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Glniimiiz teknolojisinin kullanicisina sundugu en onemli yeniliklerden biri olan tablet cihazlar,
haberlesme, sosyal aglar, miizik, oyun ve daha bir¢ok alan gibi, resimli ¢ocuk kitaplarina da var
olabilecek yeni bir ortam yaratmistir. Tablet ortaminda yer alan resimli ¢ocuk kitaplart “uygulama”
olarak karsimiza ¢ikar. Kitap uygulamalari igerik olarak kitap kavramini barindirsa da bigim olarak
tamamen farkli bir ortama tagimistir. Bu uygulamalar bir zamanlar basili ve duragan olan sayfaya ses,
hareket, etkilesim ve oyun getirerek okuyucularin kitap okuma bigimlerini degistirecek yenilikler
sunmustur. Ayrica bu olanaklar sayesinde, kitap uygulamalar1 sadece igerik sunmakla kalmamakta,
zengin bir 6grenme deneyimi de saglayabilmektedir. Basili ortamda oldugu gibi bu alanda da ¢ocuklar
icin gelisimsel ag¢idan uygun, tasarim ve igerik agisindan nitelikli uygulamalara ihtiya¢ dogmaktadir.
Tablet cihazlar lizerinde ¢ocuklara yonelik bir tasarim yapmak basli bagina bir¢ok soruyu beraberinde
getirmektedir. GOz Oniinde bulundurulmasi gereken unsurlar, gelencksel ¢ocuk kitaplarinda
bulunmasi gereken 6zelliklere bir¢ok agidan hem benzemekte hem de farklilagsmaktadir. Bu ¢alisma,
betimleme yontemi g¢ergevesinde etkilesimli ¢ocuk kitabi uygulamalari alanindaki tasarim ilkelerini
irdeleyerek, nitelikli bir etkilesimli gocuk kitabi uygulamasinin bi¢im ve igerik yoniinden nasil olmast
gerektigini aragtirmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Resimli ¢cocuk kitaplari, mobil ortam, tablet cihazlar, kullanici arayiizii,
etkilesimli ¢cocuk kitabt uygulamalart

PICTURE BOOKS ON TABLET DEVICES; AN ANALYSIS ON FORM
AND CONTENT FEATURES

ABSTRACT

Today, tablet devices are one of the most important innovations that technology offers to the user. For
the fields like communication, social networks, music, games and many more, these devices have
created a new media to children’s picture books as well. On tablet devices, children’s picture books
emerge as “applications”. Even though book applications hold the concept of the book in terms of
content, the form has moved into a totally different environment. By bringing sound, movement,
interaction and games to once static and printed pages, these applications present some innovations
that might change the way readers read books. Also thanks to these opportunities, book applications
not only present the content but also they can provide a rich learning experience. Just like in the print
media; developmentally appropriate applications, which are qualified in terms of design and content
need to arise. Making a design for children on tablet devices bring about many questions. Factors that
should be considered are both differentiated and similar from place to place in comparison with a
traditional children's book. Within the frame of descriptive method, this study examines that “how a
qualified children’s book application should be in terms of form and content” by scrutinizing design
principles in this area.

Keywords: Children's picture books, mobile media, tablet devices, user interface, interactive
children's book apps.
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DIJITAL TEKNOLOJi VE COCUK

Son otuz yilda, bilgisayarlardan tasinabilir elektronik cihazlara, dijital teknolojinin giderek artan
kullanimimin sonucunda g¢ocuklarin da iginde bulunduklari teknoloji ortamlari bir¢ok sekilde
degismistir. Dijital cihazlar hizla evde, okulda, is ortaminda kiiltiiriin birer pargasi haline gelmis, geng
yasli toplumun her kesiminden birey bu teknolojileri yogun bir sekilde kullanmaya baglamistir. Bunun
yani sira, tablet cihazlar ve mobil telefonlarin yetiskinler tarafindan giderek artan kullanimi,
teknolojinin insan hayatindaki rolii ile ilgili ¢ocuklara gii¢lii bir 6rnek olusturmaktadir.

Gilniimiizde ¢ocuklar, teknoloji ve etkilesimli ortamlarin hayatin vazgegilmezi oldugu bir toplumun
bireyleri olmuslardir. Teknoloji her ortamda giderek kendine daha biiyiik bir yer edinirken, ¢gocuklarin
teknoloji kullanimlar1 bilgisayar, mobil cihazlar, oyun cihazlari, dijital fotograf makineleri, video
kameralar, elektronik oyuncaklar, miizik ve video calarlar, etkilesimli yazi tahtalari, internet, e-
kitaplar, uygulamalar ve daha bir¢ogunu kapsayacak sekilde dnemli 6lgliide genislemistir (National
Association for the Education of Young Children ve Fred Rogers Center, 2012). Yapilan arastirmalar
¢ocuklarin da giin boyunca gerek evde, gerekse toplum i¢i faaliyetlerinde; okula hazirlanmak, sinif
icindeki aktivitelere katilmak ve etrafindakiler ile etkilesime ge¢mek gibi birgok amag igin bu
teknolojileri kullandiklarini géstermektedir (Giircan ve digerleri, 2008). Dolayisiyla, gelisen teknoloji
ve yeni medyanin sundugu olanaklar yeni nesillerin hayatini hem etkilemekte hem de
sekillendirmektedir.

Bilgisayar, oyun konsollar1 ve 6zellikle iPad gibi mobil teknolojiler, birgok ¢ocugun evinde hizla bir
gergeklik haline gelmis ve ¢ocuklarin hem egitiminde hem de bos vakit etkinliklerinde biiylik bir
degisim yaratmis olsa da; dijital teknolojilerin ¢ocuklarin hayatinda var olup olmamasi gerektigi, ya
da ne sekilde var olabilecegi ile ilgili siiregelen tartismalar bulunmaktadir. Dijital teknolojilerin
¢ocuklarin egitiminde ve eglenmesinde kullanimini destekleyen ya da karsisinda olan bu tartismalar,
¢ocuklarin teknoloji ile olan deneyimlerinin kalitesi ve onlarin fiziksel, zihinsel ve duygusal
gelisimlerini nasil etkiledigi ile ilgili gériinmektedir. Giinlimiizde birgok arastirmaci, dijital ortamlarin
kac¢inilmaz oldugunu ve g¢ocuklar tarafindan da yaygin bir sekilde kullanilacagini 6ngérmekte, bu
noktada cocuklarin saglikli gelisimlerini ve oyun deneyimlerini zenginlestirmek adina, olumlu
etkilerinin nasil azami seviyeye ¢ikarilabileceginin tartisilmasi gerektigini savunmaktadir (Johnson ve
Christie, 2009, p.285).

Mobil Ortamlarda Resimli Cocuk Kitaplari

Caglar boyu baski teknolojisinde yasanan gelismeler resimli ¢ocuk Kkitaplarinin tasariminda ve
iretiminde biiylik etkiler yaratmig, bu alanda ¢alisan sanatg¢ilar donemlerinin en gelismis
teknolojilerini kullanmaya ¢alismislardir. Teknolojinin gelisimi resimli ¢ocuk kitaplarinin tasarim ve
iiretim ortamlarinda doniisiimler yaratmis olsa da amag her zaman ayni olmustur; ¢ocuk i¢in keyifli ve
ayni zamanda egitici bir okuma deneyimi saglamak. Giinliimiiz teknolojisinin ise resimli ¢ocuk
kitaplarina sundugu en biiyiik yenilik mobil ortamlardir. Mobil ortamda yer alan resimli ¢ocuk
kitaplar1 “App Store” ve “Google Play” gibi platformlar iizerinden yiiklenebilen “uygulamalar” olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu platformlar sayesinde kitap uygulamalari diinya ¢apinda biiylik kullanici
kitlelerine ulasabilmektedir. Tipki basili ortamda oldugu gibi, bu alanda da ¢ocuklar i¢in gelisimsel
acidan uygun, tasarim ve igerik agisindan zengin uygulamalara ihtiya¢c dogmaktadir.

Mobil ortamlarda bulunan kitap uygulamalari her gegen giin gelistirilerek ¢ogalmakta, bununla
beraber hikaye anlatimi1 da yeni boyutlar kazanmaktadir. Bu uygulamalarda, bir zamanlar basili olan
kitap sayfalari ses, hareket, etkilesim ve oyun Ozellikleri igeren araylizlere doniiserek ¢ocuklarin yeni
bir okuma bi¢imi deneyimlemesine imkan vermektedir. Yurtdiginda yapilan ¢alismalara bakildiginda,
bu alandaki ¢esitliligin oldukga fazla oldugu goriilmektedir. 2012 yilindan itibaren Bolonya Kitap
Fuarr’nda ¢ocuklara yonelik etkilesimli kitap uygulamalarina da 6zel bir kategoride 6diil verilmeye
baslanmasi bunun en iyi gostergesidir.

Kitap Uygulamalan
Kitap uygulamalari, dokunmatik ekranli tablet cihazlar ve akilli telefonlarda kullanilmak tizere
gelistirilen etkilesimli uygulamalardir (Potter ve Scheuer, 2013). Bu uygulamalar igerik olarak kitap
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kavramini barindirsa da bigim olarak tamamen farkli bir ortama tasimistir. Kitap uygulamalari, basili
kitaplarin sayisal ortama tasinmasinin ¢ok daha o6tesindedir. Bu uygulamalar, bir zamanlar basili ve
duragan olan sayfaya ses, hareket, etkilesim ve oyun getirerek okuyucularin kitap okuma bigimlerini
degistirecek yenilikler sunmus ve temelde bir kitabr kitap yapan oOzellikleri algilayisimizi
degistirmeye baslamistir. Ayrica bu olanaklar sayesinde, kitap uygulamalar1 sadece igerik sunmakla
kalmamakta, zengin bir 6grenme deneyimi de saglayabilmektedir. Kitap uygulamalari, sayfa
sinirlarinin  Gtesinde tasarlanabilen; tablet cihazin mikrofon, kamera, hareket algilayicisi gibi tiim
ozelliklerini aktif olarak kullanabilen uygulamalardir. Bu uygulamalar1 gelistirebilmek igin, mobil
ortamlara 6zgii programlama dillerini kullanabilmek gerekmektedir.

Kitap uygulamalarinda kullanicilar sayfa ¢evirmek i¢in ekran iizerinde parmaklarini kaydirarak, bir
hareketi baslatmak i¢in ekrana dokunarak, ekrandaki objeleri yonlendirerek ve hatta cihazi farkli
yonlere egerek bu programlarla etkilesime girebilir. Kitabin farkli boliimlerinde ekrana dokunarak
hareketlere karsilik verebilir, seslendirme se¢enegini aktif hale getirerek hikayeyi dinleyebilir ya da
kendi kendine okumay1 segebilir. Cocuklar igin tasarlanan etkilesimli kitap uygulamalari, yalnizca bir
hikaye kitabi ya da oyun olarak degil, aksine her ikisini de iginde barindiran bir deneyim olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. yi tasarlanmis kitap uygulamalari, ¢ocuk igin son derece ilgi ¢ekici ve hayal
diinyasinda yeni bir boyut acacak nitelikte olabilmektedir. Bu uygulamalarin basili kitaplardan farkli
temel Ozellikleri; kullanici arayiizii, etkilesim, hareketli goriintiiler, ses ve oyun olarak karsimiza
¢ikmaktadir.

ETKILESIMLI KITAP UYGULAMALARINDA BiCiM VE iCERIK

Iyi bir kitap uygulamasinin tasimasi gereken en temel ozellik, basili bir resimli cocuk kitabinda
olmast gereken ile aymidir; ¢ocugun duygularini etkileyecek, hayal giiciinii harekete gegirecek,
eglendirirken 6gretecek nitelikteki hikaye ve resimlemeler. Diger taraftan ¢ocuk kitab1 uygulamalari,
teknolojik agidan kusursuz, yaratici, yer aldigi medyanin olanaklarini kullanabilen, kullanicinin
beklentilerinin 6tesinde ve en dnemlisi ¢ocuklara keyif verecek nitelikte olmalidir (Buckleitner, 2013;
Bircher, 2012).

Etkilesimli Kitap Uygulamalarinda Bicimsel Ozellikler

Geleneksel resimli ¢ocuk kitaplarinda sayfa tasarimi olarak nitelendirdigimiz tasarim 6gesi kitap
uygulamalarinda karsimiza kullanici arayiizii dahilinde ¢ikmaktadir. Bu sebeple basili kitaplarda sayfa
tasarimi ve resimlemelerde niteliksel agidan olmasi gereken yalinlik, okunurluk, biitiinliik gibi temel
ozellikler, kitap uygulamalarindaki kullanici arayiizii i¢in de gegerlidir.

Stiphesiz, ¢ocuklara yonelik bir uygulama tasarlarken kullanici arayiizii hakkinda daha fazla
diisiinmek gereklidir. Kitap uygulamalarinda kullanici arayiizii; resim, yazi, renk, sekil ve
sembollerden olusmaktadir. Tasarim agisindan énemli kararlar verirken uygulamanin, goérsel agidan
gekici ve 0Ozgiin olmasinin yani sira ¢ocugun sinirliliklart gergevesinde tasarlanmasi gerektigini
unutmamak gerekir. Ornegin, kullanic1 arayiiziiniin olabildigince yalin olmasi cocugun gorsel 6geleri
rahatca algilayabilmesi agisindan 6nem tasimaktadir.

Etkilesimli ¢ocuk kitab1 uygulamalari baglaminda, grafik kullanici arayiizii islevsel olmali, aymi
zamanda hikayenin kavramsal altyapisi ile gorsel agidan uyumlu tasarlanmalidir (Bircher, 2012). Bu
baglamda “Ay’1 Kim Caldi1?” adli kitap uygulamasi iyi bir 6rnek olarak gosterilebilir (Bkz: Goriintii
49). Diger taraftan, kullanici arayiizii ne kadar organik ya da oyunlu olursa olsun, uygulamanin tiim
ozellikleri — resimlemeler, tipografi, etkilesimli 6geler, miizik, ses efektleri, sekiller ve semboller —
belirli bir diizen i¢inde olmalidir (Naranjo-Bock, 2011a). Etkilesimli 6geler, hareketli goriintiiler,
miizik ve diger sesler rahatsiz edici degil, kolayca erisilebilir ve eglenceli olmalidir.
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Goriintii 1: “Ay’1 Kim Cald1?” kitap uygulamasindan ekran goriintiileri

Tipografi

Cocuklar kelimeleri okumaya baslamadan once genellikle tek tek harfleri okurlar. Bu sebeple,
Naranjo-Bock’a gore (2011b), okumay1 yeni 6grenen ya da heniiz bilmeyen ¢ocuklara yonelik kitap
uygulamalarinda harflerin kolaylikla segilebilecegi yazi karakterleri ve tasarlanan cihazin ekranindan
rahatca okunabilir biiyiikliikler tercih edilmelidir. Ayrica, harfler arasindaki bosluklar dikkatle
ayarlanmal1 ve dekoratif ya da el yazis1 karakterlerden uzak durulmahdir. Ozellikle ¢ocuklar igin
tasarlanmis ve okunurlugu en uygun hale getirilmis “Sasoon” ve “Gill Sans Infant” gibi bazi yazi
karakterleri bulunmaktadir (Bkz: Goriintii 51). Diger yandan, satir uzunluklar1 ¢ocugun yasi ve dikkat
siiresi goz oniinde bulundurularak belirlenmelidir.

ABCDEabcde12

ABCDEabcde12345
ABCDEabcde12345$€

12345ABCDEFab

12345ABCDEFabcd
12345ABCDEFabcdef

ABCDEabcde12345$€@ 12345ABCDEFabcdef
ABCDEabcde12345$€@ 12345ABCDEF abcdef
ABCDEabcde12345$€@ 12345ABCDEFabcdef

Goriintii 2: Soldan saga “Gill Sans Infant” ve “Sasoon” yazi karakterleri

Cocuklara yonelik uygulamalarda genellikle 6n planda gorseller bulunmaktadir. Bu sebeple ¢ocuk,
uygulama ile nasil etkilesime girecegini yazidan g¢ok gorseller yardimi ile bulur. Naranjo-Bock
(2011b), cocuklara yonelik tasarimlarin, tipki herhangi bir gorsel iletisim aracinda oldugu gibi temel
tipografi kurallarina uymasi gerektigini belirtmistir.

Renkler, Sekiller ve Semboller
Renk ve gorsellerin etkili kullanim1 ¢ocuklara yonelik uygulamalarda nitelikli bir kullanici deneyimi
tasarlamanin en 6nemli unsurlarindan biridir.

Cocuklarin canli renklere ve yiiksek kontrastlara gosterdikleri duyarlilik besinci yillarina
kadar uzanir. Ancak giiniimiizde - biyik O0lglide cocuklara yonelik televizyon
programlar1 ve filmlerde kullanilan 3B bilgisayar animasyonlarinin yaygin kullanimi
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sayesinde - ¢ocuklarin daha genis renk paletlerine, daha karmasik dokulara ve daha ileri
seviyede derinliklere olan toleranslari artmistir (Naranjo-Bock, 2011a).

Kitap uygulamalarinda yalin sayfa tasarimlari ile etkili bir gorsel hiyerarsinin korunmasi ve
etkilesimli 6gelerin vurgulanmasi biiyiik 6nem tasimaktadir. Ayrica uygulama, ¢ocugun yardim
almadan da kullanabilecegi sekilde tasarlanmalidir. Naranjo-Bock’a gore (2011a), dokunulabilir ve
etkilesimli 6gelerin kontur gizgileri ya da golgeler ile 6ne ¢ikarilmasi ya da geri planda kullanilandan
daha genis bir renk paleti kullanilmas1 gerekmektedir.

Butonlar1 olusturan sekil ve semboller ise Hourcade’ye goére (2008), hareket ya da objeleri
algilanabilir bir sekilde temsil edebilmeli, g¢ocuklarin rahatca dokunabilecegi biiylikliiklerde
tasarlanmali, birbirlerinden ve arka plandan ayirt edilebilir olmalidir. Butonlarda bulunan yazilarin da,
basliklarda oldugu gibi bi¢imlendirilmesi ve vurgulanmasi gerekmektedir.

Acilis EKrani ve Ana sayfa

Ibarra’ya gore (2011), uygulama yiiklenirken kullanicinin karsisina ¢ikan acilis ekrani, ¢ocuklara
yonelik uygulamalarda miimkiin oldugunca kisa tutulmali ya da hareketli goriintiler ile
desteklenmelidir, aksi takdirde ¢ocuk sikilabilir ya da uygulamanin ¢alismadigini1 diigiinebilir. Ana
sayfada ise dokunulabilir alanlar1 genis tutmak i¢in sinirli sayida buton ve yalin bir tasarim gereklidir.
Ornegin, “Dragon Brush” isimli kitap uygulamasinda acilis ekram1 (Bkz: Gériintii 52) hareketli
gorintiiler ile desteklenmis; ana sayfa ise oldukga yalin ve islevsel tasarlanmistir (Bkz: Goriintii 53).

DNheyauy g !

A ﬂU éﬂ PAIN‘I‘ i

Goriintii 3: “Dragon Brush” isimli kitap uygulamasinin hareketli goriintiilerden olusan agilis sayfasi
ana sayfasinin ekran goriintiisii

Etkilesimli Kitap Uygulamalarinda icerik

Gelisimsel agidan uygun uygulamalarin icerikleri sinirlt bir yas araligina yonelik olmali, gocugun yeni
gelisen motor becerileri géz oniinde bulundurularak tasarlanmali, eglenme ve 6grenme deneyimini
dengelemelidir (Chiong ve Shuler, 2010).

Buckleitner (2013), Bircher (2012) ve Bird (2011) tarafindan yapilan arastirmalara gore nitelikli bir
etkilesimli kitap uygulamasinda olmasi gereken 6zellikler su basliklar altinda toplanabilir:

*  Orijinal hikayenin gelistirilmesi,

e Zengin igerik,

¢ Kullanim kolayligi,

¢ Kullaniciya kontrol verilmesi,

e Ogrenme deneyimi saglanmasi,

¢ Tamimlayici bilgilerin erisilebilirligi,
* Etik a¢idan uygunluk.

Orijinal Hikayenin Gelistirilmesi
Basaril1 bir ¢ocuk kitab1 uygulamasi, geleneksel resimli ¢ocuk kitabinin biitiin gerekliliklerini yerine
getirmeli, buna ek olarak da dijital ortama 6zgii bir canlilik katmalidir. Ancak, uygulamanin esas
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kitab1 ya da hikayeyi gelistirmesi onu hikayeden tamamen koparmasi anlamina gelmemektedir. Dijital
ortama uyarlanan basili kitaplarda, etkilesimli 6geler hikayeye golge diisiirmemeli, aksine onu
zenginlestirmelidir. Kitap uygulamalarinda teknolojinin sagladigi olanaklar sayfa sinirlar1 6tesinde
diisiinmeyi ve tasarlamay1 gerekli kilsa da, kullanicit yalnizca animasyon izliyor ya da oyun oynuyor
hissine kapilmamali, bu o&zellikler kullaniciya farkli bir ortamda da olsa bir kitap okudugunu
unutturmamalidir.

Zengin Icerik

Cocuklar, sevdikleri resimli gocuk kitaplarin1 gerek hikayeleri gerekse resimlemeleri sayesinde
defalarca okumaktan sikilmazlar. Dijital ortamda ise nitelikli hikaye ve resimlemelerden sonra,
sasirtict ve eglenceli bir deneyim saglayabilecek etkilesimli 6zellikler ve oyunlar devreye girmektedir.
Ornegin etkilesimli &zellikleri belirli bir sayiya kadar her dokunusta farkli cevaplar verebilecek
sekilde tasarlamak, uygulamanin siirdiiriilebilirligini saglamanin bir yoludur. “Ay’1 Kim Cald1?” kitap
uygulamasinin bazi sayfalar1 bu sekilde tasarlanmistir. (Bkz: Goriintii 54)

Berk ¢ok gangli bir ¢ocuk.

Goriintii 4: “Ay’1 Kim Cald1?” uygulamasindan ekran goriintiileri

Benzer seklide, “Going to Bed” adli kitap uygulamasinda kullanicinin zamanla kesfedebilecegi
ozellikler bulunmaktadir. Ornegin, uykudan &nce yapilan banyonun anlatildigi sayfada, kullanict
ekrandaki muslugu ne kadar uzun siire agik tutarsa banyo o kadar buharlanmakta ve ekran
bugulanmaktadir. Daha sonra kullanici tipki elinde gergekten bugulanmis bir yiizey varmis gibi ekran
iizerinde parmaklari ile resim yapabilmektedir (Bkz: Goriintii 55).
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Gériintii 5: Going to Bed” adli kitap uygulamasindan ckran gérﬁntleri

Ayni uygulamanin baska bir sayfasinda, kullanicinin dokunuslar1 gdkyiiziinde yildizlarin belirmesini
saglamakta ve her yildiz bir nota sesi ¢almaktadir. Boylece kullanici her seferinde farkli ezgiler
olusturmay1 deneyebilir. “A Present for Milo” isimli kitap uygulamasinda ise ayni goriintii iizerinde
tekrarlanan dokunuslar farkli animasyonlar gérmeyi saglamaktadir. Ornegin, duvardaki bir resimde
bulunan yumurtaya dokunuldugunda once yumurta titremekte, tekrar dokunuldugunda catlayip

Submit Date: 10.03.2016, Acceptance Date: 27.03.2016, DOI NO: 10.7456/10602100/009 153
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC April 2016 Volume 6 Issue 2

icindeki civciv disart ¢ikmaktadir (Bkz: Goriintii 56). Ancak boyle durumlarda, tekrarlanan
kullanimlarda ilk animasyon 6nceden goriildii ise bir sonrakini beklemek sikici olabilmektedir.

Goriintii 6: “A Present for Milo” uygulamasindan ekran goriintiileri

Nitelikli uygulamalar hikayenin ilerlemesini saglayan etkilesimli 6zellikler ile sadece eglence
maksatli tasarlanmis etkilesimli 6geleri dengeler. Ornegin, “A Present for Milo” isimli kitap
uygulamasinda, ana karakter Milo ve fare arkadasinin kovalamaca oynamasi hikayenin ilerlemesini
saglarken, baska fareler de zaman zaman etraftaki objeler icinde belirmekte ve kullanici isterse
bunlara dokunarak etkilesime girebilmektedir.

Dijital medya, ¢ocugu hikayenin igine ¢ekecek, kitap uygulamasi ile yasayacagi deneyime kendinden
de bir seyler katabilmesine imkan verecek bir¢ok 6zellik barindirmaktadir. Basaril kitap uygulamalari
dijital medyanin sagladigi olanaklar1 hikaye ile uyumlu bir sekilde kullanir (Bkz: 3.1.2. Etkilesim).

Kullanim Kolayhgi

Cocuk kitab1 uygulamalarinda kullanim kolayligi, iyi tasarlanmis bir kullanici arayiizii ve teknik
agidan kusursuzlugu kapsamaktadir. Ozellikle okuma bilmeyen ¢ocuklara ydnelik olanlar, uygulama
kullanimu ile ilgili bir 6n bilgi ya da asinalik gerektirmemeli, ayn1 zamanda gereginden fazla agiklama
ya da yonlendirme de icermemelidir. Bu noktada uygulama gorsel yoldan iletisim kurmali ve sezgiye
yonelik olmalidir. Bircher’e gore (2012, s.77), nitelikli uygulamalar, ¢ocuklar uygulamayi kullanirken
onlar farkinda olmadan nasil kullanacaklarin1 6greterek dijital okuryazarligi desteklerler.

Kullaniciya Kontrol Vermesi

Kullanic1 uygulama ile yasayacagi deneyimi kisisellestirebilmelidir. Ornegin, sayfalar1 incelerken
hikayenin seslendirici tarafindan kendisine okunmasini; kendi kendine okumay1, ya da otomatik oynat
butonu ile yine seslendirme ve otomatik sayfa ¢evirme ile ilerleyen uygulamayi izlemeyi tercih
edebilir. Tiim bu secenekler uygulamada mevcut bulunmalidir. Miizik, ses efektleri ve hareketli
gorlintiiler ayn1 anda c¢alistiginda c¢ocugun dikkatini dagitabilir ve kontrol etme kabiliyetini
kisitlayabilir. Bu sebeple hikaye anlatimi, ses efektleri ve miizik agilip kapatilabilir olmalidir.

Kullanict tipki basilt  kitaplarda oldugu gibi kitabin herhangi bir sayfasina istedigi anda
erisebilmelidir. Bu sebeple, uygulama i¢inde hikdyenin herhangi bir yerine geri donebilmek ya da
sayfa atlayabilmek miimkiin olmalidir. Bunun igin, ekran fotograflarindan olusan bir “mini resim”
(thumbnail) meniisii ile sayfalar arasinda gegis saglanabilir. Ornegin, “Cinderella A 3d Fairy Tale”
kitap uygulamasinda bu menii sag iist kosedeki bir etiket yardimi ile uygulamay1 durdurmadan her an
erisilebilmektedir (Bkz: Goriintii 58).
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Goriintii 7: “Cinderella” kitap uygulamasimin mini sayfa gérﬁntﬁleri meniisii

Ogrenme Deneyimi Saglanmasi

Kitap uygulamalarinda 6grenme deneyimi, belirgin bir sekilde kitabin iceriginde ya da kitaptaki
aktivitelerin igine gdmiilerek iistii kapali bir sekilde bulunabilir. Ornegin, okumay1 yeni 6grenen
cocuklara yonelik uygulamalarda seslendirme sirasinda okunan kelimelerin renklendirilmesi,
kelimenin iizerine tiklandiginda tekrar duyulabilmesi, kelimeleri etiketlendirme (Bkz: Goriintii 59) ve
dokunulan kelimenin biiylimesi gibi 6zellikler okumay1 yeni 6grenmeye baslayan ¢ocuga yardimci
olabilmektedir. Ayrica, kitap uygulamalarinda o6grenmeyi destekleyecek nitelikte oyunlar da
bulunmaktadir.
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The father ROOSTER is walking in the barn.
The mother HEN is sitting on her nest.
The (f3[[¢f ;&) are playing on the grass.

Goriintii 8: “Busy Farm” isimli kitap uygulamasindan bir ekran goriintiisii

Kiinye Bilgilerinin Erisilebilirligi

Uygulama ile ilgili; yazar, resimlemeci ve {iiretici firma gibi bilgilerin kolay bulunabilir olmasi
ebeveynlerin benzer uygulamalara ulagmasina yardimci olacaktir. Ayrica uygulamanin hitap ettigi yas
araligl, aldig1 ddiiller ve elestirilerini géormek, se¢im yapma asamasinda biiyiik 6nem tasimaktadir. Bu
bilgiler hem uygulama indirilmeden once yer aldigi uygulama platformunda hem de indirildikten
sonra incelenmek i¢in uygulamanin ig¢inde yer almalidir (Bkz: Goriintii 61 ve 62).
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Goriintii 9: a) “Filin Banyosu” adli kitap uygulamasimin indirmeden dnce uygulama platformunda
goriilen bilgileri b) “Ay’1 Kim Cald1?” kitap uygulamasinin kiinye bilgilerinin yer aldig1 sayfa

Etik A¢cidan Uygunluk

Uygulamanin etik olmasi; igerigin etik degerlere uygun olmasi, makul bir sekilde fiyatlandirilmas,
ticari linkleri ve uygulama i¢i satin almalar1 ¢ocuklardan uzak tutmasi anlamina gelmektedir. Bugiin,
piyasada bulunan kitap uygulamalar1 genellikle 0-15 TL arasinda fiyatlandirildigi goriilmektedir. Bazi
uygulamalarin sinirli sayida sayfalarin sunuldugu {icretsiz mini versiyonlar1 bulunmaktadir. Tamamen
iicretsiz olan uygulamalar ise genellikle {iretim degeri agisindan kullanicida sliphe yaratmaktadir.

Bazi uygulamalar, yetiskinlere yonelik bilgileri sadece yetiskinlerin yanitlayabilecegi sorular yardimi
ile agmaktadir. Ornegin iicretsiz olan “Spatter & Spark” isimli kitap uygulamasinda oyun béliimii
kitap boliimiinden bagimsiz ve iicretli olarak sunulmustur. Uygulama i¢i satin almaya gitmek igin ise
yazi ile verilen dort basamakli bir saymin rakam ile karsiligmin girilmesi gerekmektedir (Bkz:
Goriintii 63). Bu yontemin, uygulama i¢i satin almay1 ¢ocuklardan uzak tutmak i¢in gelistirilmis
kullanish bir yontem oldugu sdylenebilir.

Goriintii 10: “Spatter&Spark™ kitap uygulamasinin yetigkinlere 6zel bilgiler veren boliimii

SONUC

Resimli ¢ocuk kitaplart giiniimiiz teknolojisinde ¢ok farkli bigimlerde ¢ocuklara sunulabilmektedir.
Mobil ortamlarda uygulama olarak yer alan resimli gocuk kitaplari, kitap kavramini icerik olarak
barindirsa da bigim olarak ¢ok farkli bir ortama tasimistir. Ancak, tipki geleneksel resimli ¢ocuk
kitaplarinda oldugu gibi, ¢ocuklara yonelik kitap uygulamalarinda da degerlendirilen ilk &zellik
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gorselliktir. Bu sebeple gorsel agidan zengin kullanici arayiizii ve resimlemelere sahip uygulamalar
one ¢ikmakta, bu alanda uygulamanin kalitesini arttirmak tasarimeci ve illiistratorlere diismektedir.
Boylelikle kitap uygulamalarinin gelisimi yayincilara yeni bir ortam ag¢tigi gibi, tasarimei,
resimlemeci ve programcilara da yeni bir tasarim alani dogurmustur.

Cocuklar i¢in hazirlanmisg bir kitap uygulamasina nitelikli diyebilmek igin en basta gereken o6zellikler,
geleneksel resimli gocuk kitaplarinda da aynidir; iyi bir hikdye ve g¢ocugun estetik bilincini
gelistirebilecek resimlemeler. Fakat kitap uygulamalarinda bunlarin yaninda; dogru yerlerde ve
abartisiz kullanilan etkilesimli &geler, teknik agidan kusursuz calisan bir yazilim, kullanicinin
rahatlikla kullanabilecegi bir arayiiz tasarimi, motivasyonu arttiracak miizik ve ses d6geleri uygulamayi
olusturan 6nemli unsurlardir. Bu sebeple, incelenen orneklerde de goriilebilecegi gibi nitelikli bir
kitap uygulamasi ancak; yazar, resimlemeci, arayiiz tasarimci, uygulama gelistirici, seslendirme
sanatgisi ve ses tasarimci gibi farkli uzmanlik alanlarindan profesyonellerin birlikte ¢alistigi ¢ok
disiplinli bir ekip c¢alismasi ile ortaya ¢ikabilir. Eger bir resimli ¢ocuk kitabi tablet cihazlar {izerinde
yer alacaksa, bu ortamin sagladigi ozellikleri kullanabilmelidir. Basili resimli ¢ocuk kitaplarimin
dijital ortama aktarilarak duragan sayfalar bi¢iminde sunuldugu kitap uygulamalari, 11kl kitap
olmaktan 6teye gidememektedir.

Tablet cihazlar igin tasarlanan etkilesimli ¢ocuk kitab1 uygulamalari, donanim ve yazilim 6zellikleri
bakimindan geleneksel kitap anlayisindan farkli ele alinmali, ¢ocuklarin gelisim seviyeleri ve
ogrenme bigimleri gbéz Oniinde bulundurularak tasarlanmalidir. Cocuklara yonelik bir uygulama
tasarlamak basli bagina bir¢ok soruyu beraberinde getirmektedir. Yas ve gelisimsel agidan uygunluk,
etkilesimli 6gelerin yerleri ve dozu, arayiiz tasariminin ¢ocuk agisindan erisilebilirligi gibi unsurlar
uygulamanin kullanilabilirligi agisindan biiylik 6nem tagimaktadir. Cocuklara yonelik uygulamalarda
kullanilabilirlik ilk olarak ¢ocugun igerikle gorsel agidan iletisim kurabilmesine baglidir. Bunun i¢in;
basitlik, tasarimin ¢ekici fakat ayni zamanda gereksiz detaylardan arinmis olmasi, metnin
okunabilirligi, renk se¢imi, dokunulabilir alanlarin biiyiikliigii ve vurgusu grafik tasarim agisindan
dikkatle tizerinde durulmasi gereken noktalardir.

Teknolojinin hizla gelismesi ile her ge¢en giin daha da akilli olan mobil cihazlar sayesinde, etkilesimli
kitap uygulamalar1 okuyucuya basili ortamlarda elde edilemeyecek deneyimler sunmaktadir. Buna
bagl olarak, gelecekte uygulamalarin kullanict deneyimi agisindan daha da gelisecegi rahatlikla
ongoriilebilir. Kitap uygulamalar1 baglaminda diisiiniildiigiinde, gelecekte mobil cihazlara eklenen
ozellikler ile uygulama, igerigini kullaniciya gore uyarlayarak daha zengin bir kullanict deneyimine
olanak saglayabilir. Ornegin, hikayenin mekan ve karakterleri kullanicinin iginde bulundugu sehir,
hava sartlar1 ya da sosyal agindaki arkadaslarina gore degiserek; okuyucunun kendisini karakterler ile
ozdeslestirmesine, hikayeye kendinden bir seyler katmasina, daha keyifli ve kendine ozgii bir
etkilesim yasamasmna olanak verebilir. Ozetle, mobil ortam1 en vyaratict sekilde kullanmak
tasarimcinin hayal giiciine ve becerisine kalmigtir. Tasarimin yer aldig1 ortamlar degisse de yaraticilik
ve 0zgiinliik her zaman birinci plandadir.
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