gok yer gezdim,”
dedi. “Peki simdi yolculuk nereye?” diye sordu Meyro. Piri
Reis, “DOnyanin 8teki ucuna gidiyorum. Yalniz bu yolouluk g .
ok zorlu olocak* diye karsilik verdi. Meyra, “Donyonin
oteki ucunda ne var? Yoksa gizemli hazinler mi var?”

diyerek Piri Reis, diyerek Piri Reis,
igin banndinr. Ancak gi bize igin banndinr. Ancak bize
donya ile ligill yeni bilgiler kazandinr.* diyererek elindeki donya ile ligili yeni bilgiler kazandirir* diyererek elindeki

haritay: gosterdi. haritay: gosterdi.

Gorsel 72: "Mucizeler Kitabi Piri Reis'in Gizemli Haritas1™ e-kitap uygulamasinin besinci sayfast ve
kullanicinin e-kitapla kurdugu etkilesim sonuncu sayfada meydana gelen degisim.
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Uygulamanin besinci sayfasinda Piri Reis, Meyra nin kendisi hakkinda merak
ettigi sorular1 cevaplandirmakta, neden denizlerde oldugunun hikayesini paylagmaktadir.
Burada kullanicinin Piri Reis’in eline dokunmasiyla birlikte harita agilarak Piri Reis

tarafinda ¢izilmis izmir haritasi ortaya ¢ikmaktadir.

Hizla yol almakta olan gemi birden firtinaya
yyakaland. Oyle ki bu yoleuluk artik gok tehlikeli bir
hal aimaya baglamisti. Tamda bu esnada bir ses
Isitildi. “Bu nasil bir cOret ki bu ademogullari benim
denizlerimde yol almaktadir.” Sesi isitilen kigi
Denizlerin Efendisi idi. Piri Reis, “Biz sadece

Huzla yol almakta olan gemi birden firtinaya
yakaland:. Oyle ki bu yolculuk artik gok tehlikeli bir
hal aimaya baglomist. Tomda bu esnada bir ses
isitildi. “Bu nasil bir coret ki bu ademoguliar benim
denizlerimde yol aimaktadir.” Sesi isitilen kisi
Denizlerin Efendisi idi. Piri Reis, “Biz sadece
dinyanin 6teki ucuna gitmek igin denizlerinizden
gegmek istiyoruz.” dive karsilik verdi.

gepmek istiyoruz.” diye karsilik verdi.

Denizlerin Efendisi, “Niceleri
im denizlerimden gegmek istedi
a ben hepsini yuttum, onlari
nizlerimin derinliklerine
iyerek gurledi. Piri Reis,
eri gibi ne hazine ne de
pesindeyiz. Ben su elimde
gordugun haritayi
abilmek igin diyar diyar
ar aldim. Ancak bu
liyle yarim kaldi. Onu
bilmek igin dunyanin
na gidip bilinmeyeni
" dedi. Denizlerin

Gorsel 74: "Mucizeler Kitabi Piri Reis'in Gizemli Haritas1™ e-kitap uygulamasinin yedinci sayfasi.
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Calismanin altinci sayfasinda, Piri Reis Meyra'nin karsisina Denizlerin Efendisi
karakteri ¢ikmaktadir. Gerilim ve tehlike hissini arttirmak icin ses efektlerine yer
verilmistir. Gemi dalgalar i¢inde sallanirken kullanicinin tableti sag veya sola dogru
egmesiyle gemi sag ve sola dogru ilerlemektedir. Bu sahneyi takip eden yedinci sayfa da
ise, kullanicinin gemilere dokunmasiyla gemiler batmakta, Denizlerin Efendisine

dokunulmasiyla denizlerin efendisi kafasini 6ne dogru egmektedir.

Piri Reis " in bu sozlerine karsilik Denizlerin
Efendisi, “Sen bilinmeyeni kesfedebilmek igin
bilinmezlik Ulkesine gitmelisin. Orda aradidin
cevaplari bulacaksin. Simdi yildizlarim size
kilavuzluk etsin, rizgarlarim alsin sizi
gotursin” dedi. Boylece gunler gunleri
kovaladi. En sonunda Piri Reisin gemisi

q bilinmezlik Ulkesine ulasgti.

y /Il;

Gorsel 75: "Mucizeler Kitabi Piri Reis'in Gizemli Haritas1” e-kitap uygulamasinin sekizinci sayfast.

E-kitabin sekizinci sayfasinda, Meyra ve Piri Reis'in Denizlerin Efendisinin
sozleri esliginde yolculuklarina devam ettikleri tasvir edilmistir. Kullanicinin giinesi
stiriikleyerek asagi dogru ¢cekmesiyle gece, ay1 asag1 dogru ¢ekmesiyle tekrar giindiiz
olmaktadir. Béylece bu yolculugun ne kadar uzun siirdiigii etkilesim 6zelligi kullanilarak

aktarilmaya calisilmigtir.
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Herhangi bir harita Uzerinde bilinmezlik
Ulkesini rastlayamazsiniz. Cunko bu Glkenin
sabit bir konumu bulunmamaktadir. Derler ki,
bu Ulkeye ulagsmak isteyenler ister dogudan

ister batidan hatta kuzeyden yol alsin ginin
sonun da bu Ulkeye ulasirlarmis. Bu Ulkeye
ulaganlar ise aradiklarl sey her neyse onunla
karsilagirlarmis. Bu bir hazine, sonsuzluk
agaci, ender bulunan bir gigek, belki de bir
kus olabilirmis.

Gorsel 76: "Mucizeler Kitabi Piri Reis'in Gizemli Haritas1” e-kitap uygulamasinin dokuzuncu sayfasi

Uygulamanin dokuzuncu sayfasinda, Meyra ve Piri Reis'in yolculuklarinin
sonunda ulastiklar1 bilinmezlik iilkesi tasvir edilmistir. Bir tiir kus cenneti olarak karsilari
c¢ikan bilinmezlik iilkesinin sakinlerinin iizerine dokunulmasiyla her bir kus kendine 6zgii
sesler ¢ikararak hareket etmektedir. Takip eden onuncu sayfada ise, Meyra ve Piri Reis
tim bu kuslarin Kralicesi olan Pamaya ile karsilagsmaktadir. Bu sayfada kullanicinin
Meyra nin iizerine dokunmasiyla Meyra viicudunu iler-geri oynatarak kafasindaki kus ile
ilgilenmekte, Piri Reis in tizerine dokunmasiyla Piri Reis kafasini hafif yukari kaldirarak
Kralice Pamaya'ya dogru bakmaktadir. Ayrica Kralice Pamaya'nin kafasinin iizerinde

bulunan kuslarin her birine dokunulmasiyla kus sesleri isitilmektedir.



128

Ormanin iginde ilerleyen Piri Reis ve Meyra
tOm kuslarin kraligesi olan Pamaya ile karsilasti.
Kralige Pamaya, Hos geldin Piri Reis bin yildir
kimsenin ugramadigi bu diyara diye seslendi. Piri
Reis hos buldum, beni buraya denizlerin efendisi
gonderdi, haritami tamamlayabilmek igin
yardiminiza ihtiyacim var, dedi.

Q.
Kralige Pamaya, 6yleyse ben de size

yardim edecegim diyerek gilomsedi.
Saglannin arasindan bir kus toyond

ba\s

W«

alorak derin bir i¢ cekip toye dogru e A
tom nefesini Ofledi.

iginden devasa bir Zomi
belirdi. Kralice Pa

Gorsel 78: "Mucizeler Kitabi Piri Reis'in Gizemli Haritas1” e-kitap uygulamasinin on birinci sayfasi.

Caligmanin on birinci sayfasinda, Kralice Pamaya Piri Reis'in yardim talebine
karsilik olarak kuslarindan en heybetlisi olan Ziimriidii Anka kusunu verdigi sahne tasvir

edilmigtir. Kullanicinin tabletin mikron kismina iiflemesiyle Kralice Pamaya'nin elinde
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tuttugu tily ¢ogalarak etrafa sacilmakta, toz bulutlarinin i¢cinden Ziimriidii Anka Kusu
kanatlarini ¢irparak ortaya ¢ikmaktadir. Takip eden on ikinci sayfada ise Ziimriidii Anka
kusunun sirtinda yeniden yolcuga ¢ikan Piri Reis ve Meyra nin Afrika kitasina ulastigt
sahne tasvir edilmistir. Bu sayfada kullanicinin Ziimriidi Anka kusunun {izerine
dokunmasiyla kus Meyra'ya dogru egilerek goz kirpmakta, filin iizerine dokunulmasiyla

fil hortumunu Meyra'ya dogru uzatmaktadir.

Z0mriduanka kusunun

Uzerinde yola ¢ikan Piri Reis ve
Meyra® nin ilk duragi Afrika kitasi
oldu. Kita fil, devekusu, geyik gibi
birgok farkli hayvan tirine ev
sahipligi yapiyordu.

Gorsel 79: "Mucizeler Kitabi Piri Reis'in Gizemli Haritas1” e-kitap uygulamasinin on ikinci sayfasi.

E-kitabin on {i¢iincii sayfasinda, Piri Reis'in yasadigi donemde hi¢ kimsenin
varligindan bile haberdar olmadig1 Antarktika Kitasi tasvir edilmistir. Kullanicinin kizak
iizerindeki Meyra nin {izerine dokunmasiyla kizak deniz aslanina dogru kavisli bir yol
izleyerek kaymakta, deniz aslanina dokunmasiyla deniz aslani basini 6ne dogru
egmektedir. Kullanicinin tableti sag ve sola dogru egmesiyle kiiciik penguen sag ve sola

dogru kaymaktadir.
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Piri Reis ve Meyra’ nin bir sonraki durag ise hi¢
kimsenin varligindan bile haberdor olmadigi Antarktika
Kitas oldu. Piri Reis burada kitayla ilgili aragtirmalor
‘'yaparken, Meyra yeni edindigi arkadaslanyla buzun
Uzerinde kaymanin keyfini gikards.

Piri Reis ve Meyra™ nin bir sonraki duragi ise hig
kimsenin vark§indan bile haberdar olmadig Antarktika
Kitas1 old. Piri Reis burada kitayla ilgili orastirmalar
yaparken, Meyra yeni edindigi arkadaslanyla buzun
Ozerinde kaymanin keyfini ¢ikardi.

Gorsel 80: "Mucizeler Kitab1 Piri Reis'in Gizemli Haritas1” e-kitap uygulamasinin on iigiincii sayfasi ve

kullanicinin e-kitapla kurdugu etkilesim sonuncu sayfada meydana gelen degisim.

Uygulamanmn on dordiincii sayfasinda, Kuzey Amerika kitasindaki yagmur
ormanlari tasvir edilmistir. Kullanicinin yilanin {izerine dokunmasiyla yilan sallanmakta,
yapraklar ardindaki kaplanin lizerine dokunmasiyla yaprak acilarak ardindaki kaplan
ortaya ¢ikmakta, tembel hayvanin iizerine dokunmasiyla tembel hayvan gerinerek
kollarin1 sallamaktadir. Amerikan yerlisinin yiiziindeki maske siiriiklenerek sayfada
herhangi bir konuma tasimabilmekte siirlikleme eylemi sonlandirildiginda maske tekrar
eski konumuna geri donmektedir. Boylece kullanic tekrar maskeyi siiriikleme eylemini

gergeklestirebilmektedir.

[
A

50

Antartika Kitasindan sonro
- Piri Reis ve Meyra Kristof Kolomb
torafindan kesfedilen Amerika kitas!
IS ulasti. Burada Amazon yagmur
/)~ ormonlorinda gerceklestirdikleri bir

Gorsel 81: "Mucizeler Kitab1 Piri Reis'in Gizemli Haritas1” e-kitap uygulamasinin on besinci sayfasi ve

kullanicinin e-kitapla kurdugu etkilesim sonuncu sayfada meydana gelen degisim.
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Piri Reis ve Meyra Kita boyunca
gerceklestirdikleri seyahatlerde gesitli yerli
topluklarla karsilasti. Ancak bunlarin en
ilging olani Aztek Uygarhigi oldu. Kafalarina
kus tuyleri takan vicutlan dovmelerle kaph
bu yerli halk son derece gelismis bir
medeniyete sahipti. Aztekliler, Piri Reis ve
Meyra' ya heniz donyanin lezzetinden
haberdar olmadigji gikolata ikram ettiler.

Gorsel 82 : "Mucizeler Kitabi Piri Reis'in Gizemli Haritas1™ e-kitap uygu lamasinin on besinci sayfasi.

Calismanin on besinci sayfasinda, Aztek Uygarlig1 tasvir edilmistir. Kullanicinin
cikolata cesmesine dokunmasiyla cesmeden ¢ikolata akmakta, Aztek kraligesinin lizerine
dokunmasiyla kralice elindeki ¢ikolatay1 Piri Reis'e dogru uzatmaktadir. E-kitabin on
altinc1 sayfasinda, tlim bu seyahatlerin sonunda evine geri donenen Piri Reis'in ¢alisma
masasi tasvir edilmistir. Kullanicinin ekran iizerinde silme hareketi yaparak parmagini

stirtiklemesiyle Piri Reis'in Diinya Haritas1 belirmektedir.

‘Amerika seyahatinin sonunda Piri Reis ve Meyra
Gelibolu® ya gegti. Piri Reis haritasini

yoptii seyahatlerde oldigi notlan agarak
haritasini ¢izmeye basladi. Meyra ise tom bu

yorguniugu
kosede uykuya dalmisti. ¥

Gorsel 83: "Mucizeler Kitab1 Piri Reis'in Gizemli Haritas1” e-kitap uygulamasinin on altinci sayfasi ve

kullanicinin e-kitapla kurdugu etkilesim sonuncu meydana gelen degisim.
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4.1.4.Arayiiz Tasarimlari

Mucizeler Kitab1 Piri Reis'in Gizemli Haritasi e-kitap uygulamasinin arayiiz
unsurlar1 hikaye igerigi ile uyumlu olacak sekilde tasarlanmistir. Ayrica arayiiz
unsurlarimin tasarim siirecinde bir seri olarak yayinlanmasi planlanan Mucizeler Kitabi
serisinin devaminda tasarlanacak yeni uygulamalar ile bir biitiinliikk olusturabilmesi

amaglanmistir.

Uygulama magazalarinda yer verilen uygulama ikonlar1 kullanicilara uygulama
hakkinda fikir vererek satin alma kararlarim1 dogrudan etkilemektedir. Bu dogrultuda
uygulama ikonunda igerigi dogrudan yansitan Piri Reis portresine yer verilmistir.
Uygulama ikonlar1 kullanilan cihazlarin boyutuna gére 76x76px, 144 x144 px. Arasinda
degiskenlik gostermektedir. Bu sebeple yalin bir tasarim tercih edilmistir. ikon
tasariminda karsilagilan bir diger sorun uygulama isminin ¢ok uzun olmasidir. Bu sorunun
benzer e-kitap uygulamalarinda uygulama isminin sadece bas harfleri kullanilarak veya
iic nokta isaretinden faydalanilarak kisaltildigi gozlemlenmistir. Bu dogrultuda e-kip

uygulamasinda bas harflerinden olusan bir kisaltma kullanilmistir.

MK Piri Reis

Gorsel 84: Mucizeler Kitabi Piri Reis'in Gizemli Haritas1 e-kitap uygulamasinin ikonu.
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Kullanicilarin e-kitab1 agtiklar1 anda karsilastigi ilk sayfa ana sayfadir. Ana
sayfada gorsel 6gelere ve ses unsuruna yer vererek hikdyenin atmosferini yansitmak
amaclanmistir. Kullanim kolaylig1 saglamak amaciyla az sayida ayarlar segenegine yer
verilmistir. Okumaya baglamadan o6nce kullanicinin dil ve seslendirme tercihlerini
yapabilecegi butonlar kullanilmistir. Ayrica kullanicilarin Mucizeler Kitabi serisinin
diger kitaplarina ulasabilecegi baglantilara, uygulama hakkinda daha fazla bilgiye
ulagabilecegi bir panele ulagmasini saglayan buton bulunmaktadir. Butonlar diger
Ogelerden ayirt edilebilir ve ¢ocuklarin rahatlikla dokunabilecegi boyutlarda
tasarlanmistir. “‘Basla’’ eylemi ¢ocuklarin kolaylikla iligkilendirebilecegi gemi diimeni

ile sembolize edilmistir.

Gorsel 85: Mucizeler Kitabi Piri Reis'in Gizemli Haritasi e-kitap uygulamasinin ana sayfasi.

E-kitap tasarimi icinde dolasim kolayligi saglamak amaciyla uygulanin sag iist
kosesinde ‘‘home’ butonuna yer verilmistir. Bu buton sayesinde kullanicilar sayfalar
arast kolayca ge¢is yapabilmekte, ikinci bir panel agilmaksizin temel ayarlara

ulagabilmektedir. Boylece daha sade ve kullanilabilir uygulama arayiizii olusturulmustur.
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Kullanici bu ayarlar tercihleri lizerinden seslendirmeyi agip, kapatabilmekte; etkilesimli
ogelerin otomatik bir sekilde gosterilip, gosterilmemesini tercih edebilmekte; uygulama
icinde kullanilan miizik ve benzeri sesleri agip, kapatabilmektedir. ‘“Home’’ butonu
denizlerde yon bulmak i¢in kullanilan pusula imgesiyle iliskilendirilmistir. Panelin genel
goriimii ise eski pir parsomen tomari seklindedir. Kullanicinin home tusuna basmasiyla
bu parsdmen tomar1 yukaridan agilarak gelmekte yukaridan sarkitilan ayarlar tercihleri

asag1 dogru diismektedir.

Gorsel 86: Mucizeler Kitab1 Piri Reis'in Gizemli Haritas1 e-kitap uygulamasinin sayfalar arasi dolagim ve

ayarlar paneli.

Sayfalar arast yonlendirme kullanilan bir diger bir arayliz 6gesi olan iler-geri
oklar1 klasik ok formunda kullanilmistir. Cocuklar e-kitap igerisindeki etkilesimli
unsurlar kesfederken sayfada yer alan tiim etkilesimli unsurlar1 deneyimledikten sonra

daha fazla etkilesimli unsur bulabilmek i¢in ekranda gordiigli nesnelere dokunmaya
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devam etmektedir. Bu sorunu ortadan kaldirmak i¢in sayfada tiim etkilesimli unsurlar

kesfedildikten sonra kullaniciya ilerlemesini bildirmek amaciyla kirmizi olan sag ok

©
©

yesile donmektedir.

Gorsel 87: Mucizeler Kitabi Piri Reis'in Gizemli Haritasi e-kitap uygulamasinin home ve ileri-geri
butonlar:.
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SONUC

Insanlik tarihinde en énemli gelismelerden biri olan yazinin icadiyla birlikte, yazi
yazmak i¢in kullanilan malzemeler bdlgeye ve zamana gore ¢esitlilik gdstermis; degisen
ihtiyaclar ve teknolojik gelismeler sonucunda bir¢ok farkl: kitap formu ortaya ¢ikmaistir.
Tim bu cesitlilik, insanin ihtiyaglarim1 karsilayan daha kullanilabilir teknolojiler
gelistirme arayisindan kaynaklanmigtir. Bugiin kullanmakta oldugumuz baski kitap
formu ve e-kitap teknolojisi, insanin yazili metinle kurdugu iliskiyi daha kullanilabilir
hale getirme ¢abasinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmistir. Kil tabletler, daha hafif olan
parsomen ve papiriise doniisiirken; parsomen ve papiriis rulolarindan olusan tomarlar,
daha kullanilabilir olan kodeks formuna doniigsmiistiir. Kodeks formu, kendi i¢inde
degisimler gecirerek, kalin bir kapakla ciltlenerek kitap formuna ulagmistir. 20. yiizyilda
iletisim ve bilgi teknolojilerinde yasanan gelismeler ve daha kiiciik boyutlarda, daha fazla

bilgi saklayabilme ihtiyaci e-kitap teknolojisinin gelistirilmesine sebep olmustur.

Ote yandan teknolojik gelismeler, resimli ¢ocuk kitaplarinin tasarim ve iiretim
siirecinde giiclii etkiler yaratmistir. Baski teknolojisinde yasanan ilerlemeler ve cocukluk
kavraminin benimsenmesiyle birlikte, cocuklara yonelik eglenerek 6grenmeyi temel alan,
daha iyi goriintii kalitelisine sahip resimlemelerden olusan ¢ocuk kitaplari iiretilmistir.
John Locke ve Jean Jacques Rousseau gibi filozoflarin egitimle ilgili diislinceleri, din ve
ahlak temelli egitim yaklagimlarini degisiklige ugratmis; 19. yiizyilda yasanan ekonomik,
sosyal ve kiiltiirel degisimler, cocuk edebiyatinin gelismesini saglamistir. 20. yiizyilda
ofset baski teknolojisinin gelistirilmesiyle birlikte sanatcilar, resimlemelerin nasil
basilacagin1 diisiinmeksizin daha 0Ozgiir bir sekilde c¢alismalar iiretmistir. Tiim bu
gelismeler, resimli ¢cocuk kitaplarinin bigcim ve igerik acisindan gelismesini saglamistir.
Boylece resimli ¢ocuk kitaplari, igerisinde barindirdigi hikaye ve resimlemeleriyle,
cocuklar i¢in sadece eglenceli bir egitim araci olmakla kalmayip ayn1 zamanda bir oyun
aract olarak da goriilmeye baglamistir. 20. yiizyilin sonlarina dogru bilgisayar
teknolojisinde yasanan gelismelerle birlikte bir¢ok oyun firmasi, klasiklesmis ¢ocuk
kitaplarinin hikaye tabanli macera oyunlar1 yaymlamistir. Cocuklar i¢in 6zel olarak

gelistirilmis egitici cihazlarin ve tabletlerin yayginlik kazanmasi, ¢ocuklara yonelik
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gelistirilen e-kitaplara olan talebi arttirmis ve e-kitaplar bir egitim materyali olarak

goriilmeye baslamistir.

E-kitabin geliserek hayatimizin bir parcasi haline gelmesiyle birlikte, bir egitim
aract olarak geleneksel kitaba gore sagladigi avantajlar ve dezavantajlar tartisilmaya
baglamistir. Lin ve Lin (2010), Simon (2010), Rogers (2001), Soules (2008), Livingstone
(2017), DeFrancevd (2010), Sanal (2020), Kibar (2006), Landoni (2020) gibi
arastirmacilar, yaptiklari ¢alismalarda, ¢oklu ortam 6zellikleri ile desteklenmis etkilesimli
e-kitaplarin ilgili derslerde kullaniminin 6grencilerin derse karsi olan tutumunu olumlu
yonde etkiledigini; heniiz okuma yazma bilmeyen c¢ocuklarda fonolojik farkindalik
kazandirarak okuma ve yazma becerilerinin gelisimini destekledigini; yaraticilik,
problem ¢6zme, ¢ok boyutlu diisiinme ve algilama becerilerini gelistirdigini tespit

etmislerdir.

E-kitaplarin bir egitim araci olarak kullanilabilmesi icin, birtakim niteliklere sahip
olmas1 ve belirli ilkeler dogrultusunda tasarlanmasi gerekmektedir Kullanici odakli
egitici bir e-kitap gelistirmek i¢in, gerekli tasarim Sl¢iitlerinin belirlenmesinde yapilacak
kullanilabilirlik ve kullanici deneyimi aragtirmalar, biiylik onem tegkil etmektedir. Bu tez
kapsaminda, uzmanlar tarafindan ortaya konmus kuramlar ve arastirmalar incelenerek;
etkilesimli e-kitap tasarim siirecinde izlenmesi gereken temel adimlar ve tasarim
siirecinde dikkat edilmesi gereken temel ilkeler belirlenmistir. Bu ilkeler; dogrudan
manipiilasyon, estetik uyum, geribildirim ve diyalog, kullanici kontroli, tutarlilik,
benzesik sekillerin kullanimi seklindedir. Etkili ve verimli bir etkilesim saglamak i¢in, e-

kitap tasarim stirecinde bu ilkeler dikkate alinmalidir.

Bir 6grenme araci olarak gelistirilen etkilesimli e-kitaplarin tasarim siireci, farkli
disiplinlerden gelen kisilerin ortak bir ¢aligma yiirlitmesini gerektirmektedir. Dolayisiyla
e-kitap tasarim siirecinde oncelikli olarak yazar, editor, egitim bilimci, grafik tasarimci,
animasyon sanat¢isi, yazilim miihendisi ve kullanilabilirlik miihendisi gibi farkli
uzmanlik alanlarindan olusan bir ¢aligma ekibi olusturulmalidir. Kullanict deneyimi ve

kullanilabilirlik c¢aligmalarinin temel amaci; kullanicilarin ihtiyaglarn, hedeflerini,
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beklentilerini ve tercihlerini anlayarak bu dogrultuda sistemler gelistirmektir. Bu sebeple,
gelistirilmesi planlanan e-kitap tasarimin hitap edecegi hedef kitle dogru bir sekilde
belirlenmelidir. Belirlenen hedef kitlenin 6zellikleri, yetenekleri, amaclari, beklentileri ve
ihtiyaclar1 tiim yonleriyle analiz edilerek uygulamanin genel yapisina karar verilmelidir.
Kullanicilar, herhangi bir uygulamay1; eglence, tiretkenlik, egitim, iletisim gibi belirli
amaglar dogrultusunda kullanmaktadir. Bu yilizden e-kitap uygulamasinin hangi amaca
hizmet edecegi ve nasil bir fayda saglayacagi kararlagtirilmalidir. Uygulamanin hitap
edecegi hedef kitlenin gelisimsel 6zelliklerine uygun bir platform secilmelidir. E-kitabin
hangi isletim sistemleri icin gelistirilecegine ve hangi dosya formatinda yayinlanacagina
karar verilmelidir. E-kitap tasariminda hedef kitlenin ihtiyaglarin1 ve erisilmek istenen

amaci karsilayan bir hikaye ve icerik plani olusturulmadar.

Ote yandan e-kitap tasarimlarinda, heniiz kitap ile etkilesime ge¢memis
kullanicilarin dikkatini ¢ekmek ve icerik hakkinda fikir sahibi olmalarini saglamak
amaciyla, uygulamanin gorsel kimligini olusturan uygulama ikonu, arayliz tasarimi,
internet sitesi, uygulama magazasinda yer alan gorseller, 6geler, igerik ile Ortlisecek
sekilde tasarlanmalidir. E-kitabin genel yapisina ve yayinlanacaga platforma karar
verildikten sonra sayfa tasarimlart gerceklestirilmelidir. Bu asamada tasarimcilar, kendi
tercihleri, begenileri, tecriibeleri dogrultusuna iiretim siirecini sekillendirebilirler. Ancak
e-kitap uygulamalarinin kullanilabilirligi bir¢ok farkli degisken tarafindan etkilendigi i¢cin
belirli bir diizen dahilinde tasarimlarin gercgeklestirilmesi gerekmektedir. Sayfa
tasariminda, Oncelikle e-kitabin yatay veya dikey hangi konumda tasarlanacagina karar
verilmelidir. Segilen platformlarin ¢oziintirliikleri ve hedef kitlenin gelisimsel 6zellikleri
dikkate alinarak, hikayenin rahat okunabilecegi bir metin alani belirlenmelidir. Her
sayfada metnin icerigini yansitan gorseller ve etkilesimli 6geler metin ile birlikte
kurgulanarak, metin ve gorsel 0gelerin birlikteligi gozetilmelidir. Bu asamada, her
sayfada kullanicinin igerik ile nasil bir etkilesim kuracagi belirlenmeli ve eskiz
caligmalar1 yapilmahdir. Sayfa tasarimi planlanirken, sayfalar arasi gecislerin nasil
gerceklestirilecegi ve yonlendirme araglarinin konumuna karar verilmelidir. Belirlenen
dosya formatina uygun bir sekilde resimlemeler yapilmalidir. E-kitabin gorsel tasarim

stireci tamamlandiginda, bir yazilim miihendisliginin uzmanliginda veya birtakim
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yazilimlar araciligiyla e-kitap uygulama tasarimi gerceklestirilmelidir. Ayrica,
kullanilabilirlik c¢aligmalari, e-kitap tasarim siirecinin basindan itibaren tiim siireci
kapsayacak sekilde, belirli araliklarla gergeklestirilmelidir. Uygulama tasarimi, yapilan
kullanilabilirlik ¢aligmalar1 ile uygulamanmn verimliligi, etkinligi ve kullanici
memnuniyeti hakkinda elde edilen bilgiler dogrultusunda degerlendirilmelidir.
Gelistirilen e-kitap tasariminda, kullanici deneyimi agisindan herhangi bir sorunla
karsilagilmamas1 halinde, e-kitap uygulamasinin izinsiz kullanilma veya yayinlanma
durumlarina karsi nasil korunacagi kararlastirilmalidir. Bunun i¢in Dijital Hak Y6netimi
(DHY), ISBN, DOI, e-bandrol ve benzeri sistemlerden herhangi biri tercih edilebilir. Tiim
stire¢ sonunda e-kitap uygulamasi, yayinlanacag: platformlarin belirttigi kosullara gore
diizenlenerek ilgili platformun wuygulama magazasina veya internet sitesine

yiiklenmelidir.

Ancak e-kitap uygulamasi gelistirme siireci, e-kitabin yayimnlanmasiyla son
bulmamaktadir. Mobil cihazlarin isletim sistemlerine gelen gilincellemeler, uygulama
tasarimlarinin siirekli olarak giincellenmesini gerekli kilmaktadir. E-kitap uygulamasinin
siirekliligini koruyabilmek ve yasanabilecek kullanilabilirlik problemlerini ortadan
kaldirmak igin, sistem tasariminin belirli araliklarla giincellenmesi gerekmektedir. E-
kitap tasarim siirecinde tiim bu adimlar izlendiginde, kullanic1 deneyimi agisindan etkin

ve verimli ¢alisan bir uygulama tasarimi gelistirmek miimkiindiir.

Uygulama tasarimlarinda karsilasilan kullanilabilirlik problemlerinin biiyiik bir
cogunlukla arayliz  tasarimini  olusturan  yonlendirme  araglarinin  dogru
tasarlanmamasindan kaynaklandig1 saptanmustir. Icerik olarak ¢ok basarili bir e-kitap
tasarimi, dogru tasarlanmamuisg bir arayiiz tasarimi yiiziinden, kullanic1 deneyimi agisindan
birgok problemi beraberinde getirecektir. Diger bir taraftan, insan-bilgisayar etkilesimi
alaninda yapilan arastirmalar ve gelistirilen tasarim kriterleri yetiskin kullanicilarla
gerceklestirilmis calismalara dayanmaktadir. Cocuklara yonelik gelistirilen uygulama
tasarimlari, bu kriterler dogrultusunda tasarlanmakta, ¢ocuklarin yetiskinlerden farkli
bireyler oldugu ve farkli gereksinimlere ihtiya¢ duydugu g6z ardi edilmektedir.

Dolayistyla arayiiz tasarimlarinda kullanilabilirligi saglamak amaciyla, kullanici odakli
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tasarim yaklagimiin benimsenmesi gerekmektedir. Bu tez c¢alismasi kapsaminda,
cocuklar ve yetiskinler arasindaki temel farkliliklara odaklanarak cocuklara yonelik

grafik kullanici arayiiz tasariminda dikkate alinmasi gereken kriterler saptanmustir.

e (Cocuklar, gerceklestirdikleri her bir eylem icin gorsel ve isitsel geri bildirim almaktan
hoslanmaktadir.

e Yetigkinler, bir uygulamay1 tretkenlik, iletisim gibi belirli amaglar dogrultusunda
kullanirken, ¢ocuklarin 6ncelikli amact eglencedir.

¢ (Cocuklarin bekleme siiresi, yetiskinlere kiyasla daha kisadir. On saniyeden daha uzun
stren bir agilis ekran1 ile karsilan c¢ocuk uygulamaya olan ilgisini kolayca
kaybetmektedir. Bu ylizden e-kitap uygulamalarinin agilis ekranlarinda, animasyon
ve ses 0gelerine yer verilmelidir.

e Arayiiz tasariminda dokunulabilir alanlarin genis tutuldugu yalin bir tasarim tercih
edilmelidir.

e Sayfalar arasi gecis yapabilmek i¢in “flick™ (kaydirma) hareketi yerine ileri-geri
butonlarina yer verilmelidir.

e (Cocuklarin, yonlendirme araglarini hikaye igeriginden ayirt edebilmesi i¢in, hikaye
genelinde kullanilan renk paletinden farkli bir renk kullanilmalidir.

e Arayiiz tasariminda ¢ocuklarin gercek hayat tecriibelerine dayanan ikon ve metaforlara
yer verilmelidir.

e Ikon tasarimlari, temsil ettigi islevi dogrudan yansitan basit resimlerden
olusturulmalidir.

e Uygulama genelinde kullanilan tiim arayiiz unsurlar1 birbirleriyle tutarli olacak sekilde
benzer tarzda ve boyutta tasarlanmalidir.

e Ayarlar paneli, ¢gocuklar i¢in degil; yetigkinler i¢in kontrol saglayici bir unsur olarak
tasarlanmalidir. Cocuklarin yanlislikla dokunabilecegi uygulama i¢i satin almalar ve
ayarlar paneline erisim sirasinda ¢ocuk kilidine yer verilmelidir.

e (Cocuklar, ekran medyasinda karsilastiklar: reklamlar1 igerikten ayirt edememektedir.

Bu sebeple, e-kitap tasarimlarinda reklam unsuruna yer verilmemelidir.



141

e (Cocuklar, ince motor becerisi gerektiren ¢coklu dokunmatik &zellikleri kullanmakta
zorlanabilmektedir. Bu sebeple, etkilesimli unsurlar tasarlanirken hedef kitlenin

fiziksel sinirlar1 goz onitinde bulundurulmalidir.

Richard E. Mayer'in tiiretimci ¢oklu 6grenme kuramina gore, gorsel ve isitsel
bilgilerin es zamanli olarak iki ayr1 kanalda islenmesi, tek kanalda islenen bilgilere
kiyasla daha kalici bir 6grenme saglamaktadir. Mayer, c¢oklu ortam oOzellikleriyle
desteklenmis 6grenme materyalleri ile gerceklestirdigi arastirmalar sonucunda, ¢oklu
ortam Ogelerinin; ¢oklu ortam, uzamsal yakinlik, zamansal yakinlik, gereksizlik,
tutarlilik, bireysel farkliliklar, parcalama-bolme ilkeleri dogrultusunda tasarlanmasi
gerektigini ileri slirmektedir. Etkilesimli e-kitaplarin etkili bir 6grenme deneyimi
saglayabilmesi i¢in, igerigi olusturan c¢oklu ortam unsurlarinin, hedeflenen yas
gruplarinin gelisimsel Ozellikleri dikkate alinarak hikaye akisina uygun bir sekilde

tasarlanmasi gerektigi saptanmustir.

Skemorfizm ve Flat tasarim yaklagimiyla tasarlanmis etkilesimli e-kitap
uygulamalari, kullanici deneyimi agisindan karsilagtirilmistir. Skeomorfizm yaklagima,
uygulamalarin sezgisel bir sekilde kullanilabilmesini saglasa da arayiiz tasariminda ¢ok
fazla gercek¢i gorsele yer verilmesi uygulamalarin kullanilabilirligini  olumsuz
etkilemektedir. Flat tasarim yaklasimi, igerige odaklanarak daha islevsel bir uygulama
gelistirebilmeyi miimkiin kilsa da, her yerde birbirinin aynis1 olan bu tasarimlar bir siire
sonra sikic1 hale gelmektedir. Her iki yaklasimin sahip oldugu avantaj ve dezavantajlar
degerlendirildiginde: E-kitap tasarimlarinda her iki yaklagimin birlikte kullanilmasi veya
sadece Flat Tasarim anlayisinin benimsenmesinin daha dogru bir yaklasim olacag:

sonucuna ulagilmstir.

E-kitap teknolojisi, biz tasarimcilara herhangi bir yayimevine bagl olmaksizin e-
kitap, e-dergi, e-¢izgi roman gibi farkl tiirlerde kendi kisisel ¢calismalarimiz1 gelistirip
yayinlayabilme imkan1 saglamaktadir. Ancak mobil platformlarin  uygulama

magazalarindaki e-kitap Ornekleri incelendiginde, {ilkemizde gergeklestirilen
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caligmalarin yeterli diizeye ulasmadigi tespit edilmistir. Bu tez ¢alismasi ile, bu alana ilgi

duyan tasarimcilara kaynak olmak amacglanmistir.
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