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OZET

Cocuklarin eglenmesi, egitilmesi ve toplumsal kurallar1 benimsemesi amaci ile
kullanilmis olan kitap, Orta Cagda baski tekniklerinin ortaya g¢ikmasi ile resimli
kitaplara evrilmis, teknikler gelistikce bu kitaplarin tliretimindeki yaklasimlar, gorsel
acidan degisime ugramistir. Modern Cag'da ortaya ¢ikan pop-up kitaplar ile nesnelere
i¢c boyut kazandirilmis, kullanilan degisik malzemeler sayesinde kazima, kesme,
yapistirma gibi oyunlar da resimli kitaplara dahil edilmistir. Postmodern ¢agda goriilen
yenilik¢i hikaye anlatimlari, resimli kitaplarin gorsel dilinde yeni arayislar tetiklemis,
oyun ile okuma deneyimlerinin ilk defa bir arada kullanilmasin1 saglamistir. Dijital
devrim ile beraber gelisen video oyunlar1 ise; iPad adli tabletin piyasaya siiriilmesi ile
birlikte yayginlasan, etkilesimli ¢ocuk kitaplar1 igerisinde yer almaya baglamistir.
Gilinliimiizde tabletlere indirilebilen bu kitaplar, cihazlarin ¢oklu dokunma o6zellikleri

sayesinde kiiclik yastaki kullanicilara animasyonlu etkilesimler ve oyunlar sunmaktadir.

Calismanin ilk boliimiinde, resimli ¢ocuk kitaplarinin ve oyunlarmn, etkilesimli
tablet kitaplarma olan evriminin gelisim siireci ele alimmistir. Ikinci béliimde dijital
magazalarda yer alan basarili etkilesimli tablet kitaplar1 uygulamalart incelenmis, bu
kitaplarin, giiniimiizdeki misyonu irdelenmistir. Ugiincii boliimde, incelenen 6rnekler
dogrultusunda s6z konusu uygulamalarin iiretimi sirasinda illiistrasyon, tipografi,
arayliz tasarimi1 ve etkilesimlerin kurgulanmasinda izlenmesi gereken yoOntemler
anlatilmig; grafik tasarim disiplininin disinda yer alan (animasyon, modelleme,
besteleme, yazilim, yayimlama, vb.) siireclerde, tasarimcinin rolii tartisilmistir. Ugiincii
boliimiin sonunda g¢alisma kapsaminda iiretilen "Alaaddin'in Sihirli Lambas1" isimli

etkilesimli kitabin, liretim siireci de ele alinmustir.



ABSTRACT

In pursuit of the new-invented printing techniques in the Medieval Age, the
books used for the purpose of not only the entertainment of children but also their
education and integration into the society have been evolved into picture books. As the
techniques were improved, the visual approaches in the production of these books were
changed as well. During the modern era, pop-up books allowed the integration of three
dimensional objects on paper, and with the materials utilized in book printing, various
games have been included in the reading experience, such as scratching, cutting and
pasting. Avant-garde approaches in storytelling, which were observed in the
postmodern era, triggered new design attempts in picture books whereby games and
reading experience were seen to be used together for the first time. At present, video
games emerged from the digital revolution have started to be a part of the widespread
interactive children books just after the release of the tablet, iPad. These sorts of books
are downloadable to tablets. Besides, they are comprised of interactive animations and

games for younger user thanks to their multi-touch gestures.

The aim of this thesis is to identify the progress and the mission of the children's
picture books and their evolution into interactive books. In the first part, this thesis
examines the production process of the children's picture books and games and their
evolution into interactive tablet books. In the second part, the successful interactive
tablet books, which are available in digital markets, were analyzed, and current mission
of these books is discussed. In the third part of the thesis, illustration, typography, user
interface and the methods applied in the interactive production process were identified.
In addition, the role of the designer was highlighted in such processes as animation,
modelling, composing, development and publication apart from the one in the graphic
design. At the end of the third part, the production process of the interactive book
application “Aladdin and the Magic Lamp” produced within the scope of the thesis was

presented.
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ONSOZ

Karikatiirize edilmis bir ¢izgisel tislup, karanlikta patlayan mavi, sar1 ve mor
renklerindeki 1siklarla dolu biiyiilii bir mekan, bu gorsellige eslik eden mistik bir miizik
ve ¢oziilmesi gereken gizemler... Bu 6zellikleri tagiyan bir video oyunu oynamak ya da
oyun igerikli etkilesimli bir mecrada vakit gecirmek, benim i¢in her zaman biiyilik bir
tutku olmustur. Bununla birlikte bir hikaye yaratmak, bu hikayeyi gorsellik, isitsellik ve
etkilesimler araciyla oyunlastirarak isleyebilme fikri, uzun senelerden beri bende

heyecan yaratmistir.

Bu calisma, fikrimi hayata ge¢irmeme aract oldugu gibi, bana bu denli merak
ettigim bir konuya teorik acidan yaklasarak farkli bir pencereden bakabilme olanagi
sagladi. Bana en ¢ok keyif veren eylemi mesleki hayatima tasiyabildigim i¢in kendimi
sansli hissediyorum. Siiphesiz bu noktaya gelmis olmama katki saglayan bircok hocam

ve yakinim var. Bana verdikleri tiim destek i¢in onlara tesekkiir etmek isterim.

Gerek lisans, gerek yiiksek lisans egitimim boyunca tasarimci kimligimi
kazanmamda ¢ok biiyiik emegi ve katkist bulunan ve engin kuramsal bilgilerinden her
daim yararlanmaya g¢abaladigim degerli hocam, boliim baskanimiz Prof. Dr. Haci

Yakup OZTUNA'ya tesekkiirii borg bilirim.

Egitimim boyunca sistematik ¢aligma, arastirma yapma yetisi kazanmamda ve
sunum tekniklerimin gelismesinde onemli katkilar1 olan, akademik durusunu 6rnek
aldigim, tez calismamin iiretim siirecinde bana yon veren, zorlandigim her noktada
sundugu coziimlerle yolumu aydinlatan degerli hocam, tez danigmanim, Dog. Tugcan

GULER'e tesekkiirlerimi sunarim.

Yiiksek lisansa baslamaya ilk karar verdigimde, akademik kariyerimi ne yonde
sekillendirecegimden emin degildim. Istanbul'da, sektdrde sosyal medya, web tasarimi,
etkilesim tasarimi, mobil uygulama ve arayiiz tasarimi gibi konular {izerine ¢alisarak
dijital mecrada edindigim kazanimlari, akademik hayata tagtmam konusunda beni
yiireklendiren degerli hocam, Ogretim Gérevlisi Omer DURMAZ'a tesekkiir ederim.

Kendisi her zaman mesleki durusumda bana yon vermistir.
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Yiiksek lisans egitimim esnasinda aldigim "Cizgiroman ve Animasyon" ve
"Kitap Nesnesi" dersleri, etkilesimli tablet kitaplarina olan ilgimin sekillenmesinde
bliylik katki sagladi. Bana derslerinde bu imkani sunduklari i¢in Do¢. Mehmet Korkut
OZTEKIN ve Dog. Ceren BULUT YUMRUKAYA hocalarima; ilk etkilesimli tablet
kitabt denemelerim esnasinda bilgilerini usanmadan benimle paylasmis olan hocam
Cem BASPINAR'a tesekkiir ederim. Ceren Hocam'a, resimli ¢ocuk kitaplariyla ilgili

aragtirmamdaki katkilarindan dolay1 ayrica tesekkiir ederim.

Tez kapsaminda iiretmis oldugum "Alaaddin'in Sihirli Lambas1" uygulamasinin
tasarim siirecinde calistigim gorselleri biiyiik bir sabirla yorumlayan ve uygulamanin
gorsel iislubunun sekillenmesinde degerli fikirlerinin biiyiik paya sahip oldugu sevgili
arkadasim ve meslektasim Sebahat Gékgen DINCER'e; uygulamanin senaryosundaki
oneri ve katkilar icin sevgili arkadasim Cem KULELI'ye; senaryodaki ek destegi ile
beraber, uygulamanin erkek karakterlerini seslendirerek ¢alismaya hayat veren sevgili
arkadasim Kutay SORGUC'a; uygulamadaki kadin karakterlerin seslendirmesinde
yardimci olan Dilek BINGOL'e tesekkiir ederim.

Uygulamanin hayata gecirilmesinde bana sagladiklari sinirsiz olanaklardan
dolay1 Boyoz Interactive Solutions sirketinin kurucular1 Cihangir KORKMAZ ve Fatih
KORKMAZ'a, uygulamanim yazilim asamasini yiiriiten Volkan PEHLIVAN'a, dublaj
kayitlarinin alinmasinda yardimlarindan dolayr Radiorder Kurumsal Radyo'nun

kurucusu Taha UTKU'ya tesekkiir ederim.

Son olarak hayata bakis agisin1 6rnek aldigim, beni her zaman cesaretlendiren ve
hep arkamda olan babam Mustafa Sevket DERELI'ye, zor giinlerde bana siirekli moral
veren, benden destegini asla esirgemeyen, ayrica giiglii akademik durusu ile bana her
daim yol gosteren annem, Ayse Deniz GOKENGIN'e sonsuz tesekkiirlerimi ve

sevgilerimi iletirim.

Bu c¢alismanm, hikaye anlatmayr ve oyun oynamayi seven tiim grafik

tasarimcilara rehber olmasini temenni ederim.

Izmir, 2017
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GIRIS

Gorsel anlati, her zaman ¢ocuklar i¢in biiyiileyici olmustur. Resim yapan, canli
renklere sahip resimli bir kitap okuyan, ¢izgi film seyreden veya video oyunu oynayan

cocugun heyecanini gozlerinde yakalamak miimkiindiir.

Glinlimiizdeki tiilketim odakli iletisim diinyasina bakildiginda g¢ocuklar ig¢in
iretilmis sinirsiz sayida, degisik mecralardan iletisim iirtinleri bulundugunu gérmek
miimkiindiir. Bu iriinler, teknolojik gelismelere paralel olarak sekillenmekte, grafik

tasarimin tiim mecralarini dil ve bigim yoniinden etkilemektedir (Becer, 2002, s. 111).

2010 yilinda, dokunmatik tablet iPad'in piyasaya siiriilmesi, ¢ocuk kitaplarinin
yeni miladi olarak degerlendirilebilir. 2008 yilinda ortaya ¢ikan akilli telefon iPhone'un
tim dokunmatik 6zelliklerinin yani sira daha biiylik bir ekrana sahip olan iPad, kisa

zaman icerisinde ¢ocuklar i¢in son derece ilgi ¢ekici bir iiriin haline gelmistir.

Cihazin piyasaya siiriilmesinden bu yana gecen yedi yillik siire igerisinde say1siz
cocuk kitab1 uygulamasi iiretilmis, yeni ¢ikan tabletler ve cihazlara getirilen teknolojik

ozellikler, uygulamalarin yeniliklere ayak uydurarak geligmesine zemin hazirlamistir.

S6z konusu ¢ocuk uygulamalar1 arasinda en ¢ok dikkat ¢eken tiirlerden birisi de,
atas1 resimli ¢ocuk kitaplar1 olan etkilesimli hikaye kitab1 uygulamalaridir. iPad'ler i¢in
App Store, Android yazilimmi destekleyen tabletler icin Google Play adli dijital
magazalardan satin aliabilen bu kitaplarin ¢ocuklar i¢in ilgi ¢ekici hale gelmesinin en
bliylik sebeplerinden biri siiphesiz, kitaplar igerisinde yer alan gorsellerin hareket
edebiliyor, hatta dokunma ve siirliikleme gibi ¢esitli yontemler ile etkilesime gecebiliyor
olmalaridir. S6z konusu uygulamalarin bir¢ogu, hikaye kitab1 olarak adlandirilmalarina

karsin, igerdikleri etkilesimler dolayisiyla oyun niteligi de tagimaktadir.

Teknolojinin gelisimi sayesinde kitabi cocuklar i¢in yeniden ilgi ¢ekici hale
getiren bu uygulamalar, uygulama gelistirici sirketler, tasarimcilar ve yazilimcilar igin

gelismeye acik yeni bir pazar alani olugturmaktadir.



Etkilesimli tablet kitaplarini incelemeyi temel alan bu tezin yazimi, iki temel

amag lizerine kuruludur:

Ik amag, bu yeni disiplinler arasi mecranin tasarimcilara kapsamli olarak
tanitilmasidir. Yas gruplarina goére bu uygulamalarda gosterilmesi gereken yaklagimlar
farkli olmalidir. Gelisim siirecinde olan c¢ocuklarda yetiskinlerin aksine, yasa oranla
karakter yapilar1 ve diinyayr algilayis tarzlari hizli bicimde degisime ugramaktadir.
Etkilesim tasarimcilar tarafindan bu degisimlerin iyi analiz edilmesi ve bu dogrultuda
gelistirilecek olan uygulama kategorisine uygun igerik tiretilmesi gerekmektedir. Ancak
konu ile ilgili sinirlt sayida kaynak bulunmaktadir. Bu ¢aligma, konu ile ilgilenen grafik

tasarimcilar igin yeni bir kaynak olusturma amaci tagimaktadir.

Calismanin ikinci amaci, ¢ocuk kitaplarinin tarihsel gelisim siireci 1s1ginda,
etkilesimli tablet kitaplarinin misyonunu tartismaktir. Glinlimiizde ¢ocuklarin ¢izgi film,
animasyon, dijital oyun mecralarima karst ilgisinin yliksek oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Bu durum da, onlarin okuma aligkanliklarini  olumsuz yonde
etkilemektedir. Hikaye kitabi uygulamalar1 ise soz konusu mecralar kitaplar ile
birlestirebilen bir giice sahiptir. Bu uygulamalar sayesinde, g¢ocuklarin sevdigi
mecralardan kopmadan okuma aligkanliklar1 gelistirebilmesi miimkiindiir. Bu noktada
calisma, s6z konusu uygulamalarin eglence ve {irlin pazarlama hedefi odagindan
ayristirilarak okuma aligkanliklar1 kazandirma ve egitim amagli kullanilabilecegine
vurgu yapmakta, bu mecranin ¢ocuklarin gelisim siirecine olumlu bir katki saglama

hedefi ile gelistirilebilecegine dikkat ¢ekmektedir.

Tez ii¢ boliimden olusmaktadir. Ik béliim, grafik tasarim ile birlikte, resimli
cocuk kitaplarinin tarihsel gelisim siirecini incelemekte, so6z konusu kitaplarin Orta
Cag'dan giinlimiize kadar gelisim siireci kapsaminda, dijital devrim ile beraber
oyunlarin yayginlasmasinin sonucunda kitaplarda oyunlastirma siirecinin ¢ikis noktasini

tartismaktadir.

Ikinci boliim, tablet kitaplarinda kullanilan dokunmatik etkilesimler, tabletlerin
cesitleri ve genel Ozellikleri hakkinda bilgi igermektedir. 2010 yilindan itibaren dijital

magazalarda yer bulan etkilesimli tablet kitaplarinin yedi yillik gelisim siireci, bu



boliimde Orneklerle incelenmekte, uygulamalarda izlenmesi gereken illiistratif, ve

tipografik ve etkilesim temelli yaklagim bu 6rnekler iizerinden sekillendirilmektedir.

Calismanin son boliimiinde ise uygulamalarin {iretim siirecini kapsayan diger
disiplinlerde izlenmesi gereken siireg ile ilgili temel bilgiler yer almaktadir. Etkilesimli
kitap uygulamasi tiretimi, disiplinler aras1 bir ¢aligmadir ve bir ekip isidir. Bu sebeple
calisma kapsaminda, tasarimcinin ekip calismasi igerisindeki konumu anlatilmakta,

diger disiplinler ile ilgili temel bilgiler ele alinmaktadir.

Son boliim igerisinde ayrica, "Alaaddin'in Sihirli Lambasi" adli hikaye kitab1
uygulamasinin yapim siirecinin ¢izim, arayiiz tasarimi, modelleme, yazilim, seslendirme

ve yayimlanma asamalar1 bulunmaktadir.

Calisma kapsaminda konu biitiinliiglini  saglamak amaciyla birtakim

sinirlamalar getirilmistir:

Etkilesimli tablet kitab1 uygulamalari, kendi igerisinde ¢esitlere ayrilan kapsamli
bir mecradir. Cocuklara yonelik diger uygulamalarda oldugu gibi, bu uygulamalarda da
yas grubuna gére belirlenecek olan yaklasimlar degiskenlik gostermektedir. Ote yandan,
dijital magazalara bakildiginda etkilesimli kitaplarda hikaye anlatimimi 6n planda tutan
uygulamalarin yan1 sira, matematik ve dil gibi temel konularda 6grenme odakli 6rnekler
de goriilmektedir. Bu calisma kapsaminda yapilan inceleme, alt1 ile sekiz yas arasi
cocuklar i¢in tasarlanmig hikaye kitaplarina odaklanmaktadir. Ancak uygulamalarin yas
gruplarina gore ayrimi, 2013 yili itibariyle gergeklesmistir. Bu tarihten once ¢ikarilan
etkilesimli hikaye kitabt uygulamalari, 2010 yili1 6ncesinin CD-ROM ve DVD-ROM
temelli dijital kitaplar1 ve basili alandaki resimli ¢ocuk kitaplarinin incelemelerinde ayni

yas kategorisi sinirlamasina gidilmemistir.

S6z konusu wuygulamalar, ayni zamanda disiplinler arasi bir c¢alisma
gerektirmektedir. S6z konusu disiplinler arasinda grafik tasarimin da kendi alt
disiplinlerinin ¢esitlendigi goriilmektedir. Calismada, hedeflenen alana odaklanabilmek

amaciyla, grafik tasarim alanini kapsayan alt disiplinlere agirlik verilmektedir. Grafik



tasarim alanin1 kapsamayan disiplinlerin ise sadece temel noktalarina deginilecektir. Bu

disiplinler, tasarimcinin penceresinden yaklasilarak ele alinmaktadir.

Etkilesimli tablet kitaplar1 yeni bir mecra olmasi dolayisiyla, beraberinde yeni
bir terminoloji de getirmektedir. Bu sebeple ¢alisma igerisinde yer alan baslica terimler

hakkinda bilgi verilmistir.

"Etkilesim" kelimesi genel kullanimu itibariyle, "iki veya daha fazla insanin veya
seyin iletisim kurmasi veya birbirlerine tepki gdstermesi"; "etkilesimli" sifati, Ingilizce
dilinde "insanlar arasi iletisimde bulunma durumu" anlamina da gelmektedir

("Cambridge", t.y.).

"Etkilesim" (interaction) sozciigii, giiniimiizde dijital mecrada, o&zellikle
dokunmatik yontem ile calisan mobil cihazlar i¢in kullanilan bir terimdir. Kelimenin
sifat hali olan "etkilesimli" (interactive) sézciigii, "Multimedya diinyasinda bir kullanici
ve yazilim paketinin belirgin bir bicimde etkilesime ge¢mesi" anlaminda kullanilan bir
bilgisayarcilik terimidir. Dolayisiyla "etkilesimli kitap" (interactive book), tablet ve

akilli telefonlarda, dokunmatik etkilesimler araciligiyla ¢aligsan kitaplara verilen isimdir.

Bununla birlikte, baz1 kaynaklarda etkilesimli kitap terimi, 20. yiizyilda ortaya
cikan ii¢ boyutlu pop-up kitaplar1 veya kesme yapistirma yontemi ile iiretilen basili
kitaplar icin kullanilabilmektedir. Calisma icerisinde '"etkilesim" kelimesi ve
"etkilesimli" sifat1 genis anlamiyla kullanilmamuistir; her iki terim de dijital mecradaki

dokunmatik temelli arayiizlerde yer alan anlami ile ele alinmaktadir.

"Uygulama" (application) sdzciigii ise, dijital magazalardan indirilebilen ve bu
ama¢ i¢in tasarlanan ve yayimlanan bir sanal iiriinii ifade etmektedir. Uygulama
sOzcligli ayn1 zamanda, Tiirkge dilinde, "Bir sanat ve bilim dalinin ilkelerini diisiince
alanindan uygulama alanina gecirip gerceklestirme isi, kilgi, tatbik, ameliye, pratik"
anlamma da gelmektedir (Tiirk Dil Kurumu, t.y.). Bu sozciik, ¢alisma kapsaminda,

duruma gore iki anlaminda da kullanilmaktadir.
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RESIMLI COCUK KIiTAPLARININ TARIHSEL GELIiSiM SURECI

Resimli ¢ocuk kitaplarinin kokenine bakilacak olursa, tarih oncesi donemdeki
magara resimlerine kadar geri gitmek miimkiindiir; ancak resimli kitaplar eglendirmek,
bilgi veya ders vermek gibi amaglara hitap ederlerken tarih 6ncesi magara ¢izimleri,
giinliik iletisim ihtiyaglari i¢in kullanilmislardir. Roma'daki Trajan Siitunu, Pompei ve
Misir'daki mezar resimlemeleri, gorsel hikaye anlatimina dair ilk Ornekler olarak
degerlendirilebilir (Salisbury & Styles, 2012, s. 10). Orta Cagdan giiniimiize kadar gelen
stirecte resimli ¢ocuk kitaplarini incelemeden once, 17. ylizyilin Avrupa ve Japon

kiiltiirlerine deginmek gerekmektedir.

1.1 Japonya’da Ortaya Cikan Ilk Resimli Cocuk Kitabi1 Ornekleri:
Akahon

17. ylizyilin baslarindan 19. yiizyilin ortalarina kadar devam eden Edo
Dénemi’nde’, Japonya’da biiyiik bir politik degisim goriilmiistiir. Baski tekniklerinin
yayginlagsmasiyla ¢ogalan kitap satisi, halkin entelektiiel seviyesinde kayda deger bir
yiikselmeye yol agmistir ("Japanese Illustrated Books", 2013). Bu donem igerisinde,
“degisen diinyanin resimleri” (pictures of the floating world) anlamina gelen, agac bask1

sanat1 ukiyo-e hiikiim siirmiistiir (Oztuna, 2007).

Edo Donemi’nde ayni zamanda gorsel ve yazinin ayni sayfa igerisinde
kurgulandig1 ve anlatinin illiistrasyonlar ile gevrelendigi ¢ift sayfa tasarlanan resimli
kitaplar ortaya ¢ikmaya baslamistir. Bu eserlere baslangicta kusazoshi, (okn: kusazosi)
ilerleyen zamanlarda ise gokan (okn: gokan) adi verilmistir. Edo Donemi'nde tiretilen
erken resimli kitap Orneklerinin, eglenceli olmalarinin yani sira ¢ocuklarin egitimine
katki sagladiginin fark edilmesi, Japonya’da ¢ocuk edebiyatinin zenginlesmesine ve

cocuk kitaplarin iiretiminin artmasina zemin hazirlamistir. (Mueller, 2012, s. 1,4)

! Japonya’min dis diinyadaki gelismelere kendini kapatmis oldugu donem. 1868 yilinda Meiji Dénemi’ne gegilmesiyle birlikte s6z
konusu ige doniikliik sona ermistir.



Williams (2012, s. 1) Japonya’nin edebiyat tarihine ve erken grafik tasarim
orneklerine bakildiginda kullanilan sade, mizahi iisluba sahip illlistrasyonlar ve didaktik
anlatim bi¢iminin, bir¢ok eserin c¢ocuklar1t hedef alarak olusturulduguna isaret
etmektedir. Bu kitaplar, Japonya’da, ukiyo-e sanatgilar1 tarafindan agag baski teknigiyle
resimlendirilmigtir. Donem igerisinde yayimlanan resimli kitaplar akahon (kirmizi
kitap), kurohon (siyah kitap), aohon (mavi kitap), ve kibyoshi (sar1 kapakli, illiistre
edilmis kitap) isimleri ile kategorize edilmistir ("A Fake Murasaki", t.y.).

Islenen dykiilere ve illiistratif {isluba bakildiginda, 6zellikle akahon’un ¢ocuklara
yonelik oldugu gdzlemlenebilir. Resim 1-1’de goriilen ¢alismanin bir akahon oldugu
tahmin edilmektedir. Kirmizi kapak tasarimlart ile taninan akahon Orneklerinde,
“Prenses Hachikazuki”, “Maymun ve Yenge¢’in Savast” ve “Momotaro, Dili Kesik
Serge” gibi halk oykiileri resmedilmistir (Tayo, 2007, s. 28). Akahon, naif {islubu ile
daha c¢ok g¢ocuklara hitap ederken, kurohon ve aohon, genellikle yetigkinlere yonelik
savas Oykiileri, hayalet hikayeleri ve ask temalarin1 konu almistir. Akahon’un ig
sayfalarinda kaba ¢izim tarziyla olusturulan kaligrafik illlistrasyonlar ve detayli mekan
tasviri goze carparken (Mueller, 2012, s. 15), kurohon ve aohon’larda kullanilan
illiistrasyonlarda mekandan ziyade karakterlere odaklanilmis, ¢izimler, kiyasla daha

fazla detaylandirilmistir (Shirane, 2013, s. 672, 673).
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Resim 1-1 Jippensha Ikku nun kitabindan bir sayfa tasarimi 6rnegi KAYNAK:
https://www.library.metro.tokyo. jp/Portals/0/edo/tokyo_library/english/modal/index.html?d=31, 14 Nisan 2017.



Ozellikle 1662 ile 1750 seneleri arasinda popiiler olan bu eserlerin gogunda,
cocuklarin gelisimi ve toplumsal kurallar 6gretilerine yer verildigi goézlemlenmistir
(Wakabayashi, 2008, s. 228). Buna karsin, Williams’a gore, (2012, s. 40) Edo
Doénemi’ne ait eserler incelendiginde, Oykiilerde c¢ocuklar1 egitmekten =ziyade

eglendirme amacinin 6n planda tutuldugu dikkat ¢ekmektedir.

19. ylizyilmn ikinci yarisindan itibaren Japonya'da Edo Donemi'nin sona ermesi ve
Meiji Donemi'nin baglamasi ile birlikte iilke icerisinde yasanan ige kapali donem son
bulmus; diger iilkelerle kiiltiirel ve sanatsal aligveris yeniden baslamistir (Tayo, 2007).
Bu donemden itibaren Japonya’da geleneksel sanat, popiilaritesini yitirmeye
baslamustir. Ancak, ukiyo-e, 19. yiizyilda ortaya ¢ikan, izlenimcilik* akiminda ve 19.
yiizy1l sonlari ile 20. yiizyil baslari arasinda Avrupa’da hiikiim siiren Arts and Crafts’,
Art Nouveau® gibi modern grafik tasarim hareketlerinde bityiik etkilere yol agmustir.

(Oztuna, 2007)

1.2 Avrupa’da Fabl ve Masallarin Resimlendigi Tk Kitaplar

15. yilizyilda baski tekniklerinin ortaya ¢ikmasi, egitim olanaklarinin
yayginlagsmasini saglamis olsa da Avrupa'da ilk resimli ¢ocuk kitab1 6rnekleri, 17. yiizyil
ortalarinda goriilmeye baslamistir (Salisbury & Styles, 2012, s. 12). 1658 yilinda
yayimlanan, Johann Comenius’un "Goriinen Diinya" (Orbis Sensualium Pictus) adli
eseri, ilk resimli ¢ocuk kitaplar1 arasinda bilinmektedir (Resim 1-2). Eser, ayn1 zamanda
sonraki iki ylizy1l boyunca ¢ocuklara yonelik olan 6zel kitap gelistirme yontemlerini
kokten bicimde etkilemistir (Lerer, 2009, s. 84). Comenius’un eserinin ardindan,
ozellikle 17. yiizyilda resimli ¢ocuk kitaplari, kaba illiistrasyonlarla resmedilmis, agag

baski teknigiyle basilmistir (Salisbury & Styles, 2012, s. 12).

? Empresyonizm olarak da bilinen, 19. yiizy1l sonlarinda benimsenen, dogaya ve giindelik hayata odaklanan, kusursuzluk
arayisindan vazgecen Fransiz ressamlarin 6ncii oldugu sanat akimi

* William Morris'in éncii ettigi, 19. yiizyil sonlarinda hiikiim siiren, endiistrilesmeye tepki olarak ortaya ¢ikan ve el emegi ile
tretilen tirtinleri her kesimden insanin satin alabilmesini hedefleyen hareket

*20. yiizy1l baslarinda Fransa'da ortaya ¢ikan ve 6zellikle etkisini afislerde gosteren, siislemeci bir iisluba sahip modern grafik
hareketi
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Resim 1-2 "Goriinen Diinya", Johan Comenius, 1658. KAYNAK:

https://amigosunlz.wikispaces.com/file/view/Pictus002.jpg/320431466/602x465/Pictus002.jpg, 23 Mayis 2017.

17. yiizyilin sonlarma dogru Avrupa genelinde, Aesop (okn: Ezop) ve La
Fontaine’in (okn: La Fonten) eserleri basta olmak iizere fabllar ve Fransizcadan
derlenerek ¢esitli dillere ¢evrilen "Kirmizi Baglikli Kiz" (Red Riding Hood) gibi ¢ocuk
masallar1 yayginlagmaya ve ilgi ¢ekmeye baslamistir (Resim 1-3). Bunun sonucunda,
agirhikli olarak Ingiltere’de kitap satan yerler, bu tiir hikayeleri ¢ocuklar icin daha cazip

kilacak, gorsel agidan zenginlestirecek ¢coziim arayislarina girmislerdir. (Ulgow, 2011, s.
83)
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Resim 1-3 17. yiizyilda ¢ocuk masallarindan graviir érnekleri. Sirast ile, Aesop'un Masallari, 1ll: Francis Barlow,
1666 (sol iist). KAYNAK: https://s-media-cache-
ak0.pinimg.com/736x/70/05/67/7005671461cla7b6e9a4dc478ede45e8.jpg, 23 Haziran 2017.

La Fontaine Masallari, Ill: Frangois Chauveau, 1668 (sag iist).

KAYNAK: https://en.wikipedia.org/wiki/La_Fontaine%27s_Fables, 23 Haziran 2017.

Kirmizi Bashkl Kiz, 1ll:Antoine Clouzier, 1697 (alt). KAYNAK:
https://laporteouvertedotme.files.wordpress.com/2014/03/loup-blog-clourier.jpg, 23 Haziran 2017.

18. yiizyilin ortalarindan itibaren ¢ocuklara yonelik kitaplarin iiretimi ve
yayimlanmas1 daha da siklasmistir. Bunun en giiglii kanit1, siiphesiz, ingiltere’de John
Newbery’nin ¢ocuklara 6zel kitaplar basma amaciyla bir yayinevi kurmus olmasidir
(Resim 1-4) (Lerer, 2009, s. 10). Bu donemlerde de, Avrupa’da gorsellestirilen resimli
kitaplarin ¢cogu, kaba illiistrasyonlarla ve agag¢ baski teknikleriyle, 6zensizce liretilmistir.
Ancak, 18. ylizyilin sonlarina dogru taninmaya baslayan sanat¢it Thomas Bewick,
detayci iislubu ile aga¢ kazima sanatinin gelismesinde Onemli katkilar saglamigtir

(Resim 1-5) (Salisbury & Styles, 2012, s. 12,13).
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Resim 1-4 John Newberry tarafindan yayimlanan “Kiigiik Namuslu 'nun Hikayesi” (The History of Little Goody Two-
shoes), 1765. KAYNAK: https://janeaustensworld.wordpress.com/2011/05/19/18th-century-childrens-book-the-
history-of-goody-little-two-shoes/, 23 Haziran 2017.

Resim 1-5 "Yem Teknesindeki Kopek"”, Thomas Bewick. KAYNAK: .
http://www.victorianweb.org/art/illustration/bewick/23.html, 1 Aralik 2016.
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19. yiizyilhin bagi itibariyle George Cruikshank, “Robinson Crusoe” ve “Kiil
Kedisi" (Cinderella) gibi iinlii ¢ocuk hikayelerini ve masallarin1 resimlemistir. Ayni
donemlerde calisan John Leech, “Dev Oldiiren Jack” (Jack the Giant Killer) ve “Bir
Noel Sarkis1” (A Christmas Carol) kitaplarini illiistre etmistir. Donemin en dikkat ¢eken
caligmalar1 arasinda ise Ingiliz Kraliyet Akademisi iiyesi John Tenniel'in g¢izimlerini
iistlendigi "Alice Harikalar Diyarinda" (Alice in Wonderland) ve "Aynanin Iginden"
(Through the Looking Glass) kitaplar1 yer almaktadir (Resim 1-6, 1-7 ve 1-8) (Jenkins,
1964, s. 492).

m&—'u 134 e DAl s ;-m“_suu, ting changet, by fu Ty G

.uau__ Ll Bak al

M Meraes, ang Jeraand, -ub.
-—w

Vi iy danging

Resim 1-6 George Cruikshank tarafindan resmedilen “Robinson Crusoe”, Daniel Defoe, 1831 (sol) ve
“Cinderella”, 1854 (sag). KAYNAK: https://www.davidbrassrarebooks.com/pictures/03295 4.jpg?v=1478033002,
23 Haziran 2017.

http://www.surlalunefairytales.com/illustrations/cinderella/images/cruikcindy3.jpg, 23 Haziran 2017.
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Resim 1-7 John Leech tarafindan resmedilen “Bir Noel Sarkisi” Charles Dickens, 1843 (sol) ve “Dev Oldiiren
Jack”, Percival Leigh, 1844 (sag). KAYNAK: http://www.victorianweb.org/art/illustration/carol/8 jpg, 23 Haziran
2017. https://www.gutenberg.org/files/45021/45021-h/images/035 jpg, 23 Haziran 2017.

Resim 1-8 Lewis Carol tarafindan kaleme alinan, John Tenniel tarafindan resmedilen Alice Harikalar Diyarinda,
1856 (sol) ve “Aynamn Iginden”, 1871 (sag). KAYNAK: http://www.alice-in-wonderland.net/wp-
content/uploads/1book39.jpg, 23 Haziran 2017.

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/de/Tenniel_red_queen_with_alice.jpg, 23 Haziran 2017.
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Bunun yani sira, 19. ylizyilin baslarinda, glinimiizde pop-up kitaplar olarak
bilinen, agildiginda katmanlara ayrilarak ii¢ boyutlu bir mekan hiyerarsisi olusturan
kitaplar ortaya ¢ikmis, 6zellikle 1860'lara gelindiginde bu kitaplar sik¢a basilir hale
gelmistir ("Mechanical Books", 2001).

1851 yilinda, Londra'da gerceklesen "Biiylik Sergi"de (Great Exhibition)
sergilenen, C. Lane tarafindan yayimlanan "Londra: Biiyiikk Serginin Teleskopik
Goriintiisii" (London: Telescopic View of the Great Exhibition) bu donem igerisinde

dikkat ¢ceken pop-up kitabi o6rneklerini andirmaktadir (Resim 1-9) ("Lane's Telescopic

View", t.y.).

Resim 1-9 “Londra: Biiyiik Sergi’nin Teleskopik Goriintiisii”, 1851. KAYNAK: https://s-media-cache-
ak0.pinimg.com/736x/9d/81/f0/9d81f03ffcbfal 71465773051e5alf41 jpg, 23 Haziran 2017.

1.3 Japon Sanatinin Avrupa'daki Resimli Cocuk Kitaplarinda Yarattig
Etki

19. yiizyila kadar, resimli kitaplar ya siyah beyaz tiretilmis, ya da sonradan el ile

renklendirilmistir. Art Nouveau ve renkli litografinin kullaniminin yayginlagmasi ile
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birlikte, renkli illiistrasyonlarin {iretimi pratiklesmis ve renkli cocuk kitaplar

yayginlagsmaya baglamistir (Salisbury & Styles, 2012, s. 14).

Japonya'da Meiji Donemi'nin baslamasiyla birlikte, Avrupa'ya agilan geleneksel
Japon sanatinin, yayginlagsmakta olan resimli ¢ocuk kitaplarinda etkisini gosterdigini
sdylemek miimkiindiir. Ozellikle bu dénemde, Fransa'da varligmi hissettirmeye
baglayan Art Nouveau eserlerinde kullanilan siislemeci iislubun, donemin resimli

kitaplarina da etki ettigi goriilebilmektedir.

19. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren renklerin, kitaplar iizerindeki giiclii etkisini
kesfeden yayincit Edmund Evans, ilk renkli kitap 6rneklerinin iiretiminde Oncii isimler
arasinda yer almistir. Evans; Arts and Crafts sanatcis1 Walter Crane, Kate Greenaway
ve Randolph Caldecott gibi donemin geng sanatgilartyla birlikte, birgok ¢alismaya imza
atmistir (Jenkins, 1964, s. 493). Edmund Evans'in yayimladig: kitaplara bakildiginda,
Ozellikle Walter Crane'in ¢aligmalarindaki ¢izgi tarzi, illlistrasyon bicimi ve
renklendirmenin, belirgin bir sekilde Edo Dénemi'nde hiikiim siiren ukiyo-e sanatinin

etkilerini tasidig1 goriilebilmektedir (Resim 1-10).

- BENG THE FABLES CONDENSED WRITE ?R‘
* WITH * PORTABLE" MORALS" 'ﬁr ‘ ﬁ"!(
A ' \

‘PICTORJALLY * POINTED
By

 WALTER® CRANE" S \.*i

THCIAVID &\ DIINTIO ix Crdauns By

..

Resim 1-10 Bebegin Kendi Aesop'u, Walter Crane, 1ll: Edmund Evans, 1887. KAYNAK:
http://mythfolklore.net/aesopica/images _crane/5.jpg, 1 Aralik.2016.
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19. yiizy1l boyunca, en meshur resimli ¢ocuk kitaplari, cocuk edebiyatinin en
zengin literatiire sahip oldugu Ingiltere'de goriilmiistir. Buna karsin, en ozgiin
caligmalar, ozellikle 1920 ve 1930'larda, Fransa'da iretilmistir. 1919'da yayimlanan,
Edy Legrand tarafindan resimlenen "Macao ve Cosmage" (Macao et Cosmage), bu
caligmalardan biridir (Resim 1-11). Legrand, bu eserinde tas baski ile {irettigi

illiistrasyonlari stencil’ ile renklendirmistir (Salisbury & Styles, 2012, s. 18).

COMMANDANT

L ,
YEUX MARINS DU iRy
p JEUR £ LE POILUN....

GRANDS CH

JOUS-MARINS BOCHE S,
soy, LS FOUILLAIENT . DEFUV
3\ pE S MOLL LES MERS EN
TOUS JENS, QUAND, TOUT ACOUP, Ity
AVAIENT DECOUVERT L'ILE DE MA-
AD BT oc COSMAGE QUE NE MEN

2l un. Auﬁ(éNc CARTE GEOORAPF
‘o L ™
AT L s ouv?mLcmn

L PUT VITE APPRIVOWT MacCAl

Resim 1-11 "Macao ve Cosmage", Ill: Edy Legrand, 1919. KAYNAK: Salisbury & Styles, 2016.

20. yiizyilin baslarindaki eserler incelendiginde, tas baski® tekniklerinin gelisim
gostermesi ile, TUretilen kitap illiistrasyonlarinda {islubun degismeye basladig:
goriilmektedir. Sir William Nicholson'n koyu siyah ¢izgiler iizerinde diiz renkler
kullandig1 minimal illiistrasyonlar da, bu degisime 6rnek olarak gosterilebilir (Resim 1-

12) (Salisbury & Styles, 2012, s. 17,18).

* Bir yiizeye, bir plakamn iizerine tasarlanmis bosluklar arasindan boya uygulama yontemi
¢ Litografi adi ile de bilinen, 18. yiizyil baslarinda iiretilen, kireg tas1 yiizeyine yagh miirekkeple yapilan illiistrasyonlarin basim
teknigi. Tas bask1, zaman ilerledikge gelistirilmis, giiniimiiz ofset baski tekniginin temelini olusturmustur.
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Resim 1-12 Akull: Bill, Sir William Nicholson, 1926. KAYNAK: Salisbury & Styles, 2012.

1.4 Birinci Diinya Savasi'min Etkisiyle Resimli Cocuk Kitaplarinin
Misyonunun Degisimi

Birinci Diinya Savasi'nin patlak vermesi ile birlikte sanat ve politika arasindaki
sinir tamamiyla ortadan kalkmistir (Tayo, 2007, s. 34). Uzun siiren savas donemi
stiresince, grafik tasariminin misyonunda degisiklikler meydana gelmis, sanat ve
tasarim, savas propagandasi amaciyla kullanilarak, degisik ideolojilerin
benimsenmesinde etkin bir rol tistlenmistir. Stiphesiz, bu durum ¢ocuk edebiyati iizerine
de yansimistir. Resimli kitaplar, savas donemlerinde kitlesel ¢apta bir mesajin iletilmesi
icin faydali bir arag¢ olarak goriilmistiir. Bunun sebepleri arasinda, kitaplarin ayni1 anda
hem gorsel, hem yazmsal anlatimi desteklemesi, mizahi Ogeler igerebilmesi ve

karikatiirizasyona agik olmasi1 bulunmaktadir. (Paul, Johnston, & Short, 2015)

Aslinda bu siirecin, Diinya Savasi'ndan kisa bir siire dnce baslatilmis oldugu
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sOylenebilir. Paul, Johnston ve Short "Children's Literature and Culture of the First
World War" adli eserinde (2015, s. 199), Almanya'da, Anna Ritter tarafindan yazilan, bir
cocuk askerin, yetiskin agzi ile okudugu "Kiigiik Kaptan" (Der Kleine Hauptmann)
isimli siirin, 1902 senesinde "Resimli Tatil Kitab1" (Gartenlaube-Bilderbuch) adli
kitabinda basildigina deginmistir. Kitapta, Paul Reith'in illiistrasyonlari, mizahi bir

iislup ile ele alinmigtir (Resim 1-13).

Paul, Johnston ve Short, ayni c¢alismalarinda (2015, s. 200), 1915 yilinda
Avusturya'da basilan "Diinya Savast Oynuyoruz!: Kiiciiklerimiz I¢in Giincel Resimli
Kitap" (Wir spielen Weltkrieg!: Ein zeitgemésses Bilderbuch fiir unsere Kleinen) isimli
kitaba da yer vermistir. Ernst Kutzer adl illiistrator tarafindan resmedilen bu kitap, zay1f
diisen diismanin Alman c¢ocuklar1 tarafindan yenilgiye ugratilmasi {izerinedir. Bu
ornekte de yetiskin olarak konumlandirilan ve savasan ¢ocuk askerler goriilmektedir

(Resim 1-14).

 Wir jpielen Weltirieg!
Y S s

ARTENLCAUBE
)  BILDERBUCH

Bon Ernff Suber
Mit Berfer von Armin Brunner

Serausgegeben vom Siriegshilfsbiiro des &, k. Winifferiums des Snnemé
u Gunjten St
des Rofen Sireuges, des Siri und des Fri iiros

i ben Budhandel: Gefllat il grapbiide Sndultcie, Wien V1,

Resim 1-13 "Resimli Tatil Kitab1" Anna Ritter, 1ll: Paul Reith, 1902 KAYNAK: https://'www.zvab.com/buch-
suchen/textsuche/gartenlaube-bilderbuch/, 1 Aralik 2016.

Resim 1-14 "Diinya Savasi Oynuyoruz!" Ernst Kutzer, 1915 KAYNAK: http://www.wienbibliothek.at/bestaende-
sammlungen/objekte-monats/objekte-monats-2014/objekt-monats-maerz-2014-spielen-weltkrieg, 1 Aralik.2016.

Her iki 6rnekte de, ¢ocuklar, savasan ya da savagmaya hazirlanan askerler olarak

betimlenmistir. Gerek hikaye ve siirlerin igerigi, gerek kullanilan illlistrasyon
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islubundaki naiflik, kitlelerin goéziinde savasin masumane bir yani olduguna dair

mesajlar verilmesinin hedeflendigini gostermektedir.

Savasin sebebiyet verdigi go¢ de resimli ¢ocuk kitaplarinin gelisim siirecine etki
etmistir. Birinci Diinya Savas1 sonrasinda Amerika Birlesik Devletleri, Avrupa ve Latin
Amerika'dan yogun bir go¢ almistir. Degisik kiiltliirlerden gelen insanlar, ait olduklari
toplumun etnik o6zelliklerini de beraberinde getirmislerdir. Bu kiiltiirel aligveris
sonucunda, akahon dahil olmak iizere bircok eski kitap, Amerika'da yeniden basilmis,

resimli ¢cocuk kitabi satiglar1 1920'li yillarda artig gostermistir (Tayo, 2007, s. 34).

1.5 ki Diinya Savasi Arasinda Cocuklara Yénelik Propaganda

Ikinci Diinya Savasi ve oOncesindeki gelismeler, biiyiik bir yikima sebep
olmasina karsin, insanlik tarihini derinden etkileyecek yeniliklere de yer agmistir. Savas
doneminde is giiciine dair ihtiyacin artmasi {lizerine ortaya ¢ikan "fonksiyonel

t" 7 arastirmacilari edebiyatin amacini sorgulamaya ve insanlarm giinlik

edebiya
yasantilarini incelemeye yoneltmistir (Hall, Larson, & Marsh, 2003, s. 4). Bu siirecin
sonucunda, 6zellikle 1920'lere gelindiginde, ¢ocuk edebiyatinda ele alinan konularin ve

gorsel dilin hizla ve ¢arpici bir sekilde degistigi gdzlemlenebilmektedir.

Birinci Diinya Savasi ve onu takip eden on yil boyunca, diinyanin bir¢ok
bolgesinde farkli ideolojiler yesermeye baslamustir. Isvigre'de savasa karsi gelisen
nihilist tepkiler, Rusya'da Ekim Devrimi'nin etkisi, sanatta avangart yaklasimlar
tetiklemistir (Weill, 2007, s. 41, 42). Birbiri ile benzer zaman dilimleri icerisinde ortaya
cikan bu yaklasimlarin temelinde, ideolojileri etkili bir bicimde topluma asilama fikri
yatmaktadir. Resimli ¢ocuk kitaplar1 da bu dogrultuda misyonun bir pargast haline

gelmistir.

1913 yilinda Rusya’da Siiprematizm akimi ile birlikte, geometrik formlarin

hiikiim siirdiigii, sadelestirilmis, soyut gorsel c¢aligmalar iiretilmeye baslanmigtir

illiteracy olarak bilinmektedir.
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("Suprematism", t.y.). Savasin sonrasinda ortaya c¢ikan Konstriikktivizm ise, sanat ve
mimari aracilifi ile savas sonrasi yikilmis olan toplumu teknoloji ve makinelerle,

fonksiyonel bir bicimde insa etmeyi hedeflemistir ("Constructivism", t.y.).

Stiprematizm ve Konstriiktivizm’in, 1920’lerde Rus kokenli resimli ¢ocuk
kitaplarinin gorsel tislubunun olusmasinda dnemli bir rol oynadigi goriilmektedir. 1922
yilinda Viladimir Lebedev tarafindan resimlendirilen Fil’in Cocugu (Slonyonok) adl
kitap, resimlerdeki derinlik algisini sadelestiren, perspektifin kullanilmadig, iki boyutlu
alan kullanimi1 denemeleri i¢ermektedir (Resim 1-15). Ayni donemlerde El Lissitzky
tarafindan tasarlanan ve cocuklara farkli bir bakis agis1 sunan “Iki Kare nin Siiprematist
Hikayesi” (Suprematicheskii Skaz) caligmasinda ise gorseller, yalnizca diiz geometrik
sekillere indirgenmistir (Resim 1-16). Bir siyah ve bir kirmiz1 karenin hikayesini

anlatan eserde El Lissitzky’e gore “siyah kare” bir bitis ve yeni bir seyin baslangicini,

“kirmizi  kare” ise insanlarin heves duydugu yeni bir bilincin farkindaligini

yansitmaktadir (Rosenfeld, 1999, s. 171, 172, 173)

Resim 1-15 “Fil’in  Cocugu”, Rudyard Kipling, IlII: Vladimir Lebedev, 1922. KAYNAK:
http://3.bp.blogspot.com/_ikj3GuzBfuU/Sn7mk1Zr6sI/AAAAAAAAASk/e2510Nzc]j0/s640/lebedev-Slonyonok.jpg,
23 Mayis 2017.
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Resim 1-16 “Iki Karenin Siiprematist Hikayesi”, El Lissitzky, 1922.
KAYNAK: http://68.media.tumblr.com/tumblr_mblxIwusHelgmgueeo3_500.jpg, 23 Mayis 2017.

1920 ve 1930 yillar1 arasinda ¢ocuk kitaplarini en etkili bigimde kullanan
iilkelerden biri Rusya’dir. Bu donem igerisinde, 6zellikle ¢ocuklarin giinliikk yagamini
konu alan bir¢ok resimli kitap iretilmistir. Bunun yami sira ¢ocuk kitaplari, Ekim
Devrimi'nin sonrasindaki yeni diizenin benimsenmesine yardimci olacak bir egitim
araci olarak kullanilirken, daha sonralar1 toplumsal yapiy1 sekillendirme amaci tasiyan

bir propaganda araci haline gelmistir (Tayo, 2007, s. 34).

Lenin'in komutas1 altinda, avangart Sovyet sanatcilari, gelismekte olan yeni
diinya diizenini pazarlamak amaciyla Okna Rosta isimli yayincilik sirketi ile calismaya
baslamiglardir. Bu donemde Sovyet Rusya'da ortaya ¢ikan ¢ocuk kitaplari, gelisen baski
tekniklerinin de yardimiyla biiyiik kitlelere ulasabilecek kadar fazla sayida basilmis ve
kitaplarin ticretleri de her kesimden insanin satin alabilecegi kadar uygun tutulmustur.
Ulke capinda ilgi goren bu kitaplar, modern grafik tasarimin ¢ocuklara dahi hitap
edebilmis olduguna dair biiyiik bir kanittir (Reynolds, 2007, s. 31).

Bu donem igerisinde, Okna Rosta tarafindan yayimlanmis yiizlerce resimli kitap
vardir. Kitaplarda islenen konular arasinda hayvanlar alemi, ulasim, giinlik ¢ocuk
hayatina dair olaylar haricinde, savas, endiistri, politika ve is¢ilik gibi ideolojik diizeni

anlatan c¢esitli temalar yer almaktadir (Resim 1-17, 1-18 ve 1-19). Dénemin iinlii kitap
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illiistratorleri arasinda Vladimir Lebedev (1891-1967) ve UNOVIS'in® kurucularindan

Vera Ermolaeva bulunmaktadir ("Soviet Children's Picture Books", t.y.).
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Resim 1-17 Giinliik hayati konu alan Sovyet Dénemi resimli ¢ocuk kitaplari. Sirast ile, “Ermile ve Kizi Ljudmila
Hakkinda” (O Ermile i docheri Liudmile) M. Andreev ; Ill.: K. Rudakov, 1925. “Haydi Oynayalim!” (Poidem igrat'
1), V. Mirovich ; Ill.: M. Shervinskaia, 1926. KAYNAK:
http://www.iisg.nl/collections/sovietchildren/bookcovers1.php, 14 Nisan 2017.

S6z konusu eserlerin igeriginde, giliniimiiz okul Oncesi kitaplarini animsatan
oyunlara ve illiistrasyonlarla ¢evrili kisa hikayelere yer verilmistir. Bu donem igerisinde
Rusya'da hiikiim siiren konstriiktivizm akimi, kitapta yer alan illiistrasyonlarda ve

tipografide kullanilan geometrik hatlarda etkisini hissettirmistir.
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Resim 1-18 "Savas" temasini isleyen Sovyet Dénemi resimli ¢ocuk kitaplari. Sira ile, "Uluslararast Cocuklar”
(Detskii internatsional), lurii Gralitsa ; Ill.: G. Echeistov, 1926, "Tatil" (Prazdnik, O. Gur'ian ; Ill.: A. Borovskaia,
1927; "Mayis'm 1k Giinii" (Pervoe maia; A. Barto ; Ill.: A. Deineka, 1930. KAYNAK:
http://www.iisg.nl/collections/sovietchildren/bookcovers1.php, 14 Nisan 2017.

#1919 yilinda, Vitebsk Sanat Okulu'nda, bir grup Rus sanatgi tarafindan kurulan, sanatta yeni yaklagimlar arayismna giren bir

olusum.
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Resim 1-19 "Is" temasini isleyen Sovyet Dénemi resimli ¢cocuk kitaplar1. Sira ile "Yiiriiyiis"(Progulka), O. Gur'ian ;
1ll.: V. Golitsyn, 1926; "Tirpan" (Kosa), T. Krutov ; 1ll.: A. Pakhomov, 1929; "Balta" (Topor), G. Krugov ; Ill.: A.
Pakhomov, 1929. KAYNAK: http://www.iisg.nl/collections/sovietchildren/bookcovers1.php, 14 Nisan 2017.

Savas doneminde ¢ocuklara yonelik propaganda, Amerika Birlesik
Devletleri'nde de goriilmiistiir. ikinci Diinya Savasi’nda Japonya ve Almanya gibi iki
bliylik gii¢ ile karsi karsiya gelen Amerika, Birinci Diinya Savasi’nin ekonomik ve
ruhsal sikintilarini iizerinden atmak isteyen ve savastan kacinan vatandaslari yeniden bir
savas ortamina hazirlamak ve motive etmek i¢in sanat ve tasarimi kullanmistir.
Donemin baskani1 Franklin Roosevelt 6nderliginde kurulan Savag Enformasyon Dairesi
tarafindan yaratilan afislerle, Amerikan halkina savasin kapida oldugunu gdstermek
hedeflenmis, birlik ve beraberlik ¢agrisinda bulunulmus, tiretimin 6nemi vurgulanmistir
(Oztuna, 2008). Bunun yam sira, Amerika'da 1930'lu yillarda bir kiilt haline gelmis
olan, Walt Disney'in yarattigi Mickey Mouse ve Goofy gibi karakterler araciligiyla,

halkin, 6zellikle cocuklarin goziinde savasi ilimlastirmak hedeflenmistir.

Walt Disney'in yarattig1 bircok ¢izgi karakter, halki savasa katilmaya, iiretime,
endiistriye ve savas bonosu satin almaya tesvik etmek amaciyla c¢esitli mecralarda
kullanilmistir. Disney'in karakterlerini temel alan ¢alismalar arasinda, 1942 yilinda
yayimlanan, "Zafer Yiirlylisi" (Victory March) ad1 ile bilinen resimli kitap, bir adet
biiyiik, iki adet kiigiik kurdun’ Donald Duck'un savas bonolariyla dolu hazine sandigimi
calmasini ve tiim Disney karakterlerinin kurtlar1 kovalamasini konu etmektedir (Resim

1-20) (Lesjah, t.y.). Kitabin i¢ sayfalarinda kullanilan biiyiik illiistrasyon ve etrafini

? Biiyiik kurt Almanya'y, iki kiigiik kurt ise Japonya ve italya'y1 teslim etmektedir.
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cevreleyen, kisa paragraflardan olusan yazilar incelendiginde, Edo Donemi'ndeki

akahon'lardaki layout sisteminin Amerika'ya kadar ulastig1 goriillmektedir.

"Vicrory Marca

They marched straight up to Uncle Sam.

“I'm proud,” he said, “of you.”
(And when you see what stamps will buy,
& You’ll want to help out, t00.)

A RANDOM HOUSE BOOK

Resim 1-20 "Zafer Yiiriiytisii", 1941. KAYNAK: http://www.americainwwii.com/images/galleries/201 1/disney-to-the-
front/02-disney-wwii-victory-march-mickey-mouse.jpg, http://spec.lib.miamioh.edu/home/wp-
content/uploads/2015/02/disney.png, 1 Aralik 2016.

Savag donemlerinde, propagandanin yani sira siiphesiz, savas konusundan uzak
duran, hatta ¢ocuklara barisi asilamay1 hedefleyen yazarlar da olmustur (Tayo, 2007, s.
31, 32). Buna 0rnek olarak Fransa'da, Jean de Brunhoff tarafindan kaleme alinan, 1931
yilinda Condé Nast tarafindan Fransa'da, 1933 yilinda ise Ingiltere ve Amerika Birlesik
Devletlerinde yayimlanan "Babar'in Hikayesi", (Historie de Babar) gosterilebilir.
Hikayede, annesi bir avc tarafindan 6ldiiriilen bir filin, ormandan medeniyete kagmasi
ve ormana geri dondiigiinde edindigi deneyimlerden yola ¢ikarak diger fillere hayat
dersleri vermesi anlatilmaktadir ("Cécile de Brunhoff", 2003). Fabli animsatan dykiisii
ve naif ¢izim teknigine karsin kitap, baz1 kitap yorumculari tarafindan neo kolonyal'’
olduguna dair elestirilse de bir diger grup yorumcu tarafindan sosyalist bir etige sahip

olarak nitelendirilmektedir (Salisbury & Styles, 2012, s. 18).

Bu donem igerisinde propaganda amaci gilitmeyen resimli kitap Ornekleri de

gorlilmiistiir. 1930'larin baslarinda, yeniden popiilerite kazanan pop-up kitaplarinda,

" Ulkeleri ekonomi, kiiltiir ve siyaseti kullanarak boyunduruk altina almak
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daha onceki 6rneklerin aksine ii¢ boyutlu imajlar, sayfa acildiginda otomatik olarak

harekete gecebilir hale gelmistir (Resim 1-21) ("Mechanical Books", 2001).

Resim 1-21 1932'de Londra'da yayimlanan bir pop-up kitap ornegi.
KAYNAK: https://'www.libraries.rutgers.edu/rul/libs/scua/montanar/daily.gif, 1 Aralik 2016.

1.6 1940'lardan 1990'lara Kadar Cocuk Kitaplarinda Yeni Gorsel
Yaklasimlar

Savasin en sicak doneminin yasandigi 1940'larda, kagit erisimi imkanlarindaki
kisitlamalara ragmen kitap basimlari devam etmistir. Bu donem igerisinde bilinirligini
ve satiglarini arttiran "Penguin Books" adli yaymevi, ¢ocuklar i¢in "Puffin Picture
Books" adl1 yeni bir resimli kitap serisi geligtirmistir (Resim 1-22). Bu seride, yedi ile
on dort yas arasi ¢ocuklar1 hedefleyen, savas, tarih, sosyal yasam, bilim ve teknoloji ile
ilgili ansiklopedik bilgiler iceren resimli kitaplar yayimlanmistir. Bu seri, 70'li yillara

kadar devam etmistir. (Stiff, 2007, s. 24)

Serinin editorii Noel Carrington, Rusya ve Fransa'da iiretilen resimli kitaplarda
kullanilan litografi (tas baski) teknigini kitaplara tagimis, bu yeni teknigin yardim ile
illiistrasyonlarda daha 6zgiin denemeler yapilmasini saglamistir (Salisbury & Styles,
2012, s. 21). Puffin Picture Books tarafindan yayimlanan kitaplarda sergilenen

yaklagim, 1930'lardan itibaren kuzey Avrupa'da benimsenen, iinlii tasarimci Jan
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Tschichold'un 6ne siirdiigii, tipografisi standart bir temele dayandirilmis, fiyati uygun

seri kitaplara benzemektedir (Stiff, 2007, s. 24).

Resim 1-22 "Puffin Picture Books" serisinden "Koy ve Kasaba" (Village and Town), 1942. KAYNAK: https://s-
media-cache-ak0.pinimg.com/originals/09/a9/c8/09a9c85f4a9af4978306cbe56aa529¢6.jpg, 14 Nisan 2017.

1950'lerin ortasindan itibaren Paul Rand, Antonio Frasconi, Roger Duvoisin,
Leo Lionni ve Miroslav Sasek basta olmak iizere bir¢cok grafik tasarimei, resimli kitap
tasarimina ilgi gostermeye baslamistir. Bu donem igerisinde iiretilen kitaplarda,
konsept, tipografi ve illiistrasyon, birbiriyle uyum igerisinde kullanilmaya baslanmaistir.
Tasarimcilarin birgogu, ayni zamanda yazar konumuna da ge¢mislerdir (Salisbury &
Styles, 2012, s. 25). Paul Rand'in "Gor ve Parla" (See and Sparkle) adli calismasinda,
kurulan layout diizeni, tipografi ve renk se¢imlerinde illiistrasyonlarla yakalanan uyum,
resimli kitap yaklagimindaki degisimlere uygun bir Ornek teskil etmektedir. Andy
Warhol'un resimledigi "Kiig¢iik Kirmizi Tavuk" (The Little Red Hex) adli hikaye
kitabinda da s6z konusu degisimin etkileri gdzlemlenmektedir (Resim 1-23) (Popova,

2011).



27

el

forever afterward, when there was work to be g:)nc,'thc
little red hen had three eager helpers. Ly

1]

The Little Red Hen

illustrated by ANDY WARNOL

Once upon a time a cat and a dog and a mouse and a little
red hen all lived together in a pretty little house

The cat Iiked to sleep all day on the soft couch. The dog
liked to lie all day on the sunny back porch. And the
mouse liked to doze all day in the warm chair by the fire-
side. So the little red hen had to do all the housework

Resim 1-23 1950'lerde resimli ¢ocuk kitaplarinda yenilik¢i yaklasimlar. "Parla ve Dén", Paul Rand, 1957 (iist).
"Kiigiik Kirmizi Tavuk”, Andy Warhol, 1958 (alt)

KAYNAK: Salisbury & Styles, 2012. https.//www.theatlantic.com/entertainment/archive/2011/10/the-little-red-hen-
andy-warhols-pre-pop-1958-childrens-illustration/246887/, 22 Mayis 2017.

1950'lerde pop-up kitaplar, daha kapsamli ve ¢cok boyutlu bir gelisim gostererek
Cekoslavakya'da yeniden ortaya ¢ikmustir. Ulke ¢apinda yogun ilgi géren bu kitaplar,
Amerika'da da yayimmlanmaya baslayinca, zaman igerisinde sektdrde genis bir yer
edinmistir  ("Mechanical Books", 2001). "Brooklyn-based Handprint Books"
yayinevinin yayincist ve baskani Christopher Franceschelli, 1960'lar ve 1970'lerde de
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devam eden pop-up kitap trendinin gelistigini, bu donem icerisinde bir¢cok ¢ikartma,
kalip kesme ve scratch-and-sniff’’ gibi etkilesimler sunan gocuk kitaplarnm ortaya

ciktigini belirtmistir (Peck, 2014).

1.7 Postmodernizmin Resimli Cocuk Kitaplar1 Uzerinde Yarattig: Etki

Postmodernizm, bir akim degildir; dolayisiyla baslangici olarak kabul edilen
belirgin bir zaman yoktur. Genellikle postmodernizmin diinya tiizerindeki etkileri
1940'lardan 1960'lara kadar olan zaman diliminde, ge¢ kapitalizm ve bilgisayarlasma
siireci ile birlikte ortaya ¢ikmustir. Becer (2002, s. 110), 1970'lerin sonlarin dogru,
postmodern yaklagimlarin, tasarimcilar {izerinde etkisini gostermeye basladigim
vurgulamistir. Keedy'e gore (2016), bu yaklasimlarin grafik tasarima tam anlam ile
yansimast 1980'leri bulmustur. Resimli cocuk kitaplarinda ise, 6zellikle 1960'ar,
1970'ler ve 1980'lerde hikaye anlatimlarina dair postmodern denemeler ortaya ¢iktiysa

da, postmodern resimli kitaplar aslen 1990'larda tiretilmeye baslanmistir (Allan, 2012, s.
18).

Postmodern ¢ocuk kitaplarinda geleneksel hikaye anlatimi kurallart bozulmus,
edebiyat tiirleri arasindaki sinirlar bulanmistir. Eserlerde metinlerarasi referanslara yer
verilmis, okuyucunun yaziya miidahale etmesi tesvik edilmis, ucu agik ve belirsiz biten

hikayeler yazilmistir (Galda, Liang, & Cullinan, 2016, s. 20).

"' Cikartma, kart veya gocuk kitaplarinda goriilen, iizerinde kazinabilir malzeme barindiran gérsel. Genellikle kazindiginda, altinda
yer alan imaj ile ilk imaj arasinda anlamsal bir bag yer alir.
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1992 yilinda "Kokan Peynir Adam ve Diger Aptal Peri Masallar1" (The Stinky
Cheese Man and Other Stupid Fairy Tales) adiyla yayimlanan hikaye kitabinda,
postmodernizmin etkileri net bir sekilde incelenebilmektedir. Hikayede "Kurbaga
Prens" (The Frog Prince) ve "Jack ve Fasiilye Sirig1" (Jack and the Beanstalk) gibi kiilt
cocuk masallart mizahi bir islup ile degistirilerek yeniden yorumlanmistir. Bu
yaklagima illiistrasyon ve tipografi de eslik etmistir. Tipografi, anlatima benzer nitelikte
deforme edilmis, yer yer okunamaz hale getirilmis, kolaj niteliginde kullanilmigtir

(Resim 1-24).

Onee upon a time there was a
Giant. The Giant squeezed Jack
and said, “TELL ME A BETTER STORY
ORI'WILL GRIND YOUR BONESTO
MAKE MY BREAD. AND WHEN YOUR
STORY IS FINISHED, I WILL GRIND YOUR
BONES TO MAKE MY BREAD ANYWAY! HO.
HOL HO.” The Giant laughed an ugly laugh.
Jack thought, “He'll Kill e if 1 do. Hell kill

me if Fdon't. There's only one way 1o get out of this.”

THE END
of the evil Stepmother e S

said "Il HUFF and SNUFF and

give you three wishes.”

SEVEN DWARVES @

HAPPILY EVER AFTER |

: for a spell had been cast by a Wicked Witch

w

: % tfeore r tiane
“That’s your story?” said Jack. -
“You’ve got to be kidding. That’s not a
Fairly Stupid Tale. That’s an Incredibly Stupid Tale.
That’s an Unbelievably Stupid Tale. That is

the Most Stupid Tale I Ever— awwwk!”

The Giant grabbed Jack and dragged him to the next page.

Resim 1-24 "Kokan Peynir Adam ve Diger Aptal Peri Masallart", Jon Scieszka, Ill: Lane Smith, 1992. KAYNAK:
http://farm4.static.flickr.com/3350/3443897984 9ceb7666a2.jpg?v=0,
https://thewindinthewillows.files.wordpress.com/2011/05/scan-5-e1305129742939.jpeg, 14 Nisan 2016
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2001 yilinda "Ug Kiiciik Domuz" (Three Little Pigs) masalindan "Ug¢ Domuz"
(The Three Pigs) adiyla uyarlanan hikaye kitabinda da benzeri bir yaklasim yer
almaktadir. Kitapta, tilki tarafindan evleri yok edilen {i¢ domuzun, kendilerini kitabin
disinda buldugu ve tiim hikaye boyunca baska hikaye kitaplar1 arasinda seyahat ettikleri
gorlilmektedir. Domuzlarin atladigt her yeni hikayede illlistrasyon {islubu da
beraberinde degismektedir. Kitabin yazari ve ¢izeri David Wiesner, geleneksel bir
hikayeye hem gorsel, hem de yazinsal olarak miidahale etmis, onu bagka hikayelerle

harmanlamistir (Resim 1-25).

And the pig answered, “Not by 7, So the wolf huffed, and he puffed,
the hair of my chinny-chin-chin.® and he blew the house in ... -
. The wolf said, “Then I'll huff
\, and I'll puff and I'll blow your

Resim  1-25 "U¢  Domuz",  David  Wiesner,  2001. KAYNAK:  hitps://images-na.ssl-images-
amazon.com/images/lI/516RT2R7DYL.jpg, 1 Aralik 2016

Resimli ¢ocuk kitaplarindaki postmodern etki aslen 1990'lara etki etmis olsa da,
yirminci yiizyilin ilk on yili boyunca da ¢ocuk hikayelerinde varligini siirdiirmiistiir

(Allan, 2012, s. 18).

1.8 Resimli Cocuk Kitaplarinin Dijitallesme Siireci

Orta Cag'daki graviirle resimlenen ilk kitap ornekleri ile baslayan resimli

kitaplarda, klasik hikaye anlatim siirecinin zamanla yerini yenilik¢i hikaye anlatimi



31

arayislaria biraktigi, bir dnceki bolimde tartisilmisti. Cocuk kitaplarinin dijitallesme
stireci de, bu yenilik¢i arayiglarin bir uzantis1 olarak nitelendirilebilir. Christopher
Franceschelli'nin s6z ettigi pop-up kitab1 ornekleri, aslina bakilirsa, giiniimiizde tablet
ve akilli telefonlarda kullanilan etkilesimli kitaplarin temeli olarak degerlendirilebilir
(Peck, 2014). Bunun yam sira, ilk 6rnegi 1979'da basilan, "Kendi Macerani Se¢"
(Choose Your Own Adventure) adli kitap serisinde, okuyuculara atladiklar1 sayfa
sayisina gore hikayenin akibetini belirleme imkani sunulmustur (Resim 1-26). Bu
serinin, dijital kitap ve macera oyunlarina temel teskil etti§ini sdylemek miimkiindiir
(Habdank, 2006).

CHOOSE YOUR OWN ADVENTURE, - 1 '

Random House

THECAVE
i OFTIME

~ BYEDWARD PACKARD

ILLUSTRATED BY PAUL GRANGER

Resim 1-26 “Kendi Macerani Se¢” serisinden “Zamamin Magarasi” (The Cave of Time), 1979. KAYNAK:
https://gamebooks.org/gallery/cyoa001fjpg, 23 Haziran 2017.

Cocuk kitaplarmin glinlimiize kadar ilerleyen gelisim siireci incelendiginde, s6z
konusu etmenlerin haricinde, teknolojinin gelisimi de onemli bir rol oynamaktadir.
Bilgisayarin icadindan akilli telefon ve tabletlerin piyasaya g¢ikmasina kadar gecen
altmig senelik teknolojik gelisim siireci, yeni medya alanlarinin dogmasini saglamis,
etkilesimli kitaplarin bu yeni medya unsurlari ile birlikte evrilmesine ve siirekli olarak
kendini yenilemeye baslamasina yol agmistir. Bu siireci incelemek i¢in oncelikle dijital

devrime deginilmelidir.
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1950’lerin sonlarindan itibaren, diinyanin bir¢ok yerinde dijital devrim baslamis
ve zaman igerisinde biitlin kurumlar, yavas yavas bilgisayar sistemiyle donatilmistir
(Railean, 2016, s. 1). Ancak bilgisayarin grafik tasarim agisindan bu kadar vazge¢ilmez
bir hale gelmesinde en biiylik rol oynayan etmenlerden biri, 1984 senesinde ilk
Macintosh bilgisayarin tanitilmis olmasidir (Palacio & Vit, 2011). Bununla birlikte,
Adobe firmas: tarafindan gelistirilen Postscript programlama '* sistemi yardimi ile
tipografi ve layout tasarimcilar1 bilgisayar ile is liretmeye baslamislardir (Meggs, 2016,
s. 571).

Bilgisayar teknolojilerinin zaman ilerledik¢e yayginlagmasi ile birlikte, fontlar,
imajlar ve ¢izimler, bilgisayar ortamina aktarilmistir (Raizman, 2003). Bu yenilikler,
grafik tasarimin uygulama alani ile ilgili biiyiik gelismelere yer actigi gibi, grafik

iirlinlerin {iretim stirecini de son derece hizlandirmistir.

21. ylizyilin ikinci on yilinda iPad'in ortaya ¢ikmasi, tabletlere 6zel etkilesim
ozellikleri sayesinde, ¢ocuk kitaplarinin dijitallesmesi siirecini hizlandirmistir. Ancak
yine de, s6z konusu siirecin tabletlerden Oncesine dayandigini sdylemek miimkiindiir.
Cocuk hikayeleri, 6zellikle yirminci ylizyilin son on yilinda egitim amacglh kullanilmais,
oyunlastirilmistir. Siireci daha iyi anlamak i¢in, video oyunlarinin gelisim siirecine de

kisaca g6z atmak gerekmektedir.

1.8.1 Video Oyunlarimin Ortaya Cikisi, Tiirleri ve Gelisim Siirecleri

Dijital oyunlarin erken 6rnekleri ilk olarak dijital devrim ile birlikte 1950'lerde
goriilmeye baslanmistir. Ancak ilk video oyunu olarak kabul edilebilecek Ornekler
arasinda, 1961'de Steve Russels tarafindan iiretilen "Uzay Savasi" (Spacewar) ve
1972'de ortaya c¢ikan dijital tenis oyunu "Pong" bulunmaktadir. (Stanton, 2015)

1980'lerde, ilk oyun konsolu atarinin piyasaya siiriilmesi ile oyun tiirleri gittikce

" Genellikle masaiistii yayincilikta sayfa tanimlamaya yarayan bir programlama dili
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artmaya baslamis, Donkey Kong ve Pacman gibi arcade oyunlari ©° piyasaya

stiriilmiistiir. (Kent, 2010)

1950'lerden giiniimiize kadar iiretilen bircok oyun bulunmaktadir ve bu oyunlar,
kendi aralarinda genis tiirlere ayrilmaktadir. Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca (2016,
s. 56, 57, 59, 206) oyunlar1 temel yapilari itibariyle dort ana kategoriye ayirmiglardir:
Aksiyon, macera, strateji oyunlari ve siire¢ odakli oyunlar. Aksiyon oyunlar: (action
games), oyuncunun goz-el koordinasyonunu, hizin1 ve reflekslerini test etmektedir.
Macera oyunlart (adventure games), daha ziyade zeka yiiriitme, dikkat ve bilmece
cozebilme gibi yetenekleri kullanmay1 gerektirmektedir. Strateji oyunlari (strategy
games), bu iki tiiriin arasinda durmaktadir. Strateji oyunlarinin ¢ogunda bir ulus kurma
ve digerleriyle savagma vardir ve bu oyunlarda oyuncudan degisik acilardan analiz
yetisi gelistirmesi beklenmektedir. Siire¢ odakli oyunlarda ise (process-oriented games)
bir konuda kesif veya herhangi bir konuda wuzmanlasma gibi etmenler
gerceklestirilmektedir ve bu tarz oyunlarda belli bir kriter bulunmamaktadir.
Oyuncudan beklenen yetenek kriterleri oyun icerisinde degisiklik gosterebilmektedir.
Tiim tiirler arasinda en fazla alt kategoriye sahip olan, sliphesiz aksiyon oyunlaridir. El
becerisi iizerine odaklanan aksiyon oyunlari, oyun igerisinde belirlenen hedefe gore
platform, labirent, déviis, ates etme (shooter), beat em up'? ve pinball gibi gesitlere
ayrilmaktadir (PediaPress, t.y., s. 58). Arcade oyunlarinin da biiylik ¢ogunlugu aksiyon

temellidir.

Glinlimiizde c¢ocuklar icin iiretilen etkilesimli tablet kitaplarinda, siklikla,
okumay1 cazip kilma, bir konuda 6grenmeyi kolaylastirma veya uygulamada gegirilen
slireyi artirma amaciyla, Ozellikle platform ve macera tiiriindeki oyunlara yer
verilmektedir. Dolayisiyla bu c¢alismada, s6z konusu iki oyun tiiriiniin yapilar

incelenmektedir.

"% Jeton ile aktive edilen, genellikle oyun salonu veya kafe gibi ortak alanlardaki cihazlarda bulunan oyunlar.
'* Sahneye dahil olan tiim diismanlarin 6ldiiriilmesi temeline dayanan oyunlar
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1.8.1.1 Platform Oyunlar

Platform oyunlar1 incelendiginde, temelinde ana karakterin yiirlime, kosma,
ziplama, egilme, ates etme veya vurma gibi 6zellikleri araciligiyla boliimleri gegmesi,
cesitli objeler toplayabilmesi, yer yer basit bilmeceler ¢6zmesi diigmanlarini

vurabilmesi ya da dligmanlarindan kagabilmesinin hedeflendigi gézlemlenebilmektedir.

Oyun sirketi Nintendo'nun yayinladigi "Siiper Mario Kardesler" (Super Mario
Bros), soldan saga akan ve karakterin bir mekan igerisinde ozgiirce ilerleyebildigi ilk

platform oyunudur (Stanton, 2015, s. 119).

1960'lardan 1980'lerin sonuna kadar olan siirede piyasaya ¢ikan platform
oyunlarinda pikselli goriintiiniin gittikce azaldigi, illiistrasyon ve animasyonlarin
gittikce detaylandirildigi, isletim sistemlerindeki hizli gelisimle de oyunlardaki hikaye

anlatim siirecinin zenginlestirildigi gézlemlenmektedir (Resim 1-27).

42 MINUTES LEFT

& [ 1
T T
Resim 1-27 "Pers Prensi", Broderbund, 1989, 1993. Birinci ve ikinci oyun arasinda karsiastirma. KAYNAK:
http://i.ytimg.com/vi/l40LSqsnF2Q/0.jpg, http://image.dosgamesarchive.com/screenshots/pop2.gif, 1 Aralik 2016.
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1980'lerin sonunda ve 1990'larin basinda Microsoft tarafindan gelistirilen DOS
isletim sisteminin destekledigi, platform tiiriinde bir¢ok oyun iiretilmistir. "Siiper Mario
Kardesler 3" (1990), "Kirpi Sonic" (Sonic the Hedgehog, 1991) ve "Rayman" (1995),
bu donemlerde en c¢ok satan oyunlar arasinda yer almaktadir (Boutros, 2006).
"Commander Keen" (1990), "Duke Nukem" (1991), "Pers Prensi" (Prince of Persia,
1989), "Jazz Jackrabbit" (1994) ise bu donem popiiler olan diger oyunlar arasinda
sayilabilir. Microsoft tarafindan "Windows 95" isletim sisteminin gelistirilmesi ile
birlikte, bu sistemin hizli grafikleri ve daha giiclii donanimi1 sayesinde kisa siirede
oyunlarn illlistrasyon ve animasyon kalitesinde kayda deger bir artis meydana gelmistir
(Erskine, 1995). 1996 yilinda kullanima sunulan, "Jazz Jackrabbit 2" ve 1998 yilinda
yayimlanan "Karanligin Kalbi" (Heart of Darkness) oyunlari, bu artisa 6rnek olarak

gosterilebilir (Resim 1-28).

-
&
-
L
.

e Ve Ve Vie Ve Viie Ve Viie Ve Viie Ve Ve Vi Ve

Resim 1-28 1990'larin sonlarinda platform oyunlari: "Jazz Jackrabbit 2" ve "Karanhgin Kalbi". KAYNAK:
https://lutris.net/media/games/screenshots/Jazz_Jackrabbit 2 _PC 22.png, teamliquid.net. 1 Aralik 2016

1996 yilinda Siiper Mario Kardesler'in piyasaya siiriillen yeni oyunu "Super

Mario 64", platform oyunlarinin ii¢ boyutlu evrene tasinma siirecinin baslangici olarak
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kabul edilebilir (PediaPress, t.y.). 1999 yilinda kullanima sunulan Rayman 2, ii¢ boyutlu
evrene uyarlanan bir diger oyundur. Ancak bu oyun, aksiyon temelli olmasina karsin,
objeler toplama ve bilmeceler ¢ozme becerisi de gerektirmektedir. Dolayisiyla oyun,
aksiyon-macera kategorisi altinda degerlendirilmektedir (Entertainment Editors, Hi-

Tech Writers, 1998).

Platform oyunlarinin pazar payinda, 1998 ve 2002 yillarinda ¢ok keskin bir
diisiis yasanmistir (Boutros, 2006).

1.8.1.2 Macera Oyunlar

Adventure adi ile de bilinen macera oyunlar1, mekan ve karakterler ile etkilesime
gecerek bilmece ¢ozme temeline dayanmaktadir. Bu tarz oyunlarda, oynayan kisiden
platform oyunlarindaki gibi refleks igeren etkilesimler beklenmemektedir. Oyunlarin
biliylik ¢ogunlugunda karakterin oliim riski dahi bulunmamaktadir. Buna karsilik,
macera oyunlar1 ¢oziilmesi gereken karmasik gizemler ve bilmeceler igermektedir; bu
tarz oyunlar, sabir ve diisiinme yetisi gerektirmektedir. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, &
Tosca, 2016, s. 56) Bu tiir oyunlarin ¢ogunda ana karakter, icinde bulundugu mekanin
icerisinden isine yarayabilecek cesitli objeler toplayabilmekte, diger insanlarla

konusarak degisik ipuclar1 elde edebilmektedir.

1970'lerde piyasaya sliriilen "Sasirtict Magara Maceras1" (Colossal Cave
Adventure), ilk macera oyunlarma Ornektir. Bilgisayarlarda fare kullaniminin
yayginlagmast ile birlikte genellikle fare hareketi ve tiklamalari ile oynanmaya baslayan
bu oyunlara "isaretleme ve tiklama" anlamina gelen point-and-click adi verilmistir.
(PediaPress, t.y., s. 63) 1990'larda, LucasArts adli sirket tarafindan iiretilen "Maymun
Adasmin Sirr1" (The Secret of Monkey Island) serisi (Resim 1-29) ve "Grim Fandango"

(Resim 1-30) point-and-click alaninda iiretilen popiiler oyunlar arasinda yer almaktadir.
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W40 pirateny Talk to

Resim 1-29 "Maymun Adasinn Swurri”, LucasArts, 1990, 2009. Fare kullanimi icermeyen ilk siiriimii ve oyunun fare
ile oynanabilen yeni uyarlamasi. KAYNAK: http://mrakoplashgames.4fan.cz/games/monkey_island 104, jpg,
http://il-mac.softpedia-static.com/screenshots/The-Secret-of-Monkey-Island-Special-Edition_2.jpg, 1 Aralik 2016.

Erken 6rneklerde macera oyunlari iki boyutlu evrende veya statik bir {i¢ boyutlu
ekranda, karakterin goziinden oynanirken, ileri donem Orneklerinde gelismis karakter
kontrolleri ile ii¢ boyutlu evrende 6zglirce dolasma 6zelligi goriilmektedir. Buna 6rnek
olarak 2006 yilinda piyasaya siiriilen "Dreamfall: En Uzun Yolculuk" (Dreamfall: The
Longest Journey) verilebilir (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2016, s. 49).
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Well, enough about me. What's your job like?

What if we just skipped town tonight?

Why do some clients qualify for better travel packages?
Well, | gotta 2o hit the bricks.

Resim 1-30 "Grim Fandango", LucasArts, 1998. KAYNAK: http://'www.antimoon.com/how/advgames_grim.jpg,
http://www.residualvm.org/data/screenshots/lec/grim/grim_5-full. png, 1 Aralik 2016.

1.8.2 Tablet Oncesinde Dijital Cocuk Kitaplari

Doksanli yillarda bilgisayar teknolojilerinin gdsterdigi hizli gelisim, oyun
sektoriiniin yani sira, dijital ¢ocuk kitaplarinin ortaya ¢ikmasina da zemin hazirlamistir.
CD-ROM siiriiciilerinin  bilgisayarlara entegre olmasiyla birlikte, daha Onceden
resimlenmis kitaplar, basit animasyonlar ile hareketlendirilerek bilgisayar ortamina
tasinmistir (Laura, 1995). Bu donem igerisinde, ¢ocuklarin okuma aligkanliklar1 ve

okumay1 kolaylastirma iizerine ¢esitli arastirmalar ortaya konmustur (Doty, 1999).

1998 yilinda deney amach olusturulan "Beni Okurken Izle!" adli program
(Watch Me! Read), bes ile yedi yas arast okumayi yeni &grenen g¢ocuklar igin
hazirlanmigtir.  Program kapsaminda okuma pargalari, birebir dijital ortama
kopyalanmis, metin igerisine, ¢ocuklarin okumay:1 takip etmesini saglayacak
etkilesimler eklenmistir. Programin igerisinde yer alan dijital bir "panda" karakteri, sesli
okunan metinleri vurgulamis, cesaretlendirici sozler ile g¢ocuklari okumaya tesvik
etmigtir. Arastirmanin sonucunda programin, ¢ocuklarda okuma aligkanligini biiytik

oranda artirdig1 gdzlemlenmistir (Nix, Fairweather, & Adams, 1998).
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Yapilan aragtirmalarin da etkisi ile bu donemde yayimlanan ¢ogu dijital kitabin
temelinde okumay1 6gretme, okumaya tesvik etme veya matematik gibi temel konularda

egitime yardimci olma amaci bulunmaktadir.

"Okuyan Tavsan" (The Reader Rabbit) serisi, dijital ¢ocuk kitaplarinin atasi
olarak kabul edilebilir (Resim 1-31). Ilk siiriimii 1984 yilinda The Learning Company
adli sirket tarafindan gelistirilen ve 2000'li yillara kadar yeni uygulamalar ¢ikarmay1
siirdliren seri, alt1 milyonun iizerinde kopya satmayi basarmis ve 175'e yakin 6diil

kazanmistir ("The Learning Company", 2001).

The Learning Company®

presenis

READER RABBIT

-

PFPRESSE ROECREMTS
ENNESTRELEFHMHECIMNFENY Y2 D

Resim 1-31 "Okuyan Tavsan", The Learning Company, 1987. KAYNAK:
http://www.whatisthe2gs.apple2.org.za/files/ReaderRabbit/ScreenGrab_1/reader _rabbit_shot.gif, 1 Aralik 2016.

Belirli bir hikaye icermeyen bilgisayar uygulamasi serisinde, basit oyunlar
yardimiyla ¢ocuklara kelimelerin okunuslarinin 6gretilmesi hedeflenmistir. Ayni seri
icerisinde 1986'da yayinlanan "Matematik Tavsan1" (Math Rabbit) ise sayilar1 ve temel

matematik bilgilerini 6gretme amacini giitmiistiir (Rosenberg, 1997).

Mercer Mayer'in yazarligim1 yaptigi "Yalnizca Anneannem ve Ben" (Just
Grandma and Me) ve "Arthur'un Ogretmen Sorunu" (Arthur's Teacher Trouble) 1992
yilinda Living Books adli sirket tarafindan dijital ortama aktarilmistir. Bu kitaplarda
fare ile tiklanarak harekete gecirilen animasyonlar bulunmaktadir. Ayrica, kelimelerin
seslendirildikleri esnada tipografinin renk ile vurgulandig:r goriilmektedir (Rosenberg,

1997).
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1993 yilinda kullanima sunulan "Zurk's Learning Safari" adli uygulama,
cocuklar i¢in hayvanlar alemini 6gretmeyi amaclayan yap-bozlar ve kelime oyunlar
iceren bir dijital hikaye kitabidir. 1993 yilinda iiretilen "Snoopy, Ogrenmeyi Iste"
(Yearn 2 Learn Snoopy), ¢ocuklara miizik besteleme ve temel matematik alanlarinda
bilgiler vermektedir. 1994 yilinda yayimmlanan "Siirekli Yeseren Bahge" (Forever
Growing Garden) ise, bahgeye cicek, sebze dikimi ve bakimi konusunda egitim vermeyi

hedefleyen bir oyun-kitaptir (Bridwell, 1994).

1994 yilinda Discis adli sirket, 1902'de Beatrix Potter tarafindan kaleme alinan
"Tavsan Peter'lmn Masali" (The Tale of Peter Rabbit) adli ¢ocuk klasigini CD-ROM'da
dijital formatta yayimlamistir. Basili bir kitap goriintiisii ile ekrana taginan hikayede,
sesli okuma, otomatik sayfa cevrilme, kelimelerin iizerine tiklayip tekrar dinleme,
objelerin lizerine tiklaylp anlamlarin1 gorebilme gibi etkilesimler yer almaktadir

(Mackey, 2003, s. 89-90).

Ayni zamanlarda Walt Disney tarafindan "Disney'in Animasyonlu Hikaye
Kitab1" isimli serisi kapsaminda yaymlanan "Oyuncak Hikayesi" (Toy Story, 1996),
"Hercules" (1997), "Winnie the Pooh ve Bal Agaci" (Winnie the Pooh and the Honey
Tree, 1995), "Pocahontas" (1995), ve "Aslan Kral" (Lion King, 1994) gibi hikayeler de
dijitallestirilmistir (Laura, 1995). Bu djjital kitaplarin yapisinda, macera oyunlarindaki
yapi1 gibi, fare ile tiklandig1 zaman etkilesime gecen animasyonlar, toplanabilir objeler
ve kesfedilecek odalar bulunmaktadir. Bunun yani sira, kitaplarda goz-el koordinasyonu

odakli, platform tiiriinde basit oyunlar da yer almaktadir (Resim 1-32 ve 1-33).
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Resim 1-32 "Aslan Kral", Walt Disney, 1994. Kitaplarda aksiyon oyunu ornegi. KAYNAKhttps://3.bp.blogspot.com/-
PVM9C4_SFV4/VbSYEXNuQMI/AAAAAAAACrE/Ondoynt5bjw/s320/005.jpg, 1 Aralik 2016.

Resim  1-33  "Pocahontas", Walt Disney, 1995. Kitaplarda macera oyunu ornegi. KAYNAK:
https://i.ytimg.com/vi/Zz9sboaOobY/sddefault.jpg, 1 Aralik 2016.

Birgok giincel etkilesimli kitabin genel yapisinin da, basitlestirilmis bir macera
oyununa benzedigi sdylenebilir. Bu kitaplarda, tipki1 macera oyunlarindaki gibi objeler
toplanabilmekte, diger karakterler ile etkilesime gegilebilmektedir. Buna dair 6rnekler,

ikinci boliimde detaylandirilmistir.
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2000 yillarda, DVD calarlarin ortaya ¢ikmasi ile birlikte, dijital ¢ocuk kitaplari
televizyon ekranlarina aktarilmistir. "Benim ile Oku DVD!" (Read with me DVD!) adi
ile piyasaya siiriilen sistem sayesinde, DVD'nin beraberinde verilen konsol yardimi ile
televizyonda ¢ocuklarin animasyonlarla etkilesime ge¢mesi saglanmistir (Resim 1-34 ve
1-35). Bu sistem ile birlikte calisan DVD hikayeler arasinda "Chicka Chicka Boom
Boom", "Merakli George Cikolata Fabrikasina Gider" (Curious George Goes to
Chocolate Factory), "Bayan Oriimcegin Cay Partisi" (Miss Spider's Tea Party) ve
"Zirafalar Dans Edemez" (Giraffes Can't Dance) bulunmaktadir (Gudmundsen, 2005).
Bu kitaplar, tipki onceki CD-ROM kitaplar1 orneklerinde oldugu gibi hikayenin
icerigini destekleyen oyun secenekleri igermektedir. Hikaye ve beraberinde gelen
oyunlar, kablosuz konsolun iizerindeki butonlar yardimi ile kontrol edilebilmektedir

(CapitalMediaNetwork, 2012).

Resim 1-34 "DVD Benim ile Oku" sistemi igin tiretilen ozel konsol KAYNAK: https://images-na.ssl-images-
amazon.com/images/l/51AJE69X3DL.jpg, 14 Aralik 2016.

Resim 1-35 DVD etkilesimleri ornegi. KAYNAK: https://'www.youtube.com/watch?v=Hz2TksRImoY, 14 Aralik .2016.

2006 yilinda, "Kendi Maceran1 Se¢" kitap serisinden "Korkun¢g Kar Adami1"
(Abominable Snowman) dijital DVD kitab1 olarak yaymlanmistir. Tipk: kitap serisinde
oldugu gibi, burada da okuyucu, hikayeyi kendi se¢imleri ile yonlendirebilmektedir
(Habdank, 2006). DVD aracilifiyla televizyon iizerinden takip edilen dijital kitap, DVD
kumandasi ile kontrol edilebilmektedir (Y outube, 2006).

Birinci bolimde goriildigli gibi erken dénem ¢ocuk hikayesi 6rnekleri graviir
yontemi ile resimlendirilmis, klasik hikaye anlatim teknigi ile okuyuculara aktarilmistir.

Zaman ilerledik¢e sanat, ekonomi ve politikada gelisen etmenler, gorsel sanat ve
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beraberinde resimli ¢cocuk kitaplarini etkilemistir. Yazarlar ve sanat¢ilar, hikaye anlatim
tekniklerinde ve gorsel anlatimda yeni yaklagimlar denemistir. Once baski tekniklerinin
gelisimi, ¢ok renkli ve detayli illiistrasyonlarin kolay yoldan {iretilebilir olmasina zemin
hazirlamig, ardindan dijital mecranin ortaya ¢ikmasi ve hizla gelismesi, kitaplarin

hareketlenmesini, hatta okuyucu tarafindan etkilesime gegcirilebilir olmasini saglamistir.
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2. BOLUM

TABLETLERIN OZELLIKLERI VE DiJiTAL MAGAZALARDA
ETKILESIMLI TABLET KiTABI ORNEKLERI

Dijital ortamda CD-ROM ve DVD oynaticilarda hayat bulan dijital kitaplar,
akilli telefon ve tablet gibi mobil cihazlarin gelistirilmesiyle bambaska bir boyut
kazanmustir. Tablet satislari, giiniimiizde pazarda biiyiik bir yer kaplamaktadir. Ozellikle
cocuklar tarafindan biiyiik ilgi géren tabletlerde, cocuklara has oyun, egitim, hikaye

anlatimi gibi alanlarda bir¢ok uygulama bulmak miimkiindiir.

2.1 Tabletlerin Ortaya Cikisi

Tablet teknolojisi, sanilanin aksine, 1980'lerin sonlarinda ortaya c¢ikmustir.
1989'da Samsung'un piyasaya sirdiigii GRiDPad ve Fujitsu PoqetPad, stylus
araciligiyla c¢alisan dokunmatik ekranlar igeren ilk tabletler olarak bilinmektedir
(Bonnington, 2015). Steve Jobs'un Apple'dan ayrildigi donem olan 1993 yilinda Apple,
Newton MessagePad adi altinda, 6zel kalem ile kontrol edilebilen tabletler piyasaya
siirmiisse de ¢ok iyi satislar elde edememis, Steve Jobs'un sirkete geri doniisti ile birlikte
cihazlarin iiretimine son vermistir ("The Original Tablet", 2010). Newton serisi ve
ardindan Palm inc. sirketi tarafindan tiretilen Palm Pilot adli tabletler ilk defa el yazisi
tanimlama 6zelligi i¢cermiglerdir. 2000'lere gelindiginde ise Microsoft, i¢inde Windows

XP sisteminin calisabilecegi Tablet PC serisini olusturmustur. Ancak XP yaziliminin

dokunmatik ekranlara olan uyumsuzlugu, bu {iriiniin satislarin1 olumsuz etkilemistir.

Bu yirmi yili agkin siire boyunca iiretilen tabletlerin higbiri beklenen basariy1
gosterememistir. Ancak bu siirecin Apple i¢in tablete dair kullanici ihtiyaglarini analiz
etmesi konusunda olumlu isledigini sdylemek miimkiindiir. Apple sirketinin tabletleri

piyasaya siirme fikri, 2000'lerde yeniden giin yiiziine ¢ikmustir. Ustelik bu sefer tablet,

"> Dokunmatik ekrana sahip mobil cihazlar etkilesime gegirme amaciyla kullamlan kalem.
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parmak ile dokunarak etkilesime gecebilir 6zellikte tasarlanmistir. Ancak sirket, ayni
ozelliklere sahip bir akilli telefonun daha oncelikli olduguna karar vermis, 2007 yilinda,

akilli telefon iPhone'u piyasaya siirmiistiir (Bonnington, 2015).

iPhone'un satiga sunulmasindan bir sene sonra, akilli telefonun yeni modeli ile
birlikte dijital magaza, App Store kurulmustur. Oyun, is, haberler, spor, saglik, seyahat
gibi degisik kategorilere hizmet eden tiim iciincii parti uygulamalar, bu ¢evrimigi

magaza temelinde toplanmistir ("Apple Introduces", t.y.).

Satislart ¢ok iyi olan iPhone, her sene bir {ist modeli ile yenilenmeye devam
etmistir. iPhone'un basarisinin ardindan ¢ok gegmeden, 2010 yilinda Apple sirketi,
iPad'in ilk modelini piyasaya siirmistiir ("iPad Available in US", t.y.). iPad parmak ile
etkilesime gecebilmesinin yani sira, dnceden iiretilen tabletlere kiyasla daha hafiftir,
kolayca tasinabilecek ergonomiye sahiptir ve pil dmrii uzun siire dayanabilmektedir

(Bonnington, 2015).

iPad, ilk ¢iktig1 giinden bu yana gerek yazilim'®, gerek donanim olarak kendini
yenilemektedir. iPad'in yan1 sira Samsung Galaxy, Toshiba, Microsoft Surface, Archos,
Google Nexus marka tabletler de markette yer almaktadir ve git gide bu tabletlerin

miktarinda artig gériilmektedir (Aziz, 2013).

App Store'un ardindan 2009 yilinda Android isletim sistemleri i¢in iiretilen
Android Market isimli ¢evrimi¢i magaza pazarda yerini almistir ("Android Market",
2009). Magazanin ismi, 2012 itibariyle Google Play olarak degistirilmistir ("Introducing
Google Play", 2012). 2016 yili itibariyle Google Play igerisinde yaklasik 2.600.000
adet, App Store icerisinde ise yaklagik 2.000.000 adet uygulama yer almaktadir
("Number of Available Apps", 2016; "Number of Android applications", 2016).

Gilinlimiiz itibariyle pazarda en yaygin alana sahip igletim sistemi Android'dir.

Onu hemen arkasindan Apple takip etmektedir. Diger isletim sistemleri ise, Windows,

'* Apple, mobil cihazlarinda, kendi gelistirdigi iOS adli yazilimi kullanmaktadir. Diger tiim marka mobil cihazlarda Android isletim
sistemi kullanilmaktadir.
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Linux tarafindan agik kaynak'’ olarak olusturulan Sailfish OS ve Mark Shuttleworth

tarafindan tretilen Ubuntu olarak bilinmektedir.

2.1.1 Tabletlerin Genel Ozellikleri

Giincel tablet uygulamalarinda cihazlarin donanmim veya yerlesik (built-in)
ozelliklerinden faydalanarak cocuklar i¢in eglenceli etkilesimler olusturmak
miimkiindiir. Dolayisiyla etkilesimli ¢ocuk kitab1 uygulamalarini incelemeye
baslamadan once pazarda yer alan tabletlerin sagladigi etkilesimleri anlamak

gerekmektedir.

2.1.1.1 Dokunmatik Etkilesimler

Tabletlerin markasina gore dokunmatik 6zellikleri ve dokunmatik Ozelliklere
atanan gorevleri degisiklik gosterebilmektedir. Ancak bazi dokunmatik 6zellikler,
hemen hemen tiim cihazlarda standardize edilmistir. Bu standart 6zellikler asagidaki

gibidir ("iPad User Guide", 2015):

Bir nesneye, aktive etme amaciyla dokunma (tap), nesneye hizli yoldan
yakinlagma amaciyla ¢ift dokunma (double tap), nesneyi siiriikleme/birakma
(drag/drop), sayfalar arasi geg¢is ya da sayfa kaydirma amaciyla vurma/kaydirma
(scroll/swipe), nesneyi biiyiitiip kiigiiltme amaciyla Kkiigiiltme/yayma (pinch/scale),
cevirme (rotate), 0zel etkilesimleri harekete gecirmek i¢in basihi tutma (press/hold),

ayni anda birden fazla objeye dokunmak i¢in ¢oklu dokunma (multi-touch) (Resim 2-

).

"7 Open source olarak da bilinen kelime, ticari amag giitmeden, gelistirilen bir yazilimin kullanicilara belirli bir icret talep
edilmeden sunulmasi anlaminda kullanilmaktadir.
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Dokunma Cift Dokunma Siiriikleme Vurma/Kaydirma
Kiiciltme/Yayma Cevirme Basma Coklu dokunma

& &y

Resim 2-1 Tabletlerde kullanilan temel hareketler KAYNAK: http://static.lukew.com/TouchGestureCards.pdf. 24
Aralik 2016.

2.1.1.2 Harekete Dayah Etkilesimler

iPad basta olmak {izere bazi tabletlerde yer alan 6zel sensorler sayesinde,
harekete dayali etkilesimler de gergeklestirmek miimkiindiir. Bu etkilesimler, donanim
olarak cihaz tarafindan algilanarak bazi objeleri hareket ettirebilmekte ya da mekanda
derinlik algis1 yaratabilmektedir. Apple'in web sitesinden erisilebilen kilavuzda yer alan
aciklamaya gore ("Event Handling Guide", t.y.), cihazlarda "x", "y"” ve "z" akslarini
temsil eden ii¢ akselerometre (accelerometer) cihazin her yondeki pozisyonunun ve
egiminin algilanmasii saglamaktadir. Bu {i¢ aks arasindaki rotasyon oranini jiroskop
(gyroscope) adi verilen sistem Olgmektedir. Bu 0Ozellik araciligiyla cihazi yatay
(landscape) ve dikey (portrait) dogrultuda ¢evirmenin yam sira hareket ettirerek
(move) ekrandaki gorsellerde perspektif algisi yaratmak, cihazi saga ve sola dogru
egerek (tilf) veya sallayarak (shake) etkilesime gecirmek miimkiindiir. iPad ve bazi
Android yazilimini destekleyen mobil cihazlar, i¢lerinde bulunan egme etkilesimi

sayesinde, "Need for Speed Shift" (2009) ve "FixPix" (2010) gibi oyunlarda bir oyun
kumandasina doniisebilmektedir (15 of the Best", t.y.).
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2.1.1.3 Tabletlerin Etkilesimlerde Kullanilabilen Harici Ozellikleri

Bir mobil uygulamanin igerisinde, tabletlerin kendi yazilim veya donanim
ozelliklerini kullanmak da miimkiindiir. Kullanicinin izin vermesi kosulunda kamera,
dokunmatik klavye, mikrofon ve GPS (konum bildirimi) gibi 6zellikleri uygulama
icerisine ¢agirarak degisik etkilesimler olusturmak miimkiindiir (Ahson & Ilyas, 2016,
s. 31).

2.1.1.4 Tabletlerde Artirillmis Gerg¢eklik (AG), Sanal Gerg¢eklik (SG) ve
360 Teknolojisi

Giincel teknolojik gelismeler incelendiginde, mobil cihazlarin destekledigi en
poptiler ozellikler arasinda, dijital temelli artirilmis gerceklik, 360 videolar1 ve sanal
gercekligi saymak miimkiindiir. Bu ii¢ yeni teknolojik terim, zaman zaman birbirine

karistirilabilmektedir.

Sherman ve Craig (2003, s. 10), s6z konusu teknolojik gelisimlerin gergeklik
kelimesi ilizerinde yaratacagi kavramsal karmasay1 onlemek amaci ile duyularin dijital
baglamda desteklenmedigi gercekligi "fiziksel gergeklik" (physcial reality), bunun
haricinde yer alan tiim gergeklikleri ise "hayali gerceklik" (imagined reality) olarak

adlandirmaktadir.

Augmented reality (AR) olarak da bilinen artirilmis gergeklik, sanal ortamda
gercek zamanli kamera araciligiyla goriintiilenen lokasyon iizerinde veri katmanlarinin
kullanimin1 saglayan bir teknolojidir (Resim 2-2). Ozellikle 2012 yilindan itibaren
mobil cihazlarda kullanimi popiilerlesmeye baglayan bu teknoloji, kamerada yer alan
gorlintli icin sanal bir imaj tanimlama mekanizmasi icermekte, bu tanimlanan
goriintiilemede dokunmatik etkilesim temelli geri bildirimler saglamaktadir. Kameranin
merceginde algilanan ve ekrana tasinan fiziksel objeler, veri katmanlar1 ile

birlestirilerek var olan goriintliyli artirmaktadir. Kameranin yani sira GPS, pusula ve
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cihaz oryantasyon sensorleri de artirilmis gerceklik sistemine yanit veren ozellikler

arasinda yer almaktadir. (Verhoeft, 2012, s. 40)

Resim 2-2 "Pokemon GO", Niantic, 2016. Oyunda cihazin kamerasina yansiyan Pokemon modelleri, artirilmis
gergeklik ornegidir. KAYNAK: https://cdn3.tnwedn.com/wp-content/blogs.dir/1/files/2016/07/unnamed-796x531.jpg,
6 Subat 2017.

Artinllmis  gerceklik, gilincel uygulamalar arasinda popiiler olarak
kullanilmaktadir. Ornegin "Snapchat" adli sosyal ag uygulamasinda kullanicilar, yiiz
tanimlama (face recognition) yardimui ile yiizlerini baskalastirabilmektedirler. "Pokémon
GO" oyununda ise kullanicilar bulunduklar1 lokasyona gore cihazlarinda degisik

Pokémonlar ile karsilasabilmekte, onlarla etkilesime gegebilmektedirler.

Giliniimiizde artirtlmig gercekligin kullanildig1 uygulamalar giin gectikce artig
gostermektedir. Forbes adli gazetede c¢ikan habere gore (Anderton, 2016), artirilmig
gerceklik pazarinin 2016 yilinda 515 milyon iken, 2021 yilinda ise 5,7 milyara ¢ikmasi
beklenmektedir.

Sanal gerceklik ise (virtual reality, VR) bireyin, hayali bir gergekligi, duyular
ile hissedebilmesini saglayan bir mecradir (Sherman & Craig, 2003, s. 10). Artirilmig
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gergeklik, fiziksel diinya ile temas halinde kalmakta hatta fiziksel diinyay1
bagkalastirmaktadir. Sanal gergeklik deneyiminde ise, artirilmis gergekligin aksine
fiziksel gerceklik simiile edilmektedir ve kullanicinin fiziksel diinya ile baglantisi

tamamen kopuktur (Resim 2-3).

A

Resim 2-3 Air VR. iPad, aygita yerlestirildiginde sanal gerceklik deneyimi sunmaktadir. KAYNAK:
https://www.cnet.com/news/virtual-reality-gadget-for-ios-straps-an-ipad-to-your-face/, 7 Subat 2017.

Uc boyutlu olarak hazirlanmis bir imaj, giiniimiizde kisisel cihazlar {izerinden
cesitli ek aygitlar yardim ile sanal gergeklik diizlemine tasinabilmektedir. U¢ boyutlu
imajin aktarimini, "basa gecirilen goriinti" anlaminmi tasiyan "head mounted display”
(HMD) isimli cihazlar saglamaktadir (Strickland, t.y.). Bu cihazlarin igerisinde akilli
telefonlar1 yerlestirmek icin tasarlanmis 6zel bir hazne bulunmaktadir. Bu hazne
icerisine yerlestirilen telefon ekraninda oynayan ii¢ boyutlu gorsel, HDM cihazindaki
mercekler yardimi ile hayali bir gerceklige doniismektedir (Resim 2-4). Tabletler i¢in
benzer sistemde calisan farkli sanal gerceklik cihazlari da bulunmaktadir. 10S yazilimi

destekleyen AirVR, iPad'lerde sanal gergeklik deneyimini saglamaktadir (Kooser,
2014).



52

Resim 2-4 Sanal gerceklik cihazlar. Cihazlar, dzel ¢ekilmis goriintiileri ii¢ boyutlu evrene tasuma ozelligine sahiptir.
KAYNAK: https://'www.youtube.com/watch?v=KZZKpTkDa-M, 7 Subat 2017.

Sanal gergeklik ile siklikla karistirilan 360 derece videolar: ise, simiile edilmis
bir gergeklikten ziyade yeni bir goriintii kayit bigimi olarak degerlendirilebilir. Mobil
cihazlarin sensorii yardimi ile cihaz hareketini algilayarak 360 derecelik aci1 ile
goriintiiye farkli agilardan yaklasmay1 saglayan 360 videolari, HDM cihazlar ile de
gorlintiilenebilse de, sanal gercekligin aksine, cihaz olmadan diizlemsel ekranda da

goriintiilenebilme 6zelligine sahiptir (Goldman & Falcone, 2016).

2.1.2 Tablet Markalari ve Ozellikleri

2.1.2.1 Yaygin Kullanilan Tabletler

Glinlimiizde, piyasada ¢ok sayida tablet markasi vardir. Bu tabletlerin kendi
iclerinde modelleri de cesitlenmektedir. Tablet markalar1 arasinda en yaygin olarak
taninan iki marka Apple ve Samsung olarak bilinmektedir. 2015 yilindaki pazar paylar
g6z Onilinde bulundurulacak olursa, en ¢ok bilinen diger tablet markalar1 arasinda

Lenowo, Huawei, Microsoft, Asus, Google ve HTC bulunmaktadir ("Top Ten Tablet
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Brands", t.y.). Piyasadaki diger tablet markalar1 ise Acer, Alcatel, Dell, HP, iBall,
Karbonn, Lava, Lenovo, LG ve Toshiba olarak siralanabilir (Tablo 1) (Gadgets 360,

t.y.).

Tablo 1 2014 yilindan 2017 Nisan dénemine kadar piyasaya siiriilen baslica tabletler ve genel ézellikleri.

KAYNAK :-www.tabletpccomparison.net, 12 Nisan 2017.

TABLET
Lenovo Miix 510
Huawei MediaPad M3
Acer Switch Alpha 12
Amazon Fire HD 8
Huawei MateBook
Samsung Galaxy Tab A 10.1
Apple iPad Pro 9.7
Samsung Galaxy TabPro S
Acer Predator 8
Google Pixel C
Microsoft Surface Pro 4
Samsung Galaxy View 18.4
Apple iPad Mini 4
Apple iPad Pro
Lenovo Yoga Tab 3 Pro 10
Samsung Galaxy Tab S2 8.0
HP Pro Tablet 608
LGGPad2F 8"
Asus ZenPad S 8.0
Lenovo Tab 2 A8
Microsoft Surface 3
Samsung Galaxy Tab A 8.0
Apple iPad Mini 3
Google/HTC Nexus 9
Apple iPad Air 2
Samsung Galaxy Tab S 10.5
Microsoft Surface Pro 3
Samsung Galaxy Tab 4 10.1
Lenovo ThinkPad 8
Samsung Galaxy Tab3 Lite
Samsung Galaxy TabPro 10.1

Yayin tarihi
2017-02
2016-10
2016-06
2016-10
2016-06
2016-06
2016-04
2016-03
2015-11
2015-10
2015-10
2015-10
2015-09
2015-09
2015-09
2015-09
2015-08
2015-08
2015-06
2015-05
2015-05
2015-03
2014-11
2014-11
2014-10
2014-07
2014-05
2014-04
2014-03
2014-02
2014-02

isletim Sistemi
Win 10
Android 6.0
Win 10
Fire OS 5
Win 10
Android 6.0
i0S 9.3
Win 10
Android 5.1
Android 6.0
Win 10
Android 5.1.1
i0S9
i0S9
Android 5.1
Android 5.0
Win 10
Android 5.0
Android 5.0
Android 5.0
Win 8.1
Android 5.0
i0S8
Android 5.0
i0S8.1
Android 4.4
Win 8.1 Pro
Android 4.4
Win 8.1
Android 4.2
Android 4.4

in¢
12,2
8,4
12
8,0
12
10,1
9,7
12
8
10,2
12,3
18,4
7.9
12,9
8,0

7,9

10,5
12
10,1
8,3

10,1

Piksel
1920 x 1080
2500 x 1600
2160 x 1440

1280 x 800
2160 x 1440
1920 x 1200
2048 x 1536
2160 x 1440
1920 x 1200
2560 x 1800
2736 x 1824
1920 x 1080
2048 x 1536
2732 x 2048

1280 x 800
1536 x 2048
2048 x 1536

1280 x 800
2048 x 1536

1280 x 800
1920 x 1280

1024 x 768
2048 x 1536
2048 x 1536
2048 x 1536
2560 x 1600
2160 x 1440

1280 x 800
1920 x 1200

1024 x 600
2560 x 1600

ppi
186
353
216
189
216
224
264
216
283
308
267
120
326
264
189
320
324
189
320
189
213
160
326
299
264
287
216
149
273
169
299
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Apple’m sitesinde yer alan bilgilere gore, ("Compare iPad Models", t.y.), 2017
Haziran itibariyle satis1 devam eden dort adet iPad modeli bulunmaktadir:, iPad Mini 4,
iPad Air 2, 9.7 ing iPad Pro, 12.9 in¢ iPad Pro. Cihazlarin tiimii ¢coklu dokunma (multi-
touch) 6zelligine sahiptir. Cihazlarin tiimiinde jiroskop 6zelligini desteklenmekte ve ana

ekran tusunda parmak izi tanimlamasi1 bulunmaktadir.

Ayrica Apple, iPhone 4’lin piyasaya siiriimiiyle birlikte, baz1 mobil cihazlarina
"retina ekran" adin1 verdigi yiiksek ¢oziiniirliiklii ekran teknolojisini getirmistir. Retina
ekran kapsaminda arayiliz tasarimlarinda ekran basina diisen piksel c¢oziiniirligi
artirtlmig, boylelikle ekranda goriintiilenen yazilarin pikselleri gozle goriilemez hale

getirilmistir (Resim 2-5) (Apple Keynotes, 2012).

Resim 2-5 Retina teknolojisi. Ekran icerisinde daha fazla piksel barindirdigi i¢in daha net bir goriintii saglar.

Samsung, agirlikli olarak Android isletim sistemine destek verse de, Windows
isletim sistemine uygun cihazlar da tiretmektedir. 2017 itibari ile piyasada giincelligini
koruyan c¢ok sayida Samsung marka tablet bulunmaktadir. Bu tabletler, Galaxy adi
altinda, View ve Tab isimli modeller altinda kategorize edilmektedir ("Compare Galaxy

Tablets", t.y.).

Galaxy tabletlerin 6zellikleri, {iriine gore cesitlilik gostermektedir. GSM Arena
web sitesindeki bilgilere gore ("Samsung Phones", t.y.), giincel Samsung tabletlerinin

bliylik cogunlugunda yiiksek ¢oziiniirliiklii ekran ve jiroskop 6zellikleri bulunmaktadir.
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Ancak ekran Dboyutlart ve islemci Ozellikleri, cihazlar arasinda farklilik

gosterebilmektedir.

Mobil cihaz sektdriine yakin bir zaman once giris yapan Google, 2015 yilinda
Pixel C isimli tableti satisa sunmustur. Ayrica Microsoft’un Surface Pro 4 tableti de
pazara iddiali bir girig yapmistir. Bunun yani sira Huawei Matebook ve Lenovo Yoga

Tab 3, piyasadaki diger popiiler tabletler arasinda yer almaktadir (Beavis, 2016).

2.1.2.2 Cocuklara Ozel Tabletler

Cocuklarim kullanimina gore, gerek ergonomik, gerek icerik agisindan uygun
olarak tasarlanmis tabletler de bulunmaktadir. Amazon Fire Kids Edition ve Leapfrog
Epic gibi tabletlerde yalnizca yas sinirina uyumlu uygulamalarin indirilmesine izin
verilmektedir. Fire HD 8, Amazon’un daha yiiksek RAM’e sahip, 5 ile 9 yas arasi
cocuklara hitap eden iirtintidiir (Hill, 2016). Samsung’un da ¢ocuklara 6zel Kids Tab E

Lite isimli bir mini tablet iirlinii bulunmaktadir ("Compare Galaxy Tablets", t.y.).

2.2 1ilk Etkilesimli Tablet Kitab1 Ornekleri ve App Store'da Cocuk
Kategorisinin Acilmasi

Mobil uygulamalar, kullanicilarina giin gectikce daha ilgi ¢ekici, daha kullanish
ve daha faydali yenilikler sunmaktadir. Dijital diikkanlarda halihazirda bulunan
uygulamalar, siirekli gilincellenmektedir. Bu uygulamalarin biiyiik ¢ogunlugu
yetiskinlere hitap etse de son zamanlarda kiigiik kullanicilarin bir seyler 6grenmeleri
veya 1iyi vakit gecirebilmelerini saglayan uygulama secenekleri gittikce artig
gostermektedir. Etkilesimli tablet kitaplari, orta cagdan gilinlimiize kadar siiregelen
resimli hikaye anlatim tekniklerini farkli bir platforma tasimakta, dijital ortam tizerinden
hikaye okuma deneyimi sunmakta, tabletlerin duyarli 6zellikleriyle etkilesime girerek

yazili anlatim1 hareketlendirmekte ve oyunlagtirmaktadir.
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Ozellikle iPad'in satiga sunulmasina paralel olarak 2010’1u yillarin basindan beri
piyasada popiiler olmaya baslayan bu tablet uygulamalarindan bazilar1 klasiklesmis
cocuk Oykiilerini, bazilar1 ise yeni dykiileri konu almaktadir. Tipki diger uygulamalarda
oldugu gibi App Store ve Google Play gibi dijital magazalardan indirilebilen bu
uygulamalarin ¢ogu siirekli yenilenmekte, bu sekilde giincelligini korumaktadir. Bu
alanda tretilen birgok etkilesimli kitap olmakla beraber, aralarinda o&diiller alan,
uygulama tanitim sitelerinde veya kitaplarda 6rnek gosterilen, elestirmenler tarafindan
olumlu yorumlar alan basarili ¢ocuk kitabt uygulamalari bulunmaktadir. Bu bdliim
icerisinde, alt1 ile sekiz yas arasi gruba Ozel hazirlanan bagsarili hikaye kitaplar
arasindan secilmis olan on iki adet uygulama, yayimlanma tarihlerine gore sira ile

incelenecektir. Tablo 2, bu uygulamalar ile ilgili temel bilgiler icermektedir:

Tablo 2 Basarili etkilesimli tablet kitaplari ve one ¢ikan yonleri

Uygulama adi One cikan ozellikler

Pop Out! Tavsan Peter'n Hikayesi (2010) Erken donem etkilegimli tablet kitabi 6rnekleri
. .. i Taklitsel tasarim kullanimi

iPad igin Alice (2011) Basili kitap uyarlamasi

Bay Morris Lessmore'un Fantastik Ucan Kitaplari Ug boyutlu illiistrasyon bigimi, detayli

(2011) animasyonlar
) Ug boyutlu ortamda siirli gezinme imkani
Ug Kii¢iik Domuz (2011) Oyunlastirilmig etkilesimler

Mikrofon temelli etkilesimler
Ug boyutlu ortamda siirli gezinme imkani

Isimsiz Cad1 (2012) Macera ve aksiyon temelli oyunlagtirma
Konusmaya duyarh etkilesimler
Ejderha Firgas: (2012) Etkilesimli boyama kitab1 deneyimi
Taklitsel tasarim kullanimi
Korsan Prenses (2013) Etkilesimli pop-up kitab1 simiilasyonu
Macera ve aksiyon temelli oyunlagtirma
iki Sol Ayak (2013) Artirilmis gerceklik deneyimi
Ug boyutlu ortamda gezinme imkani
Jack ve Fasiilye Sirig1 (2014) Macera ve aksiyon temelli oyunlastirma

Kamera temelli etkilegimler

Ug boyutlu ortamda 360 derece gezinme imkant
Wuwu ve Arkadaglar1 (2015) Konugmaya duyarli etkilesimler

Macera temelli oyunlagtirma

Birbirinden tamamen ayristirilmis okuma ve
oyun deneyimleri

Aptal Kral (2016)

Samsung'un Sanal Gergeklik Uyku Hikayeleri

(2016) Sanal gergeklik deneyimi
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2.2.1 Tabletlerde Ilk Etkilesimli Hikaye Kitab1 Ornekleri

2010'arin baglarinda e-kitap piyasasindaki hareketlenmenin bir uzantisi olarak
cocuk kitaplarinin da dijitallesme siireci baslamstir. Ik etkilesimli tablet kitaplar:
arasinda yer alan, Loud Crow adli sirket tarafindan yayimlanan "Pop Out! Tavsan
Peter''n Hikayesi" (Pop Out! The Tale of Peter Rabbit), Beatrix Porter'n orijinal
hikayesinden uyarlanmistir. Isminden de anlasilacag: iizere, uygulamada bir nevi dijital
bir pop-up kitab1 etkisi yaratmak hedeflenmistir. Zira nesneler, belli bir c¢izgide
stiriikleme etkilesimi gergeklestirildiginde, pop-up kitaplarindaki gibi belli bir ¢izgi
lizerinde yanlara dogru hareket etmektedir (Resim 2-6). Sayfalarda dokunma ve
stiriikleme yontemiyle devreye giren animasyonlarin yani sira, cihazi egerek objeleri
harekete geciren etkilesimler de bulunmaktadir (Loud Crow, 2011). Orijinal kitaptaki
illiistrasyonlarin degistirilmeden uygulamaya aktarilmasi ve sayfa gegislerinde sayfa
cevrilme animasyonlarinin kullanilmasi, erken Orneklerde sikca goriilen "kitap

simiilasyonu olusturma" amacina 6rnek teskil etmektedir.

ETER got down very
quietly off the wheel-
barrow, and started running
as fast as he could go, along

walk behind some

black-currant bushes.

Mr. McGregor caught sight
of him at the corner, but Peter
did not care. He slipped under-
neath the gate, and was safe at
last in the wood outside the

garden.

Resim 2-6 "Pop Out! Tavsan Peter'in Hikayesi", Loud Crow, 2010. KAYNAK:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.loudcrow.peterrabbit, 22 Mart 2017.
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Oceanhouse Media'nin satiga sundugu "iPad i¢in Alice" (Alice for the iPad),
"Alice Harikalar Diyarinda" adli hikayenin dijitallestirilmis versiyonunu icermektedir.
App Store'daki bilgilere gore (Oceanhouse Media, 2010) etkilesimli kitap, BBC,
Gizmodo, The Sunday Times, Mashable, The Huffington Post ve The Independent gibi
biliylik haber kaynaklarinda olumlu elestiriler almistir. Bir 6nceki Ornekteki gibi
uygulamada, hikayenin 1856 baskisinda yer alan, John Tenniel tarafindan resmedilen
illiistrasyonlara sadik kalinmistir. Kii¢iik dokunmatik ve egme temelli etkilesimlerin
haricinde fazla oyunlagtirma igermeyen uygulamada tabletlerin jiroskop 6zelligi yardim

ile perspektif etkisi igeren sayfalar bulunmaktadir (Resim 2-7).

Nad no idea what to do, and in despair she ¥
put her hand into her pocket and pulled out a box .
ﬁy the salt-water had not got into »

‘round as prizes.

Resim 2-7 "iPad i¢in Alice", Ocenhouse Media, 2011 KAYNAK:
http://al.mzstatic.com/us/r30/Purple71/v4/ec/23/65/ec2365ba-920a-9774-2cb5-b00ffe865dc4/sc1024x768 jpeg,
http://frogmom.com/wp-content/uploads/2012/11/Alice-for-the-iPad.png
http://media.spotcoolstuff.com/wp-content/uploads/2010/04/alice-for-ipad-m.jpg, 21 Mayis 2017.
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2011 yilinda yayimlanan "Bay Morris Lessmore'un Fantastik Ucan Kitaplar1"
(The Fantastic Fyling Books of Mr. Morris Lessmore) adli uygulama, Bay Morris'in,
kitaplarin ucabildigi ve konusabildigi bir diinyay1 kesfetmesi iizerinedir ("Book Apps
Evolve", 2011). Metin alanlari, parsdmen hissi igeren bir zemin ile illiistrasyondan
ayristirllmigtir.  Bircok etkilesimli ¢ocuk kitabinin aksine, bu kitapta ii¢ boyutlu
animasyon filmindeki detayli illlistrasyon iislubu hakimdir ve animasyonlar, kiyasla

daha gercekgidir. Buna karsin etkilesimler uygulamanin genel kurgusuna etki

etmemektedir ve oyunlagtirma orani azdir (Resim 2-8).

Morris Lessmore loved words. He loved stories. He loved books.
His life was a book of his own writing, one orderly page after another. He would open
it every morning and write of his joys and sorrows, of all that he knew and everything
that he hoped.

Resim 2-8 "Bay Morris Lessmore'un Fantastik Ugan Kitaplar", 2011. KAYNAK:  http://www.geek.com/wp-
content/uploads/2011/07/Picture-3.png

2.2.2 Tabletlerde Hikaye Kitaplarinin Gelisim Siireci

Etkilesimli tablet kitaplarinin erken Ornekleri incelendiginde, parsdmen veya
kagit dokulu zemin iizerine yazilan yazilar, gercekci sayfa ¢evirme efektleri, metin ve
gorsel arasindaki klasik konumlandirma teknikleri, zamanin taklitsel tasarim'® trendinin
bir uzantis1 olarak kabul edilebilir. Fakat kisa bir siire icerisinde, c¢ocuk Kkitab1
uygulamalarinda bu yaklagimin terk edilmeye basladigini gézlemlemek miimkiindiir.
Minimalizmi ve kullanigliligi 6n plana ¢eken diiz tasarim anlayist (flat design) 2013
yilinda popiiler olmaya basladiysa da, ortaya cikis sinyalleri Microsoft'un Xbox 360

Dashboard, Windows 8 OS, Hotmail ve Outlook'un arayiizlerinde daha onceleri

' Ug boyutlu bir objeye dykiinerek tasarlanan bir 6geye (genellikle bir arayiize) verilen isimdir (skeuomorphic design) (Johnson,
2013).
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gorlilmektedir (Johnson, 2013). Bu yaklasim, 2011 yilindan itibaren c¢ocuk kitab1

uygulamalarina da etki etmeye baglamistir.

Nosy Crow adli sirket tarafindan gelistirilen "Uc¢ Kiiciik Domuz" (Three Little
Pigs), App Store'daki bilgilere gore (Nosy Crow, 2011) olumlu elestiriler toplamis,
donemindeki en bagarili uygulamalar arasinda yer edinmistir. Kitap igerisinde
karakterlerin tistlerine dokunarak konusmalarini, kogsmalarini ve ziplamalarini saglamak
miimkiindiir. Ayn1 zamanda, ekran igerisindeki ¢esitli objeler, dokunma ve siiriikleme
yontemi ile domuzlarin evlerini insa etmelerini saglayacak cesitli etkilesimlere yardimci
olmaktadir. Uygulamanin en sira dis1 6zelliklerinden biri ise kullanicinin kurt yerine
gegerek cihazin mikrofonuna iiflemesi ile domuzlarin evlerini ugurmasini saglayabiliyor

olmasidir (Resim 2-9).

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

P

Resim 2-9 "Ug Kiigiik Domuz", Nosy Crow, 2011. Uygulamada mikrofona iifleyerek kurt karakterinin evi ugurmasint
saglamak miimkiindiir. 2011. KAYNAK: https://itunes.apple.com/us/app/three-little-pigs-by-nosy/id418543664?mt=38,
19 Ocak 2017.

Uygulamada, jiroskop 6zelliginin yardimi ile, kuru boya etkisi tasiyan iki boyutlu
sade illiistrasyonlar, {ic boyutlu bir perspektif etkisi kazanmaktadir. Metinler, diiz birer
paragraf icerisinde yer almamakta, karakterlerin {izerinde beliren konusma balonlari
icerisinde konumlandirilmaktadir ve karakterlerin iizerine dokunarak konusma

balonlarmin ilerlemesini saglamak miimkiindiir.
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"[simsiz Cadi", (Witch With No Name) AppySmarts.com, iPhoneFootPrint,
iHeartThisApp, iPhoneAppReview.com, Apps4Kids.net gibi uygulama tanitim
sitelerinde olumlu elestiriler ve yiiksek puan toplayarak popiiler cocuk uygulamalar

arasinda yer almigtir (SlimCricket, 2016).

Hikayede, ismi olmayan bir cadinin ¢esitli oyunlar1 tamamlayip karsiliginda
ismini bulmaya c¢alismast konu alinmaktadir. Cadi, ismini bulmak amaciyla
hazirlayacagi iksirin malzemelerini toplamaya ve beraberinde ¢esitli oyunlari
basarmaya caligsmaktadir. Uygulamada, dokunmatik etkilesimler araciligiyla insanlari
hayvana ¢evirme biiyiisli yapmak ve devlerle miicadele etmek miimkiindiir. Ayrica, yap
boz birlestirme, oda igerisindeki objeleri toplama gibi basit macera oyunu temelli
etkilesimler de uygulamada yer almaktadir. Kullanicilar, tiim oyunlar1 tamamladiktan
sonra, cadinin ismini belireme, belirledikleri ismi, mikrofon araciligi ile cihazlarina
kaydederek tanitma imkanina sahiptir. Uygulama icerisinde yer alan oyunlar igin ii¢
adet zorluk seviyesi segcme opsiyonu bulunmaktadir (Gudmundsen, 2012). Ug Kiigiik
Domuz uygulamasinda oldugu gibi burada da iki boyutlu ¢izimlerin ii¢ boyutlu ortama

tagindig1 gortilmektedir (Resim 2-10).

<@ - Nowv we can make the potion by pouring in all the ingredients.
. - Listen, they have to be poured in this order:
o e o

Resim 2-10 "Isimsiz Cadi”, Slim Cricket 2012. KAYNAK:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.slimcricket.sorcieresansnom, 21 Mayis 2017.
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"Ejderha Fircas1" (Dragon Brush), en iyi kitap uygulamasi kategorisinde 2012
Cyblis Odiilii (2012 Cybils Award for Best Book App) ve 2013 iletisim Sanatlari
Etkilesimli Yillik Odiilii'nii (2013 Communication Arts Interactive Annual Award)
kazanmistir (Small Planet Digital, 2012).

Bir Cin halk hikayesinden uyarlanan hikayede boyamalar1 gercege doniistiiren
sihirli bir firgaya sahip olan ¢ocugun macerast konu alinmigtir. Uygulamada dokunma
ve egme temelli basit animasyon etkilesimlerinin yan1 sira bazi sayfalarda kullanicilar

icin kendi ¢izim ve boyamalarini olusturma imkan1 sunulmaktadir.

Uygulamanin gorsel yaklasimi, eski ¢aglarda gecen hikayenin igerigine uyum
saglamaktadir. Segilen dekoratif font ve drop cap "’ kullanimi, eski donem el
yazmalarmi andirmaktadir. Ukiyo-e iislubunun sadeligini animsatan ¢izimlerdeki diiz
(flat) etki, pastel renklerin ve kraft kagidi hissi veren zemin renginin sagladig1 gorsel

yogunlugu dengelemektedir (Resim 2-11).

A He painted eagles with
sweeping wings, and
#' long, lazy, black-eyed

g tigers, and furious, elegant
dragons. Especially, he
painted dragons.

Resim 2-11 "Ejderha Fir¢asi”, Small Planet Digital, 2012.
KAYNAK: https://capptivatedkids.files.wordpress.com/2013/02/cybils_2012_dragonbrush_1jpg, 22 Mart 2017.

' Metinlerde bas harfin diger harflere kiyasla daha biiyiik kullanimi.
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2.2.3 App Store'da "Cocuk'" Kategorisinin A¢ilmasi ve Yas
Kategorilerindeki Ayrimin Belirginlesmesi

2013 yilinda iOS’un App Store'da kullanima agtig1 "¢ocuk" (kids) adi altindaki
kategoride, ¢ocuklar icin gelistirilen uygulamalar ii¢ farkli yas grubuna ayrilmaktadir: 5
yas alti, 6 ile 8 yas aras1 ve 9 ile 11 yas arast uygulamalar. App Store'da ¢ocuk
kategorisi altinda yer alan uygulamalar1 diger uygulamalardan ayiran en belirgin
ozellikler, uygulama icerisinde reklam verilememesi ve uygulama i¢i satin alimlar igin

(in-app purchase) ebeveyn izni talep ediliyor olmasidir (Perez, 2013).

App Store'daki ¢ocuk kategorisi, pazarlama alaninda ¢ocuk uygulamalarinin
yerinin genisledigine dair 6nemli bir kanittir. Bir diger kanit ise, geng nesli ve ailelerini
hedefleyen markalar1 kapsayan, Amerika'nin en biiyiikk anketlerinden biri olan 2014
Young Love anketinin sonuglaridir. Bu ankete gore, 6zellikle 6 ile 12 yas arasindaki
cocuklar arasinda iPad; McDonalds, Toys'R'Us, Nickeolodeon ve Disney gibi biiyiik
markalardan daha ¢ok sevilmektedir ("iPad is Now", 2014).

"Duck Duck Moose adli en popiiler uygulama gelistirme sirketlerinden birinin
CEO'su Alan Shusterman, ¢ocuk kategorisinin agilmasinin, uygulama satiglarini olumlu
yonde etkiledigini iddia etmistir (Perez, 2013). Ay habere gore, benzer bir sekilde,
Disney Yaymcilik sirketinde Dijital Medya alaninda baskan yardimcist olan Yves
Saada, yeni acilan kategoriyi "kesfedilebilirlige yol gosterici" olarak tanimlamis,

uygulamalarin satislarinda hizli bir yiikselis yasandigini belirtmistir.

Cocuk kategorisi altindaki uygulamalar, genel olarak "yeni diinyalar kesfetme",
"miizik", "eglenerek 6grenme", "kelimeler ve numaralar1 tanima", "kitap okuma" gibi
temalar iizerinden kategorize edilmektedir (Dormehl, 2015; Perez, 2013). Bu
kategorilerin altinda, c¢aligma kapsaminda ele alinan hikaye kitaplarinin yani sira
oyunlar, yaraticilik gelistirici el isi uygulamalari, matematik veya yabanci dil gibi

konularda egitim veren uygulamalar da goze ¢carpmaktadir.
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2.2.4 Cocuk Kategorisinde Alt1 fle Sekiz Yas Grubu Kategorisinde Yer
Alan Uygulamalar

App Store'un cocuk kategorisi, 2013 yilinda ortaya ¢ikmis olsa dahi, 2013
oncesinde yayimlanan bazi hikaye kitab1 uygulamalariin bu kategoride, yas gruplarina
gore ayrigtirtlmis olarak yer aldigi goriilmektedir. Yukarida incelenen uygulamalar
arasindan Isimsiz Cadi, Ug Kiigiik Domuz ve Pop-Out Tavsan Peter'in Hikayesi'ne,
cocuk kategorisinin ¢ikmasi ile beraber alt1 ile sekiz yas grubuna iiretilen uygulamalar
arasinda yer verilmistir. Onceki béliimlerde incelenen diger érnekler ise App Store'da

dort yas ve iizeri genel kitleye hitap eden uygulamalar arasinda yerini korumustur.

Cocuklarin  Teknoloji Kritigi (Children's Technology Review) adli web
sitesinde, editdriin se¢imi ddiiliine layik goriilen "Korsan Prenses" (The Pirate Princess)
(StoryToys Entertainment Limited, 2013), hikaye kitab1 uygulamalar1 arasinda taklitsel
tasarimin Gzelliklerini belirgin bi¢cimde tasimaktadir. Uygulama, animasyonlarla ve
oyunlarla ¢evrili, ii¢ boyutlu bir pop-up kitab1 olarak tasarlanmistir. Uygulamada
tamamen metin okuma Tlizerine kurgulanan bazi sayfalara karsin, bazi sayfalarda
denizde canavarlardan kagma, platformlar arasi ziplama, deniz yaratiklar ile savagma
gibi aksiyon oyunlari, bazi sayfalarda ise yap-boz, bilmece ve point-and-click tarzinda

macera oyunlar1 yer almaktadir (Resim 2-12).

Let’s help Isabel. Find 5 < *
pieces of treasure and move A
them to the treasure chest. *=y

Resim 2-12 "Korsan Prenses", StoryToys Entertainment Limited, 2013. Uygulamada, canavarlardan kagarak hazine
toplama gibi aksiyon temelli (sol), objeleri toplayarak boliim atlamayr hedefleyen macera temelli oyun ornekleri
(sag) bulunmaktadur.
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"iki Sol Ayak" (Two Left Feet) adli uygulama (Resin Pty Ltd, 2013), artirilmis
gergeklik iizerine kuruludur. Cihazin kamerasi, uygulamanin basili kitap versiyonuna ya
da magazadan indirilebilen pdf uzantisinin ¢iktisi iizerine tutuldugunda, kagit zemin
iizerinde c¢esitli karakterler ve objeler belirmekte, bu karakterler hareket edebilmekte ve
kullanict ile etkilesime gegebilmektedir. Karikatiirize bi¢imlerine karsin karakterler,

artinnlmig gercekligin yarattigi mekan etkisine uyum saglar nitelikte detayli ve ii¢

boyutlu resmedilmistir (Resim 2-13).

Resim 2-13 "Iki Sol Ayak", Resin Pty Ltd., 2013. Uygulamada basili kitaba tabletin kamerasi tutuldugunda,
ekrandaki kitabn iizerinde etiklegimler belirmektedir. KAYNAK: https://'www.youtube.com/watch?v=CxP-AAYbW00),
https://www.dexigner.com/images/article/23512/Two_Left Feet App.jpg, 21 Mayis 2017.
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Nosy Crow'un yayimladig: bir diger hikaye kitab1 "Jack ve Fasiilye Sirig1"nda
(Jack and the Beanstalk) (Nosy Crow, 2014), agirlikli olarak macera oyunu
elementlerinin kullanildigr gdzlemlenmektedir. Ana karakter Jack, devin odasinin
kapisin1 acabilmek ve hazineye ulasabilmek i¢in degisik odalara girmekte, odalardaki
macera temelli oyunlarda basariya ulasarak anahtarlar toplamaktadir. Topladig:
anahtarlar, devin korudugu hazine odasma agilan kapiy1r agma gorevini tasimaktadir.
Hikayenin son asamasinda, hazineyi kagiran Jack ile uyanan dev arasinda platform
temelli bir kovalama oyunu yer almaktadir. Bu sahnede Jack ziplayarak, kayalarin
iizerinden atlayarak, fasililye siriginin dallar1 arasinda dolagsarak devden kagmaya
caligmaktadir. Uygulama icerisindeki en sira dis1 etkilesimlerden birisi de kameradaki

goriintiiniin yansitildig1 kirilmis aynadan olusan yap-boz oyunudur (Resim 2-14).

w__
L

Resim 2-14 "Jack ve Fasiilye Strigi", Nosy Crow, 2014. KAYNAK: http://'www.slj.com/wp-
content/uploads/2014/03/jack-300x225.png. 30 Ocak 2017

Kirik ayna par¢alarini birlestirme oyunu (sag tist). KAYNAK: http://www.techwithkids.com/Review SRO01110S_jack-
and-the-beanstalk-by-nosy-crow, 30 Ocak 2017

Devden kagig oyunu (sol alt). KAYNAK: http://www.slj.com/wp-content/uploads/2014/03/giant-300x225.png. 30
Ocak 2017

Devin odasina giden anahtari bulma oyunu (sag alt). KAYNAK: http://nosycrow.com/wp-
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En lyi Iskandinav Cocuk Oyunu (Best Nordic Children's Game) ve Bologna
Ragazzi Dijital Odiilii'nii (Bologna Ragazzi Digital Award) kazanan, Uluslararas1 Mobil
Oyunlar Odiilii'ne aday gosterilen "Wuwu ve Arkadaslari"nin (Wuwu & Co) (Step In
Books, 2015), 360 derecelik goriintii teknigi ile tretilen bir macera oyunu niteligi
tasidig1 sdylenebilir. Cihazin diiz bir zemine yerlestirildiginde metinlerden olusan bir
kitap sayfasina doniisliyor olmasi, oyunlastirma ile hikaye anlatimin1 dengelemektedir.
Cihaz ele alindiginda uygulama, {i¢ boyutlu bir evrende 360 derecelik gezinme imkant
saglamaktadir (Resim 2-15). Bu {i¢ boyutlu odalarda ve dis mekan alanlarinda objeler
toplamak, karakterlerle iletisime gegcmek miimkiindiir. Bir diger sira dis1 teknik 6zellik
ise mikrofona konusarak bazi karakterler ile etkilesime gecilebiliyor olmasidir. Tiim bu
renkli etkilesimlere karsin, illiistrasyonlarda siyah ve beyazin hiikiim siirdiigii, eskiz
etkisi tasiyan sade bir islup gézlemlenmektedir. Uygulama igerisinde yer alan okuma
parcalarinda tercih edilen modern font kullanimi ve iki yandan bloklanmis metinler,

basili kitap sayfasini andiran bir etki yaratmaktadir.

Resim 2-15 "Wuwu ve Arkadaslari”, Step In Books, 2015. Uygulamada cihaz ele alindiginda 360 derece dolasim
imkani sunan bir mekan ekrana gelmektedir (sol). Cihaz diiz bir zemine yerlestirildiginde okuma par¢asindan olusan
bir sayfa goriintiilenmektedir (sag). KAYNAK: http://stepinbooks.com/wp-
content/uploads/2014/11/wuwu_portfolio_b2.jpg,
https://tr.pinterest.com/gravitasfunctio/product-mockups-graphics/, 22 Mart 2017.
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Common Sense Media ve Techage Kids gibi uygulama tanitim sitelerinden
olumlu elestiriler alan "Aptal Kral" (Foolish King) adl1 uygulamada (Stour Publishing,
2016), oyun oynama ve hikaye okuma deneyimleri birbirinden tamamen ayristirilmistir.
Uygulamay1 indirenler, satrancin tarihgesini anlatan bir hikaye okuyabilecekleri gibi,
oyun boliimiinii segerek ayni zamanda etkilesimli bir satran¢ oyunu oynayabilmektedir.
Satrang, tercihen makine ile veya baska bir cihazdan bagli olan herhangi birisi ile
oynanabilmektedir. Cihazlar aras1 oyunlarda rakibin bir sonraki hamlesi beklenirken
uygulamanin hikaye boliimiinde gezinmek de miimkiindiir. Hikaye bdliimiinde taklitsel
tasarimin etkileri, bu uygulamada da goze carpmaktadir. Okuma pargalarinda metin
alanlari, gorsellere oranla daha fazla yer kaplamaktadir. Tirnakli font, drop cap
kullanim1 ve sade kenar siisli desenleri, ¢agdas bir el yazmasi etkisi olusturmaktadir.

[lliistrasyonlarda sade bir iislup ve dar bir renk skalasi gézlemlenmektedir (Resim 2-16).

11

THEIR ROYAL
MAJESTIES

Resim 2-16 "Aptal Kral", Stour Publishing, 2016. KAYNAK: https://itunes.apple.com/us/app/foolish-king-childrens-
book/id1137053697?mt=8. 6 Subat 2017.

2016 yilmin en ilgi cekici etkilesimli tablet kitaplarindan biri, siiphesiz
"Samsung Sanal Gergeklik Uyku Hikayeleri"dir (Samsung Bedtime VR Stories).
Cocuklarin geceyi aileleriyle beraber geciremeyecekleri zamanlar i¢in tasarlanmig

uygulamada ebeveynler ve cocuklari, iki farkli mobil cihazdan uygulama araciligiyla
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birbirlerine uzaktan baglanabilmektedir. Hem ebeveyn, hem de ¢ocuk, HDM cihazlarini
takarak sanal gerceklik diinyasinda masalin igerisinde ilerleyebilmektedir (Nudd, 2016).
Cocuklar, aynm1 zamanda ebeveynlerinin canli olarak okudugu hikayeyi
dinleyebilmektedir. Samsung tarafindan gelistirilen sanal hikaye kitabinda,
illiistrasyonlar tamamen ii¢ boyutlu resmedilmis, kullanictya {i¢ boyutlu bir evrende
seyahat etme hissi yasatilmasi hedeflenmistir. Gokyliziinde, hikayenin yazili
versiyonunu takip etmek de ayrica miimkiindiir (Resim 2-17). Uygulamanin 360 derece

videoluk gdsterimi de YouTube sitesinde yer almaktadir.

vou won T be olone we're coming too

': :.« friends at the end of the be“d.

i‘v'a' stop, the Arctic, hold on figh"’ g
Jen the Penguin said.

e
Y U laf

SAMSUNG

Resim 2-17 "Samsung'un Sanal Gergeklik Uyku Hikayeleri", 2016.
KAYNAK: https://'www.youtube.com/watch?v=XRbAvieBXfc, 7 Subat 2017.

2.3 Etkilesimli Hikaye Kitaplarinin Ogrenim Siirecine Etkisi

Tabletlerde ¢ocuklara 06zel etkilesimli hikaye kitaplar1 genel olarak
incelendiginde, ¢ogu uygulamanin kullaniciya hikayeyi okutmanin yani sira

oyunlastirarak deneyimleme sans1 verdigi goriilmektedir. Ug Kiigiikk Domuz masalini
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bilmeyen ¢ocuk sayist azdir. Ancak buna karsin Nosy Crow'un ayni hikayeyi sunan
etkilesimli kitabinin bu derece basariya ulasmasindaki faktor, hikayeyi ayni zamanda

deneyimleme sans1 yagatmasindan kaynaklaniyor olabilir.

Daha o6nceki boliimlerde, ¢ocuklarin tabletlere ve oyun igerikli uygulamalara
olan ilgisinin kitlesel bazda ne kadar fazla oldugu tartisilmisti. Bu bilgiyi destekleyecek
sekilde, Amerika'da Kaiser Ailesi Vakfi (Kiaser Family Foundation) tarafindan saglik
konusunda yiiriitiilen arastirmalarda (Shuler, 2009, s. 2), sekiz yasindaki ¢ocuklarin
ekran basinda miimkiin oldugunca ¢ok vakit gecirmek istedikleri saptanmistir. Bu da
cocuk uygulamalarinin ne kadar biiyiikk bir giice sahip oldugunun gdostergesidir.
Boylesine etkili bir mecra, kuskusuz, uygulama gelistiriciler i¢in yeni bir pazar alanidir.
Ancak genis ¢ocuk kitlelerine ulasan bu uygulamalar, tasarimcilar tarafindan,
pazarlanacak yeni bir {rlinlin yan1 sira, karakterleri gelismekte olan bireylerin
yetismesinde fayda saglayan bir egitim araci olarak da diislintilmelidir (Petersen, Lyall,

& Rahman, 2016).

1963 yilinda Ingiltere'de, Ken Garland basta olmak iizere 20 kisiden olusan
tasarimci, sanatci, fotograf¢r ve Ogrenci tarafindan, yaygin medyadaki pragmatist
tutumu protesto etmek amaci ile "Ilk Once Oncelikler" (First Things First) adl1 bildiri
yaymlanmigtir. Bu bildiri, ¢gogu tasarimci ve reklamcimin tiim zaman ve emegini
deterjan, losyon, dis macunu ve sigara gibi liriin pazarlamasina ayirmak zorunda
kaldiklarina isaret etmekte; bu mecranin daha iyi bir toplumsal diizen olugmasi i¢in de
kullanilmasi gerektigini ileri siirmektedir. Manifestonun igerisinde gegen bir paragraf su

sekildedir:

"Bugiine kadar, reklam endiistrisinde gosterilen en biiyiik ¢aba ve emek,
toplumsal refaha az fayda saglayan ya da hi¢ fayda saglamayan anlamsiz
hedefler icin harcanmistir... Toplumda hizla artan niifus ile birlikte, tiiketici
odakly satisin avaz avaz haykirisi doyum noktasina ulagmis, tam anlami ile bir
giiriiltiiden ibaret hale gelmistir. Biz, yetilerimizi ve deneyimlerimizi kullanmaya
degecek farkli seyler de oldugunu diistintiyoruz. Bunlara sokak tabelalari,
binalar, kitaplar, siireli yayinlar, kataloglar, kullamim kilavuzlari, endiistriyel
fotograf, egitim destegi, televizyon yaywnlari, bilimsel ve endiistriyel yayinlar ve
bizim egitimimizi, kiiltiiriimiizii ve diinyaya dair farkindaligimizi 6n plana
¢tkaran her sey dahildir" (Garland, ve digerleri, t.y.).
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"{lk Once Oncelikler" manifestosu, oldukca genis capta bir yanki uyandirmus,
Guardian gazetesi ve BBC haber kanalinda giindeme getirilmistir. Buna karsin,
toplumsal temelde fayda saglamayan reklam ve tasarim unsurlari, piyasada egemen

olmaya devam etmistir.

2000 yilinda, Emigre adli tasarim dergisinde, Jonathan Barnbrook gibi birgok
tasarimcinin imzasini igeren yeni bir "Ik Once Oncelikler" manifestosu yayimlanmstir.
Manifesto, bir dnceki ile Ortiisiir nitelikte, tasarimcilarin reklam sektdriinde, daha ¢ok
iriin satigt ve markalastirma alanlarinda kazang saglayabildiklerini, iiriin pazarlama
hedefinin oOnceliklerden kaldirilmasi, tiikketim odakli reklam piyasasinin, tasarim
kaynakli baska perspektifler tarafindan dengelenmesi gerektigini vurgulamislardir

(Barnbrook, ve digerleri, 1999).

Mobil cihazlarin ortaya ¢ikmasindan bu yana git gide yeni teknolojik imkanlar
sunan dijital mecra, sliphesiz, yeni ve biiyiik bir iirlin satis alan1 igermektedir. Ancak
bununla birlikte s6z konusu cihazlar, yarar saglama amaci giiden yeni ¢oziimlerin de
ortaya c¢ikmasint saglamaktadir. Dijital marketlerde insanlarin giinliik hayatlarini
kolaylastiran, ¢ocuklarin egitimine katki saglayan sayisiz uygulama bulunmaktadir.
Cagdas bir cocuk egitimi platformu olarak da degerlendirilebilecek olan hikaye kitab1
uygulamalari, Petersen, Lyall, ve Rahman'in soziinii ettigi egitim alaninin saglanmasi

icin kullanilabilecektir.

Psikolog George Herbert Mead (2009), ¢cocuklarin gelisim siirecinde toplumsal
rollerini belirleyebilmeleri i¢in taklit etme egilimi gosterdiklerine deginmektedir.
Mead'a gore, cocuklarin aynm1 zamanda kisiliklerini olusturmalarinda ve hayata dair
deneyim edinmelerinde, oyunun o&nemli bir yeri bulunmaktadir. Zira c¢ocuk yasta
oynanan grup oyunlari, bireyin sosyal konumunu sekillendirmesine zemin
hazirlamaktadir (Fisher, 2014). Ote yandan, oyunlarda veya oyunlastirilmis igerikli
dijital mecralarda rol oynama etmeni, ¢ocuklarin ana karakter ile bag kurmasini
saglamaktadir. Oyun esnasinda kullanici, canlandirdigi sanal karaktere kendi umutlarin,
deger yargilarii ve korkularini yansitmakta; karakterini, karsilastig1 sanal karakter ile

gecici olarak bagdastirmaktadir (Gee, 2004, s. 199). Dolayisiyla ¢ocuklarin oyun
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oynarken edindikleri kazanimlar, yetiskinlik hayatlarindaki bakis ac¢ilarimin

sekillenmesinde rol oynayabilecektir.

Bu bilgiler 15181nda, oyunlastirilmis igerige sahip hikaye kitab1 uygulamalarinin
da ¢ocuk gelisimi konusunda etki yaratabilecegini sdylemek miimkiindiir. Yetigkinlerde
oyunun, bireyde yaratacagi etkinin giicii gorecelidir. Oyunu oynayan bireyin kisisel
yapisi, oyuna olan bakis agisinin sekillenmesinde rol oynayacaktir. Ancak bu durum,
ozellikle kii¢iik yas grubundaki ¢ocuklarda farklilik gdsterebilecektir (a.g.e). Cocuklarin
devlet, politika, savas, takim dinamikleri, aile degerleri ve dine dair goriislerini, ekran
basinda gecirdikleri zaman dilimi, énemli bir bicimde sekillendirmektedir (Taylor &

Carpenter, 2007, s. 89).

Birgok ebeveyn, ¢ocuklar i¢in oyunlarin zararli oldugunu iddia etmektedir. Bu
fikrin olugmasinin sebebi, oyunlarin ve oyun igerikli diger mecralarin yapisindan
ziyade, kullanim amaglar ile dogrudan iliskilidir (Gee, 2004, s. 199). Dogrudan iiriin
pazarlama ve satis amaci ile iiretilen bir oyun icerikli uygulamadan fayda saglanmasi

beklenemeyecektir.

Bu sebeple, cocuklar i¢in gelistirilen hikaye kitab1 gibi oyunlastirilmis icerik
bulunduran uygulamalarda islenecek olan tema, kii¢iik ¢ocuklarin karakter gelisiminin
olumlu yo6nde sekillenmesinde bir ara¢ olarak kullanilabilir. Hatta ¢ocuklarin
zamanlarmi bu denli severek ayirdiklari mobil uygulamalar, egitim sektdriinde daha
yaygin olarak kullanilabilecek potansiyele sahiptir. Béyle bir yaklasim, ilk Once
Oncelikler manifestolarinda belirtildigi gibi iiriin pazarlama ydntemlerinin egemen

oldugu sektodriin karsisinda yeni bir durusun sekillenmesinde rol oynayacaktir.
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ETKILESIMLI TABLET KITAPLARINDA UYGULAMA SURECIH
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3. BOLUM
ETKILESIMLI TABLET KiTAPLARINDA UYGULAMA SURECI

Etkilesimli tablet kitabi uygulamalarinin iiretim asamasinda genellikle farkl
disiplinlerde uzman oyun gelistiricilerin bir arada ¢alismas1 gerekmektedir. Uygulama
stireci, cesitli asamalardan olusmaktadir ve genellikle tasarimeir (oyun sanatgisi),
yazilimci, miizisyen gibi ekip tiyelerinin birbirleriyle eszamanli olarak ¢aligmalari ile
ilerlemektedir. Uygulamalarin olusturulma siirecinde izlenmesi gereken yol ile ilgili

kesin bir yontem yoktur, ancak siirecin isleyisine dair ¢esitli 6neriler mevcuttur.

Scirra adli programlama firmasinin web sitesinde, oyun gelistirilirken izlenmesi
gereken yolu agiklayan bir tabloya yer verilmistir (Tablo 3). Bu bilgiye gore oyun
siireci, baslangic (setup), ©On hazirlik (initial development), gelistirme (main
development), test etme (testing) ve yayimlama (publication) olmak iizere bes adet
asamadan olusmaktadir ve her bir agamada ekip iiyeleri koordinasyon igerisinde
eszamanli olarak isi yliriitmektedir. Ancak tabloda belirtilen asamalar standart bir siire¢
teskil etmemektedir; her oyunda veya oyunlastirllmis uygulamada siire¢ farkli sekilde
ilerleyebilir.

Tablo 3 Oyun gelistirme siirecinde ekip iiyeleri her agamayt birlikte ¢alismalidr.
KAYNAK: https://www.scirra.com/images/articles/development process.png, 14 Nisan 2017.

1. Asama s "
Baslangi¢

2. A§ama Konseptin temsili ye?a);rarlli'lg;:relil?g:\el
On hazirlik gorsallarini olugturma dzellikleri belirleme
Muzisyenler icin parca
3. Asama Gorsel malzeme ve arayiz Oydnun|testiveliars listesi olusturma/
pone calismalan olusturma a§an;ala|n igin Igereken bestalome stirecing
Ge||§t|rme yazihmlari gelistirme baslama
|

Test i

Gorsel ve muzik
dretimi igin
gerekenlerin listelenmesi

4. Asama ‘z.ys.";.“:rnzf;kgﬁ';". proospiorclurma, | VoD e
Test etme ekleme / diizenleme mglezr:m:?erlo t::erl:lefne organize etme

| |
Oyunu temsil eden Kesfedilen problemleri
5. A§ama reklam, banner ve i]zeltmer,’gareken Oyunu yayinlanacak
Yay| mlama 6nizleme videolari durumda oyunu sitelere gonderme
hazirlama guncelleme

Kirmizi: tasarimcr; Yesil: yazilimei; Mavi: proje yéneticisi; Turuncu: mizisyen
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3.1 Etkilesimli Hikaye Kitab1 Uygulamalarinda Gorsel, Tipografik,
Etkilesim Temelli Yaklasimlar ve Arayiizde Kullanim Kolayhg:

Cocuk uygulamalar1 {ireten bir oyun gelistiricisinin baslangicta yetiskin
mantiginda diisiinme egilimi gostermesi dogaldir. Ancak yetigkinlerin bakis agisina gore
hazirlanmis bir ¢ocuk uygulamasi, kullanicilartyla dogru iletisimi kuramayabilir.
Dolayistyla bu tiir uygulamalarda da hikayenin igerigi, gorsel yapisi, metinlerin
okunabilirligi ve etkilesimler, c¢ocuklarin algilama mekanizmast g6z Oniinde

bulundurularak kurgulanmalidir.

Bir onceki neslin ¢ocuklari, dijital cihazlarin nadir bulundugu ve bu cihazlara
ayirabildikleri siirenin kisitli oldugu bir ortamda biiylimistiir. Oysa giiniimiizdeki
cocuklar, teknolojinin kendilerine hizmet etmek icin yaratildig izlenimi igerisindedirler
ve teknolojiyi kendilerini ifade etmek, etkilesimler deneyimlemek ve iletisim kurmak

icin bir arag olarak nitelendirmektedirler (Galman, 2014, s. 2).

Ozellikle ¢ocuk uygulamalarinda yas kategorileri incelendiginde ve gocuklarin
hizli gelisim siireci gdz Oniinde bulunduruldugunda bes yas Oncesi, alt1 ile sekiz yas
aras1 ve sekiz yas lizeri gruplarinin uygulamalar1 arasinda yapisal olarak hem gorsellik,
hem de etkilesim agisindan biiyiik farklar bulunmaktadir. Bir 6nceki boliimde alti ile
sekiz yas grubu ¢ocuklar igin yapilan uygulamalara gore kiyaslandiginda, "lyi Geceler"
(Nighty Night) (Fox and Sheep GmbH, 2016), "Milo i¢in Hediye" (A Present for Milo)
(Ruckus Media Group, 2010) gibi bes yas alt1 ¢ocuklara hitap eden uygulamalarin ¢ok
daha basit okuma pargalar1 icerdigi, etkilesimlerinin daha seyrek ve c¢ogunlukla

dokunmatik (zap) agirlikli tutuldugu goriilmektedir.

Bu sebeple bir tasarimcinin g¢ocuklar i¢in bir iirlin ortaya koymadan oOnce
cocuklarin bakis acisimni iyi kavramasi, bu dogrultuda uygulamanin gorsel yapisini,
metinlerini  ve etkilesimlerini yas grubuna uygun bicimde sekillendirmesi

gerekmektedir.
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3.1.1 Alti1 Sekiz Yas Grubu Arasindaki Cocuklarin Gorselleri, Yaziy1 ve
Etkilesimleri Algilayis

Fisher (2014), alt1 ile sekiz yas arast gruba dahil olan ¢ocuklarin okula gitmeye
baslamalar1 dolayisiyla okuma yazma 6grenmeye, temel matematik bilgilerini edinmeye
basladiklarini, ilk defa kalabalik gruplar arasinda bulunarak kalabalik oyunlara dahil
olmalar1 ile birlikte stratejik yontemler gelistirme yetisi edindiklerini, birden fazla
hedefi, gorevi ve oyun kurallarmi akillarinda tutmay: 6grendiklerini vurgulamakta,
ayrica bu yas igerisinde cocuklarin yeni seyler deneme ve kesfetme arzularinin
kuvvetlendigini belirtmektedir. Yas grubunun kazanmaya basladig1 tiim bu 6zellikler,
etkilesimli kitap uygulamalarinda yer alan oyunlarin bes yas alt1 gruba kiyasla ¢cok daha

karmasik yapida kurgulanmasini gerektirmektedir.

Bunun yani sira Fisher'in ayni incelemesine gore, ¢ocuklarin okula gitmesi ve
yaslarmin ilerlemesi ile birlikte ebeveynler, cocuklar: dijital ortamda vakit gecirmeleri
konusunda serbest birakmaya baslamaktadir. Fisher, bu durumun o6zellikle yedi
yasindaki ¢ocuklardan itibaren dijital medya kullaniminda artisa yol agtigini

belirtmektedir.

Debra Levin Galman da "Cocuklar i¢in Tasarim" adli eserinde (2014, s. 88), alt1
ile sekiz yas grubu arasindaki cocuklari, Fisher'n sodylediklerini destekler nitelikte
gozlemci, isbirlik¢i ve acik goriigli olarak tanimlamaktadir. Galman’a goére bu yas
grubu ¢ocuklari, heniiz 10 yaslarinda ortaya ¢ikan alayci kisilik yapisint kazanmamastir,
ergenligin getirdigi ofkeli ve tepkili ruh halinden uzaktadir ve yeni 6grendikleri ilging
seylerden heyecan duymaya devam etmektedir. Galman bu yas grubunu "sofistikelik ve

masumiyetin kombinasyonu" olarak degerlendirmektedir.
y y g

Bu incelemeler 1s181inda, analiz yetenegi gelistiren ve yeni kesiflere merak
duymaya baglayan bir ¢ocugun, 6zgiirlestigi dijital medya ortaminda daha sik vakit
gecirmek isteyecegini ve oyunlagtirma igeren hikaye kitabi uygulamalarina ilgi
duyabilecegini sOylemek miimkiindiir. Bu noktada, ¢ocuklarin ilgisini ¢ekecek bir

illistrasyon bi¢imi, dogru bir tipografik yaklasim ve etkilesimlerin ergonomik kurgusu,
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cocuklarin indirdigi uygulama igerisinde gegirecegi siireyi kayda deger bigimde

artiracaktir.

3.1.2  Gérsel Uslup

“Dewey ve bir¢ok yirminci yiizyil diisiiniiriiniin sayesinde, egitimde estetigin
algiy1 kolaylastirdigi kabul edilmistir” (akt: Curtis & Speiker, 1977). Bu dogrultuda
estetik deger ve temel tasarim ilkelerine uygun bicimde tasarlanan uygulamalarin,

cocuklar tarafindan daha fazla ilgi gorecegi sOylenebilir.

Estetik degere sahip bir etkilesimli kitap olusturabilmek icin Oncelikle
uygulamalarda illiistratif agidan uygun yaklasimlar1 gelistirmek gerekmektedir. Bunun
icin, kullanilacak illiistrasyonlarin estetik deger algist gelismis tasarimer ve illiistratorler
tarafindan {iretilmis olmas1 da onemli bir faktordiir. illiistratif agidan estetik deger
tastyan bir Urlinlin etkilesimleri ¢ocuklar i¢in kuskusuz daha cezbedici olacaktir.

(Erkmen, 2003)

Yas gruplarina gore cocuklarin gorselleri algilama tarzlarinda da farklilik
goriilebilmektedir. Bu sebeple hikaye kitabt uygulamalarmi tasarlamadan Once,

cocuklarin gorselleri algilama mekanizmasini incelemek gerekmektedir.

Vernon, "Gorsel Alg1" adli kitabinda (2013, s. 178), ¢ocuklardaki gorsel alginin,
genellikle yetigkinlere gore c¢ok daha farkli isledigini, ozellikle kiigiik yaslardaki
cocuklarin algilama mekanizmalarinin daha ¢ok hayvanlara, hatta maymungillere
benzedigini belirtmektedir. Yazara gore ¢ocuklar, bir alan1 veya objeleri i¢ ice gecmis

bir biitiinliikte degil birbirinden ayrigmis biitiinler olarak algilamaktadir.

Bes yas alti ¢ocuklar i¢in, nesnelerin degisken ve dinamik yapilarini anlamak
zordur. Bu yas grubundaki c¢ocuklar, statik ve sadelesmis, stilize nesneleri
algilayabilmektedir. Nesnelerin degisken yapisini algilama, yedinci yastan itibaren

gelismektedir (Wolff & Levin, 1972).
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Gorsel algilama {izerine calismalar1 olan French (1952), ayni desene sahip iki
gorseli, degisik paternlerle bir grup ¢ocuga gosterdigi bir test uygulamistir. Arastirmalar
sonucunda, Ozellikle alti ve yedi yaslarindaki ¢ocuklarin gorsel olarak daha kolay

algilayabildikleri ¢izim yonteminde asagidaki unsurlar yer almaktadir:

* Diiz, sade, temiz hatlara sahip bir ¢izgisel tislup

* (izgi arasindaki alanlarda diiz renk igeren, fazla 151k, golge ve doku
barindirmayan renklendirme sistemi

* (Cogunlukla sade ve iki boyutlu hacme sahip objeler

* Derinlik hissi yaratmak amaciyla iist iiste bindirilen birkag¢ obje haricinde
genel Ogelerin mekanda birbirlerinden ayristirilmas: ve biitiin olarak

gosterilmesi

Benzer bir test, 1968 yilinda ¢ocuk psikolojisi alaninda ¢alisan E. Vurpillot
tarafindan da gergeklestirilmistir. Yapilan testte bes ile dokuz yas arasindaki ¢ocuklara,
pencerelerinde bazi1 farkliliklar olan iki adet ev gdOsterilmis, aralarinda fark olup
olmadig1 sorulmustur. Kiiciik yastaki ¢ocuklar, daha biiylik yastaki ¢ocuklara oranla
tarama siirecini ¢ok daha hizli tamamlamis, bununla birlikte farklar1 daha az ayirt

edebilmistir (Vurpillot, 1968 akt: Davidoff, 2012, s. 124).

Bu bilgiler dogrultusunda, erken yas grubu i¢in fazla diiz renk iceren, sade ve
statik gorsellestirmenin tercih edilmesi, ileri yas gruplarinda ise yogun dokular ve hacim
iceren kompleks illlistrasyonlarin daha fazla kullanilmasi, dogru bir yaklasim olarak

nitelendirilebilir.

Bu calismada yer verilen basarili etkilesimli tablet kitab1 uygulamalar1 6rnekleri
incelendiginde, alt1 ile sekiz yas grubuna uygun calismalar arasindaki ¢ogu
uygulamanin iki boyutlu illiistre edildigi goriilmektedir. "Ejderha Fircas1" o6rneginde
diizlemsel bir evrende iki boyutlu ¢izim tarz1 kullanilirken, Nosy Crow uygulamalar1 ve
"Isimsiz Cad1" gibi &rneklerde iki boyutlu ¢izim {islubunun sinirli bir kamera rotasyonu

ile ii¢ boyutlu bir evrene tagindigi, yar1 li¢ boyutlu bir alginin yaratildigi gériimektedir.
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Baz1 arastirmalarda ise, alt1 ile sekiz yas arasindaki ¢ocuklarin, genellikle
anlatimci, karigik, disavurumcu motifler igeren, gercegi taklit eden lsluplar ile bag
kuramadiklari, basit ¢izgiler iceren iki boyutlu animasyonlari ve fotografik anlatiy1

tercih ettikleri gdzlemlenmistir.

Amerika'nin Virginia eyaletinde, Harrisonburg sehrinde yapilan bir arastirmaya
gore, ilkdgretim birinci, ikinci ve lgiincii simif 6grencilerinden olusan 255 c¢ocuk
arasinda uygulanan testte, cocuklarin gorsel anlatida tercih ettikleri stiller sorgulanmigtir
(Ramsey, 1982). Fotografik (photographic), temsili (representational), ¢izgi film
(cartoon) ve disavurumsal (expressionistic) olarak kategorize edilen dort c¢izim
iislubunu temsil eden gorseller, kartlar halinde 6grencilere sunulmustur. Cocuklar, ilgi
duyduklar alanlara gore kategorize edilmislerdir. Testin sonucunda ¢ocuklarin biiyiik
cogunlugu, agirlikli olarak ¢izgi filmi ve fotografik anlatiyr tercih etmislerdir.
Sonuglarda, cocuklarin cinsiyetine ve ayristirildiklar1 kategoriye gore herhangi bir

degisiklik gozlemlenmemistir.

S6z konusu deneyin sonuglarna karsin, etkilesimli ¢ocuk kitaplarinda ve
cocuklara yonelik diger mecralarda fotografik anlatt igeren Orneklere fazla

rastlanmamaktadir.

Cizimlerde renklilik ve canlilik da c¢ocuklar icin ilgi ¢ekici bir unsur
olusturmaktadur. illiistrasyonlarda ne kadar fazla renk kullanilirsa uygulama, ¢cocuk igin
o denli dikkat c¢ekici olacaktir; renk cesitliligi arttikca, ¢ocuklarin dikkati buna paralel
olarak artig gosterecektir (Spaulding, 1955).

Incelenen uygulamalar arasinda "Wuwu ve Arkadaslar1" haricindeki tiim

orneklerde canli renk kullaniminin tercih edildigi goriilebilmektedir.

Klasik basili kitaplarda, sayfayr kaplayan biiyiik illiistrasyonlarin, ¢ocuklarin
okumaya olan ilgisini artirdig1 belirtilmistir (Spaulding, 1955). Dolayisiyla etkilesimli
kitaplarda da benzer durumun etkili olacagini sdylemek miimkiindiir. Uygulamalarda
metin alanlarinin artmasi ve illlistrasyonlarin kiiclilmesi, ¢ocuklarda ilgi kaybina yol

acabilecektir. Bu bilgiyi destekler nitelikte, ¢alisma icerisinde incelenen uygulamalarin
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biiyiik ¢ogunlugunda imajlarin sayfanin genelini ya da tiimiinii kapladigi, bir sayfanin
icerisinde konumlanan metin alanlarinin birka¢ climleden fazla yer tutmadigi

goriilmektedir.

3.1.3 Tipografi

Tiim tasarim mecralarinda oldugu gibi, etkilesimli tablet kitaplarinda da uygun
font secimi, metin alanlarinin ve paragraflarin profesyonelce tasarlanmasi, ¢ocuklarin
okumasini kolaylastirarak uygulama icerisinde kalig siiresinin uzamasina yardimci
olacak, ayn1 zamanda da uygulamanin genel atmosferini destekleyici estetik bir unsur

ortaya koyacaktir.

Bu tarz uygulamalarda metin diizenlemesi, yetiskin bir insanin algiladig
standart kitaplardakinden c¢ok farkli bir noktada durmalidir. Yetiskinlere o6zel
uygulamalarda dahi, metin alanlarinin 50 ila 60 karakterden fazla olmasi durumunda
dikkat kaybinin gergeklesmesi kaginilmazdir (Babich, 2016). Cocuklarda ise uzun metin
alanlarinda dikkat kayb1 ¢cok daha hizli gerceklesecektir. Bunu 6nlemek i¢in etkilesimli

hikaye kitaplarinda metinleri, kisa parcalara b6lmek okumay1 kolaylastiracaktir.

Altr ile sekiz yas aras1 ¢cocuklarin ekranlarda okuma kolayligini saglayacak ideal
font boyutu iizerine yeterli miktarda arastirma saptanamamistir. Ancak Bernard,
Chaparro, Mills ve Charles tarafindan 9 ile 11 yas arasindaki ¢ocuklarda yapilan test
sonucu (2002), yas grubunun ekranda en rahat 12 ile 14 punto araligindaki fontlar
okuyabildiklerini gostermektedir. Alt1 ile sekiz yas arasindaki ¢ocuklar i¢in de ayni

olgtideki fontlarin kolay okunabilir olmast muhtemeldir.

Type Studio sirketinin kurucusu tipograf Ilene Strizver'a gore, Gill Sans Infant,
Sassoon Primary, Bembo Infant ve Plantin Infant gibi infant*’ fontlar, gocuklarin
okuyacagi metinler i¢in uygundur (Resim 3-1) (Strizver, t.y). Buna karsin, ¢ocuklarin

okuma deneyimlerinde hangi font stilinin daha kolaylastirict oldugu iizerine kesin bir

2 Cocuklara 6zel gelistirilen fontlar igin kullanilan isimdir.
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saptama bulunmamaktadir. Calisma igerisinde incelenen uygulamalarda da, font
secimleri konusunda c¢ok farkli yaklasimlar sergilendigi goriilmekte; bazi
uygulamalarda tirnakli, bazi uygulamalarda tirnaksiz, kaligrafik ya da script font

kullanimlarina rastlanmaktadir (Resim 3-2).

Look for a warm, friendly
design with simple, open
letter shapes.

Look for a warm, friendly
design with simple, open
letter shapes.

Look for a warm, friendly
design with simple, open
letter shapes.

Look for a warm, friendly
design with simple, open
letter shapes.

Resim 3-1 Sassoon Primary, Gill Sans Infant, Bembo Infant ve Plantin Infant ¢ocuklar i¢in okumasi kolay fontlar
arasindadir. KAYNAK: https://www.fonts.com/content/learning/fyti/situational-typography/typography-for-children,
13 Nisan 2017.

f P "1 'Q - Batina, Imback.
rd
L, ~ - Hey, do you th1nk that | didn't see you mistreating ‘our neighbors?!
L 5 ¢ ~Q- Bu ! vho started it!
%} [SABEL wriggled ; e
and wiggled, but
the guards held her tight.
“I'm not a pirate!” she
cried, “I'm a princess!”
“Yep, and I'm the queen!” The coldest winter in two thousand years has
“Off arrived. The entire forest is frozen. The trees look
laughed the guard. like giant icicles and the sun is hanging above the
to the dungeon with you!” clouds like a pale disc. There is only one place in
the entire forest that is warm and cozy, anq
The dungecm was darl( and inside the Little Red House. And it seems, you are
5 not the only one to think so. A lovely fire is
dank and VERY stinky. burning in the fireplace and the living room smells

of smoke and firewood.

Resim 3-2 Uygulamalarda font tercihi ve tipografik yaklasim. Uygulamalar arasinda degisiklik yaklasimlar
goriilebilmektedir. "Korsan Prenses" (sol), "Wuwu ve Arkadagslart” (orta), "Isimsiz Cadi" (sag).

"Cocuklar Igin Tipografi Tasarimi Projesi" (The Typographic Design for
Children Project) kapsaminda gelistirilen bir testte, okumay1 6grenme siirecinde olan
cocuklara, Century (tirnakli font) ve Gill Sans (tirnaksiz font) ile yazilan metinler igeren
resimli kitaplar vermislerdir. S6z konusu fontlarin hem orijinal, hem infant versiyonlari

gosterilmigtir.  Testin sonucunda, tipografi ve font versiyonundaki degisikligin,
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cocuklara okuma deneyimi agisindan herhangi bir avantaj ya da dezavantaj
olusturmadig1 saptanmistir (Walker, t.y.). Aymi test igerisinde c¢ocuklarin, tirnakli
fontlarda sekil degistiren "a" ve "g" harflerinin okunmasinda sorun yasamadiklari,
harflerin kullanilan fonta gore degisik goriinebileceginin farkinda olduklari tespit

edilmisgtir.

Yine de ¢ocuklar, okumayir ogrenmeye yeni bagladiklarinda kelimenin
icerisindeki harfleri tek tek okuma egilimi gostermektedir. Bu sebeple tasarimci, genis
tracking”’ degeri olan, harflerin oval forma yakin tutuldugu, sivri kosesi olmayan
fontlar se¢melidir (Strizver, t.y). Font se¢ciminde estetik gorilintlinlin yan1 sira, dzellikle
okumay1 yeni sokmeye baslayan ¢ocuklarda harflerin kolaylikla algilanabilir olmasi
onemli bir faktordiir. Dolayisiyla uygulamada, 6zellikle bir script font tercih edilecek

ise, fontun igerisindeki harflerin temel formunu koruyor olmasina dikkat edilmelidir.

Ayrica hikaye kitabi uygulamalarinda, segilen fontun nasil bir tipografik
diizende sunulduguna da dikkat edilmelidir. Ozellikle metin alanlarinda fontun deforme
edilmesi, kelime veya climle igerisinde yer alan harflerin punto degerlerinin degisiklik
gostermesi veya fontlarin ayni baseline > igerisine oturmuyor olmasi, ¢ocuklarda
okumay1 zorlastirabilecektir (Walker, t.y.). Basliklarda ve kullaniciy1 aksiyona ¢agiran
butonlarda daha ozgilirce bir yaklasim sergilemek miimkiindiir (Strizver, t.y). Bu

alanlarda, asirtya kagmadan, harf yapisin1 bozan yaklasimlar denenebilecektir.

Metinlerde bir satir1 gegen paragraflar yer aliyor ise, hizali metin bloklarina
sadik kalmmmasi ve satir araliklarmin genis tutulmasi gerekemektedir (Naranjo-Bock,
2011). Tipkr harf araliklarinda oldugu gibi, satir aralarindaki alanin genis olmasi,
cocuklarin harfleri ve kelimeleri algilamasini kolaylastiracaktir. Dort ila alti punto
civarinda leading” kullanimi, satirlar arasindaki sikismay: onlemeye yeterli olacaktir

(Strizver, t.y).

*! Tipografik terminolojide metin igerisinde yer alan harflerin arasinda bulunan bosluk degeri.

* Latin harflerinde tiim harflerin yerlestigi diiz ¢izgi. Harflerin asagiya uzayan uzuvlari (descender) baseline gizgi iizerinden
baglamaktadir.

* Tipografik terminolojide metin igerisinde yer alan satirlar arasindaki bosluk degeri
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3.1.4 Arayiiz ve Etkilesimler

Estetik degeri yiliksek bir uygulama tasarlamak tek basina yeterli degildir.
Etkilesimlerin nasil kurgulanacagi ve arayiiziin anlagilirligi da en az gorsel zenginligi
saglayabilmek kadar onemlidir. Etkilesimli butonlarin dikkat c¢ekici olmast ve dogru
yonlendirmeyi saglayabilmesi, cocuklarin uygulama i¢inde gezinmesini kolaylastiracak,

ilgisini diri tutacaktir.

Cocuk uygulamalarinin igeriginin anlasilir olmasim1 saglamak icin arayiiz
tasariminin uygulama i¢inde yol bulmay1 kolaylastirict olmasi gerekmektedir. Galman
(2014, s. 214), ¢ocuklara 6zel uygulamalarda, yonlendirmelerin kurgusunda dikkat

edilmesi gereken etmenleri agsagidaki gibi siralamistir:

* Uygulama igerisinde nasil ilerlenecegi

* Bir eylem gerceklestirildikten sonra geriye nasil doniilecegi

e Uygulamanin neresinde bulunuldugunun nasil anlasilabilecegi

* Navigasyon elementlerinin dogru zamanda gerekli geri bildirimi ne kadar dogru
saglayabiliyor oldugu

* Kullanicinin ihtiya¢ duyuldugu kosulda nasil yardim alabilecegi

* Ebeveynler i¢in kolayca ulasilabilen, 6zel hazirlanmis bir alanin olmasi

Nielsen Norman Group adli web sitesinde yer alan arastirmada (2010), degisik
yas gruplarindan c¢ocuklarin etkilesimlere olan tepkisinin Ol¢iildiigii testler yapilmistir.
Arastirma kapsaminda, tipki yetiskinlerde oldugu gibi, arayilizdeki ilk izlenimin
cocuklarda da ¢ok kritik oldugu, olumsuz bir ilk izlenimin onlarda da ilgi daginikligina
sebep oldugu goriilmiistiir. Sayfa yiiklenmesi esnasinda ¢ocuklarin sabir sinirinin daha
diisiik oldugu tespit edilmistir. Cocuklarda uygulama icerisinde hedeflenen amagtan
sapma egiliminin daha fazla oldugu, uygulama ekranimi tarama konusunda dikkatlerinin
daha ytiiksek olabilecegi saptanmistir. Ayrica uygulama igerisinde yer alan animasyon

ve seslerin ¢ocuklar i¢in oldukga ilgi ¢ekici oldugu anlagilmistir.
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Aziz tarafindan yapilan bir diger arastirmada (2013), cocuklarin yas grubuna
gore uygulamalardaki ¢oklu dokunma hareketlerine iliskin basarisi incelenmistir.
Arastirmanin sonucunda, {i¢ yas iizeri tiim ¢ocuklarin dokunma (touch), vurma (flick),
kaydirma (slide), siiriikkleme/birakma (drag & drop), ¢cevirme (rotate), kiiciiltme (pinch)
ve yayma (spread) hareketlerini gerceklestirebildigi sonucuna varilmistir (Dredge,
2014). Bes ve alt1 yas gruplarinda herhangi bir hareketi gerceklestirmede sorun
yasandig1 durumda pratik yaparak sorunun giderildigi, yedi ve on iki yas arasi grupta ise

hareketleri ger¢eklestirmede sorun yasanmadigi goriilmiistiir.

Uygulama i¢inde meydana gelebilecek karisikliklart 6nlemek igin etkilesimin
gorsel olarak anlasilirhigmin saglanmasi gerekmektedir (Roosen, 2010). Ornegin bir
cocuk, etkilesimli objelerin sayica fazla oldugu bir sayfa igerisinde hangi objeler ile
etkilesime gecebilecegini anlamakta giicliik ¢cekebilir (Merwe, 2012). Cocugun, yapmast
gereken etkilesimi uzun bir siire bulamamasi, uygulamaya olan ilgisinin dagilmasina
sebep olabilir. Bu sebeple etkilesimli objelere cesitli parlama (glow) efektleri veya
animasyonlar vermek suretiyle etkilesimli objeleri 6n plana ¢ikararak daha dikkat ¢ekici

gostermek miimkiindiir.

Cocuklar i¢in uygulama tasarlarken kullanicilarin fiziksel 6zelliklerine uygun,
kolay bir kullanim alani olusturmak gerekmektedir. Telefonlara gore daha genis bir
ekrana sahip olan tabletlerde, dokunmatik etkilesime ge¢mek icin daha biiyiik el ve kol
hareketine ihtiya¢ vardir. Bu da kullanicinin daha ¢ok efor harcamasina sebep olur.
Uygulamada gezinen kullanicinin fiziksel yorgunlugunu dnlemek amaci ile etkilesim
acisindan yogun olan sayfalarin ardindan kullaniciy1 pasif konumda tutan dengeleyici

sayfalar eklemek, kollarin kisa bir siire dinlenmesine firsat yaratacaktir (Roosen, 2010).

Ayrica etkilesimli kitaplarda sik sayida sayfa gecisleri bulunmasi dolayisiyla,
sayfalar arasi gecislerde g¢ocuklarin kiiciik parmak yapilart icin kaydirma temelli
etkilesimler yorucu olabilecektir (Merwe, 2012). Ok navigasyonu, dokunma (tap)
temelli olmasi dolayistyla ¢ocuklar i¢in daha pratiktir. Bu ¢alisma igerisinde incelenen

tiim uygulamalarda sayfa aras1 gegislerin oklar araciligiyla belirtildigi goriilmektedir.
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Etkilesime geg¢irici butonlarin konumlar1 ve boyutlart bilingli seg¢ilmelidir.
Etkilesimli objeler ve butonlar, ¢ocuklarin parmaklarina gore biiylik, ekran Olciisiine
gore ise hiyerarsiyi tehdit etmeyecek kadar kiiciik tasarlanmalidir (Resim 3-3) (Roosen,

2010).

fli SABEL'S dumplings :]I:h' ATER thatday,a
.= _lhadsavedthe day! S | thers pirate
The pirate crew all shouted, crawled up ontoabeach.

“Hooray for Strangebeard, SPLAT!SPLAT!
our new captain!”

“Oh, no!” whimpered Peg,

. Now it was Peg’s turn to “Not Monkey Island!!!”
walk the pldnk.
“You haven't seen the last
of me!” gargled the captain,
as he sploshed towards the
nearest island.

Resim 3-3 "Korsan Prenses" adli uygulamada ikon kullanima.
KAYNAK: http://19xnly3cl9rt2qvk731Iwbxpeay.wpengine.netdna-cdn.com/wp-
content/uploads/2013/11/Strangebeard.jpg, 21 Mayis 2017.

McKnight ve Fitton tarafindan gerceklestirilen ayni testte (2010) dikkat ¢eken
bir diger unsur ise, ¢ocuklarin yanlislikla, kullanmadiklar1 elleri ile ekranin gesitli
yerlerine dokunarak yanlis etkilesime gecebilme egilimi gdstermis olmalaridir. Bu
yanlis etkilesimlerden kacinabilmek, etkilesimli objelerin dokunmaya duyarh
alanlarinin iyi ayarlanmasi ile miimkiin olabilecektir. Dijital tasarimci Rian van der
Merve (2012), benzer bir sekilde, cocuklarin o6zellikle ekranin alt bdlgelerinde
istenmeyen dokunmatik etkilesimler gerceklestirmeye egilim gosterdigini belirtmistir.
Bu sebeple, ekranin en altindaki alana etkilesimli objelerin yaslanmasinin dogru

olmadigini vurgulamaktadir.

Uygulamalarda navigasyon meniilerini dogru bi¢imde kurgulamak, ¢ocuklar i¢in
anlasilirhig kolaylastiracaktir. Ozellikle alt1 ile sekiz yas grubu arasindaki gocuklar,

okumay1 yeni 6grenmekte ve okumay1 okul ile 6zdeslestirmektedir. Dolayisiyla uzun



86

metin alanlar1 ve yas grubuna gore zor kelimeler navigasyon meniilerinde tercih
edilmemeli, uzun maddeler igeren navigasyon meniileri kategorize edilerek farkli
sayfalara ayrilmali, gerektigi takdirde meniideki maddelerin yanina ikonlar eklenerek,
gorsel algr destegi saglanmalidir. Ozellikle okumaya veya oynamaya ydnlendiren
onemli butonlar, miimkiin oldugunca biiyiik kullanilmalidir. (White, 2016) Sayfa
icerisinde yer alan menii segenekleri arttikga metinler kiigiilecek, anlasilirlik azalacaktir.
"Kelime Heceleme Sehri" (VocabularySpellingCity) adli uygulamanin navigasyon
meniisii, cocuklar i¢in anlasilirligt oldukca zor bir 6rnek olarak gosterilebilir (Resim 3-

4).

VOCABULARYSPELLINGCITY ¥ ¢

Sample Lists
Select a List Select an Activity

E Unscramble

@ Spelling TestMe

N7 Missing Letter

o Alphabetize

Find More Lists

. - T~

Resim 3-4 "Kelime Heceleme Sehri”, 2012. Uygulamanin meniisiindeki metin yogunlugu ve tipografinin iizerine
uygulanan stil, anlasitlirhigr zorlagtirmaktadur.
KAYNAK: https://www.smashingmagazine.com/2016/01/designing-apps-for-kids-is-not-childs-play/, 18 Subat 2017.

Tipki uzun okuma parcalarinda oldugu gibi, uzun kelimeler ve climleler iceren
navigasyon meniileri veya oyunlarda kurallarin anlatildigi sayfalar c¢ocuklarin

sikilmasina ve kisa siire igerisinde uygulamayi terk etmelerine yol agacaktir. Bu sebeple
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uygulamada goérev ve kurallarin anlatiminda daha yaratici metotlar gelistirilmelidir
(Galman, 2014). Bu anlamda, 6nceki boliimlerde incelenen, Nosy Crow'un "Jack ve

51"

Fasiilye Sir1g1" isimli uygulamasinda oyun kurallar1 hikaye kitabinin alistirma (training)
sayfasinda, ana karakterin agzindan, olay Orgiisiiniin igerisinde gizli bir sekilde

verilmistir (Resim 3-5).

Resim 3-5 "Jack ve Fasiilye Surigi” uygulamasinda etkilesim mantigr. Ana karakter Jack, kullanicilara etkilesimleri
hikayenin icerisinde anlatmaktadir.

3.1.5 Yas Grubunun Uygulama Icerisindeki Dolasimimi Cazip Kilacak
Diger Coziimler

Etkilesimli kitap tasarlayan bir dijital tasarimci, yukarida belirtilen tiim
etmenlerin yani sira, hedefledigi yas grubunun uygulama icerisinde dolasirken kendini

giivende hissetmesini saglayacak cesitli yontemler kurgulayabilir.
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Galman (2014, s. 89), alti ile sekiz yas arasindaki cocuklarin, cevreleri
genisledikce grup oyunlarin1 6grendiklerini ve bu oyunlarin kurallarint kesfetme meraki
gelistirdiklerini vurgulamis, baskalarinin onlar hakkindaki diisiincelerini dnemsemeye
basladiklarindan s6z etmistir. Cocuklarin genel dikkat oranlarinin yiiksek oldugunu,
uygulamadaki kurallar1 dikkatle takip ettiklerini, kurallar1 anlamadan oynamaya
baslamaktan kagindiklarini, sahne igerisinde yapmalar1 gereken etkilesimin ne oldugunu

kesfetmeye istekli olduklarini belirtmistir.

Bu bilgiler dogrultusunda Galman (a.g.e), oyun igeren uygulamalarin kolay
seviyelerden baslayarak belli yetiler kazanildikca peyderpey zorlagsmasi gerektigini
savunmakta, bdliimlerin arasina obje toplama gibi yan gorevler verilmesinin
uygulamaya olan ilginin artmasini saglayacagmi ifade etmektedir. Ayrica Galman'a
gore, oyunun hedef ve kurallarinin en bastan net bir bigimde belirlenmesi ve tiim oyun
boyunca bu kurallara sadik kalinmasi, kullanicinin kendini giivende hissetmesini
saglayacak, basartya ulastik¢a oyundaki karakterler tarafindan takdir edilmesi, kullanici

icin motive edici olacaktir.

3.1.6 Oyun ve Oyunlastirma

Giliniimiizde tiiketicilerin, kullandiklar1 iiriinlerde yeni tarzda etkilesimler
aradigl, "deneyim" temeline dayanan bir ekonomik diizen s6z konusudur. Oyun,
ozellikle son donemlerde kullanicilarin bir iiriin ile bag kurmasini saglama amaci ile sik

tercih edilen bir yontemdir (Korhonen, Montola, & Arrasvuon, 2009).

Daha 6nceki boliimlerde de belirtilmis oldugu gibi, okuma ile oyunun bir arada
goriildiigii ilk basilt kitap ornekleri, 80'li yillarda popiiler olan "Kendi Maceran1 Se¢"
serisine kadar dayanmaktadir. Daha yakin bir tarihe bakildiginda, oyun ile okumanin
arasindaki ¢izgiyi gittikge bulaniklastiran ve dijital medyay1 da bu siirece dahil eden

yeni yaratici 6rneklerin ortaya ¢iktig1 gozlemlenmektedir.
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2008 yilinda ilk kitab1 ¢ikan, Judy Blundell ile Natalie Standiford gibi bir¢ok
yazar tarafindan ortak olarak yazilan "39 Ipucu" serisi (The 39 Clues) ve 2009 yilinda
Patrick Carman'in kaleme aldig1 "iskelet Deresi" (Skeleton Creek), yazili kitaplarin
dijital medya ile bagdastig1 ilk eserler olarak bilinmektedir. Kitaplarin internet sitesinde
ve mobil uygulamalarda, basili kitab1 takip eden oyunlar, gorevler ve videolar yer

almaktadir (Martens, 2014).

Bunlarin yani sira, klasik oyun tanimina birebir uymasa da, Facebook, Google
Earth ve Flickr gibi popiiler kullanici deneyimlerinin temelinde dahi "oynama" eylemini
gerceklestiren birtakim ozelliklerin varligi yadsinamazdir (Korhonen, Montola, &
Arrasvuon, 2009). Yeni medya alanlarinda sik goriinen bu siirece "oyunlagtirma"

(gamification) ad1 verilmektedir.

Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke (2011) oyunlastirmay1, "oyunun teorisini ve
mekanik yapisini, kullanicilarin ilgisini ¢ekme amaci ile oyun temelli olmayan bir
mecraya entegre etmek" olarak tanimlamislardir. Oyunlastirma, oyunun temel amaci
olan eglendirme faktoriiniin yani sira, kullanimdan dolay1 haz uyandirma (joy of use),
bag kurma (engagement) ve kullanict deneyimini gelistirme gibi amagclara hizmet

etmektedir.

Ote yandan, oyunlarin yapilari incelendiginde de, eglendirici yapisinin altinda,
rol oynama (role playing), hikaye anlatimi (narrative arc), engel asimi (challenge) ve
etkilesimli secimler (interactive choices) gibi kullanicinin analiz, sentez ve diisiinme
yetilerini harekete gecirerek ilgisini yiiksek tutacak stratejiler yer almaktadir (Dickey,

2005, s. 67).

Giincel hikaye kitab1 uygulamalarinda, okumanin oyunlastirma ile desteklendigi
daha onceki boliimlerde de tartisilmisti. Bu kitaplarda oyunlastirma, 6zellikle karisik ve
uzun anlatimi olan hikayelerde monotonlugu kiric1 ve kullanict baglhiligini giiglendirici

bir etki yaratmaktadir (Anderson, 2016).

Brewer, Anthony, Brown, Irwin, Nias ve Tate tarafindan gerceklestirilen deney

(2013), bu bilgiyi destekler niteliktedir. Bes ile yedi yas arasi ¢ocuklari hedef alan
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deneyde cocuklar, yediser kisiden olusan iki gruba ayrilmistir. Her iki gruptaki
cocuklara da, mobil bir cihazda, yiizeye dokunmatik etkilesimler aracilifiyla ¢izimler
yapmalarmi gerektiren birkag asamalik bir test verilmistir. Ikinci gruptaki cocuklara
sunulan arayiizde, ek olarak her asamanin ardindan olusan bir skor tablosu eklenmistir
(Resim 3-6). Ilk gruptaki cocuklardan besi test siiresince sikilarak cihazlar1 birakmus,
yalnizca ikisi testi tamamlamistir. Oyunlastirilmis uygulamanin gosterildigi ikinci
grupta ise, teknik sorunlardan dolay1 bilgileri kaybolan bir ¢ocuk hari¢, kalan tiim

cocuklarin gorevlerini tamamladigi saptanmaigtir.

1. Please draw: K 1. Please draw: E.

yoore U

Resim 3-6 Oyunlastirilmis icerik ornegi. Oyunlastirilmis arayiizler, kullamm deneyimini daha eglenceli hale
getirmektedir. KAYNAK: (Brewer, ve digerleri, 2013)

Oyunlastirma, beraberinde bir ddiillendirme mekanizmasi getirmektedir. Oyun
iceren uygulamalarda kullanici bir gorev listlenmekte ve s6z konusu gorevi basarmasi
durumunda bir 6diil kazanmaktadir. Odiil kazanmak, motive edici bir etmendir. Bu
sebeple cocuklar, gezindikleri her tiir uygulamada zorluk ve ¢atisma arayisindadirlar.
Cocuklar i¢in hazirlanan tiim uygulamalarda mikro diizeyde dahi olsa bir ¢atisma temeli

olusturulmalidir (Galman, 2014, s. 12).

Etkilesimli kitap uygulamalarinda oyuna ayrilan alan, uygulamalar arasinda
cesitlilik gostermekte, hatta bazi uygulamalarda oyunlagtirma, okumanin Oniine
gecebilmektedir. Bazi uygulamalarda oyunlastirma ile okuma birbirinden bagimsiz
ilerlemekte, bazi uygulamalarda ise iki unsur, birbirini tamamlar nitelikte i¢ ige

kullanilmaktadir.
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Onceki bdliimlerde, oyunlastirmanin en giiclii hissedilebildigi etkilesimli
kitaplardan birinin, Nosy Crow adli sirketin "Jack ve Fasiilye Sirig1" uygulamasi
oldugundan s6z edilmisti. Uygulamada yer alan hem aksiyon, hem macera temelli
oyunlar ve kiiciik bulmacalarin, zaman zaman hikaye anlatimimin Oniine gegtigini
sOylemek mimkiindiir. Yine de, hikaye kitab1 uygulamalar1 konusunda birgok yazisi
olan, Apps Playground yazari Stuart Dredge, "Jack ve Fasiilye Sirigi"nin hikaye
ozelligini korudugunu ve Ozellikle okumaya karst 6n yargili ¢ocuklar i¢in eserin

olduk¢a uygun oldugunu belirtmektedir (Dredge, 2014).

Bunu destekler nitelikte, Dijital Kitap Diinyas: (Digital Book World) adl
panelde, Smashing Ideas adli uygulama gelistirici sirketin baskani Brian Burke,
etkilesimli kitaplarda oyunlagtirmanin, kullanicilar ile bag kurmak ve yeni tarz

yontemler araciligiyla kullaniciyr icerik ile etkilesime gegirmek icin kullanildiginm

belirtmistir (Albanese, 2013).

Buna karsin, Penguin Books adli yayinevinin yayimlama editorii Eric Huang,
ayni panelde, hikaye kitaplarinda oyunlagtirmanin gelisi giizel bir bigimde, yalnizca
eglence amactyla kullanilmamasi gerektigini belirtmis, yerlestirilen oyunlarin hikaye ile

dogrudan bir bag icermesinin dnemini vurgulamistir (Albanese, 2013).

Martens'a gore (2014), oyunlastirma ile okumay1 birbirinden ayiran "Pop Out!
Tavsan Peter''n Hikayesi" ve "Ejderha Fir¢as1" gibi uygulamalar, sundugu etkilesim
temelli deneyimlerle kullanicilarin okuma pargasindan uzak kalmalarma sebep
olmaktadir. Martens, Ozellikle "Ejderha Firgasi" uygulamasindaki kitap boyama
etkilesimlerinin fazla 6n plana ¢iktigini, okuma pargasinin uygulama igerisinde zayif

kalmasina ve anlamini yitirmesine sebep oldugunu belirtmistir.

Lynley ise (2013), hikaye kitaplarinda oyunlastirmanin kullanimint olumlu
bulmakta, ancak sayfa icerisindeki oyunlar1 tamamlayamadan bir sonraki sayfaya
gecilemeyen  oyunlastirilmis  uygulamalarin  okunabilirlige  zarar  verdigini

diisinmektedir.
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Bolim igerisinde s6z edildigi gibi, etkilesimli kitap uygulamalarinda
oyunlagtirma hakkinda farkli disiinceler ve uygulamalar goriilmektedir. Ancak
oyunlagtirmanin, 6zellikle alt1 ile sekiz yas arast gruba hitap eden uygulamalarda son
derece etkili oldugu goriilmiis, ¢ocuklarin oyunlar sayesinde uygulama ile daha siki bir
bag kurabildikleri, uygulamanin igerisinde daha ¢ok vakit gecirmek istedikleri

kanitlanmistir.

3.2 Etkilesimli Tablet Kitaplarinda Hikaye Anlatimi, Modelleme,
Animasyon, Yazilim, Besteleme ve Yayimlama Siirecleri

Basaril1 bir uygulama iiretiminde illlistrasyon, tipografi ve arayiiz tasarimi gibi
grafik tasarimin alt disiplinleri arasinda sayilabilecek alanlar haricinde modelleme
(animasyon), miizik, yazilim, yapim ve yayimlama gibi, grafik tasarimin disinda kalan
disiplinler de bulunmaktadir. Bu sebeple etkilesimli tablet kitab1 uygulamalarinin iiretim

siirecinde, bir ekip ¢alismasina ihtiya¢ duyulmasi kaginilmazdir.

Yine de grafik tasarimcinin bu durumdaki sinirlari gliniimiizde yeterince belirgin
degildir.  Tasarimcilar, kendi alanlarinin  disinda  kalan  siireglerle  de
ilgilenebilmektedirler. Ote yandan, ilgilenmeseler dahi, tasarimcilarin kendi alam
disindaki  siire¢lere hakim olmasi, ekip igerisindeki iletisimin giiclenmesini
saglayabilecektir. Bu boliim igerisinde etkilesimli ¢ocuk kitaplarinda grafik tasarimin

disarisinda kalan alanlarda isleyen siirece dair temel bilgiler verilmesi hedeflenmistir.

3.2.1 Hikaye Anlatimi

Etkilesimli tablet kitab1 icerisinde ele alinacak olan hikaye, uygulamanin
atmosferinin olusmasida dnemli bir role sahiptir. Onceki boliimlerde de tartisildig: gibi
"Ejderha Fircas1" adli uygulamanin bir Cin halk hikayesini ele aliyor olmasi yaratici

ekibi, kaligrafik bir tipografi, pastel renkler ve eski bir kagit dokusunu andiran yiizey
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kullanimma yéneltmistir. "U¢ Kiiciik Domuz" masalinda ise tilkinin, domuzlarin
evlerini iifleyerek uguruyor olmasi oyunlastirilmig, kullanicilarin mikrofona iifleyerek
evi yitkma deneyimini gerceklestirmeleri saglanmistir. Bir tablet kitab1 uygulamasinda
kullanilacak olan hikayenin 6nceden belirlenmis ya da ana hatlar1 ile yazilmis olmasi,

hikaye ile uyumlu igerik olusturulmasina katki saglayacaktir.

Etkilesimli uygulamalarda hikaye anlatimi temel olarak, cocuklara has diger
mecralardaki hikaye anlatimlarina benzemektedir. Ancak oyunlastirilmis igerikler,
hikayenin akiginda tutarsizliklara sebep olabilir. Ornegin oyun igerikli bir hikayede
protagonistin** bir oda igerisinde, karsilastigi baska bir karakter ile daha onceden
tanismig olup olmamasi, aralarinda gegecek olan diyalogun seyrini degistirebilir. Bu tiir
akist bozan durumlardan kaginmak icin hikaye, Ozellikle oyunlagtirmanin yogun
kullanildig1 uygulamalarda kullanicinin anlatiyr bozmadan ydnlendirebilecegi bicimde

kurgulanmalidir (Huang, Davidson, Jewell, & Dockrill, 2013).

Onceki boliimlerde de bahsedilmis oldugu gibi hikaye anlatimi, oyunlastiriims
icerik ile baglanti saglamalidir. Hikayenin icerigi ile baglantis1 olmayan bir oyun
icerisinde uzun siire vakit geciren kullanici, hikayenin iceriginden kopacak, uygulamaya

olan ilgisini kaybedecektir (Sargeant, 2013).

3.2.2  Ug boyutlu modelleme ve animasyon siireci

Uretim siirecinin gidisatin1 etkileyecek bir diger etmen ise modelleme siirecidir.
Uygulamanin ii¢ boyutlu bir evrende geciyor olmasi, figiirlerin gorsel iislubunun ve
animasyon stilinin, tercih edilecek modelleme yontemi iizerinde Onemli bir etkisi

bulunmaktadir.

Ug boyutlu modelleme (3D modeling), bilgisayarlar aracilifiyla imaj ve

grafiklere iic boyut hissiyati kazandirilmasi siirecine verilen isimdir ("3D Game

* Hikaye anlatiminda, olay rgiisiinii ileri noktaya tasiyan ana karakter
Y y org Y y
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Modeling", 2017). Modelleme programlarinin, oyun gelistirme amaci ile asagidaki

ozelliklerinden faydalanmak miimkiindiir:

* Animasyon

* Doku verme (texture)

* Haritalama (mapping): Iki boyutlu cizilen bir cismi ii¢ boyutlu evrene tasima
amaci ile kullanilan teknolojidir (Ward, 2008).

* Sekil verme (sculpting): Ug boyutlu bir cismi itme, cekme ve sikistirma yontemi
ile istenilen forma sokma teknolojisidir (Ward, 2008).

e Uretilen modellemeyi veya animasyonu, oyun motoruna aktarma (export)

ozelligi

Piyasada c¢ok sayida modelleme programi bulunmaktadir. Ancak bu
programlarin bazilar1 oyun igerikli bir yazilim siirecini desteklememektedir. U¢ boyutlu
illiistrasyon {iislubu kullanilmis olan bir etkilesimli kitapta, illiistre edilen nesneler
ortografik® kurgulanmis olabilir. Dolayistyla iki boyutlu ortamda kurgulanan "Moho
Anime Studio" gibi yalnizca iki boyutlu modelleme yapma imkani1 sunan programlari
tercih etme secenegi mevcuttur. Bu programlar aracilifiyla karakterlere kemikler
(bones) olusturmak ve bu iskeleti (skeleton) c¢izim ile birlestirerek karakterleri

hareketlendirmek (7igging) miimkiindiir ("Smith Micro Software", t.y.).

Ayrica iki boyutlu karakterlere, iic boyutlu kilabilmek i¢in modelleme
programlarinda orgli (mesh) Ozelligi ile hacim vermek miimkiindiir. Boylece Nosy
Crow'un hikaye kitab1 uygulamalarindaki gibi iki boyutlu ¢izimleri, sinirli kamera
acilar1 kullanarak ii¢ boyutlu evrene aktarmak miimkiindiir (Resim 3-7). Bu tarz
durumlarda Autodesk Maya, Autodesk 3DS Max ve Blender, oyun {iretimine en uygun

ic boyutlu modelleme ve animasyon programlaridir (Brackeys, 2013).

U boyutlu nesnelerin perspektif igermeyen, iki boyutlu ortamlarda yansitilmasi (ortographic projection)
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Resim 3-7 "Cinderella" adli hikaye kitabr uygulamasinda rgiileme yontemi. Bu yéontem ile iki boyutlu bir ¢izime
hacim vermek miimkiindiir. KAYNAK: https://www.youtube.com/watch?v=NIz520ZMwFI, 6 Mart 2017.

Animasyon veya modelleme {iiretiminin ardindan nesneler, oyun motorunda
calisir nitelikte disar1 aktarilmalidir. Oyun amacli kullanilan modelleme programlarinda,
FBX isimli disa aktarma yontemi ile modeli oyun motorlarinda ¢alisir nitelikte tiretmek

miimkiindiir (a.g.e).

"iPad i¢in Alice" gibi iskelet olusturmayi1 gerektirmeyen, basit animasyonlar
iceren uygulamalarda modelleme programlarina ihtiya¢ duyulmayacaktir. Bu tarz
uygulamalardaki temel hareket iceren animasyonlarda yazilim yoOntemine
bagvurulabilmektir. Bu tip durumlarda gif animasyonlarindan destek almak da
miimk{indiir.

Tablo 4 U¢ boyutlu modelleme programinda diga aktarma yontemleri. KAYNAK:
https://www.youtube.com/watch?v=rIBRTNqCJ14, 6 Mart 2017.

3D Paket Destegi

Orgli Doku Animasyon Kemik
Maya .mb & .ma’ v v v v
3D Studio Max .max' v v v v
Blender .blend' v v v v

1 Uygulamanin aktarim mekanizmasi ile FBX uzantili dosyasi oyun makinesine aktarilir
2 Uygulamanin aktarim mekanizmasi ile COLLADA uzantili dosyasi oyun makinesine aktarilir

3.2.3 Yazilim siireci ve oyun motorlari

Etkilesimli tablet kitaplarinin yazilim siirecinde de, tercihe gore farkli yontemler

denemek miimkiindiir. Bu sebeple kullanilacak olan yazilim temelli programlari



96

belirlemeye ve konsept gelistirmeye baslamadan 6nce uygulamanin niteligi konusunda

karar kilinmas1 dogru bir yaklagim olacaktir.

Etkilesimli tablet kitaplar1 arasinda oyunlastirmanin orani degiskendir. Daha
once incelenen "iPad i¢in Alice", "Pop Out! Tavsan Peter''n Hikayesi" ve "Ejderha
Fircas1" gibi uygulamalarda oyunlastirma etmeni, ¢oklu dokunma igeren etkilesimler ile
harekete gecen ve sahnenin kurgusunu degistirmeyen basit animasyonlardan ibarettir.
Oysa "Jack ve Fasiilye Sirig1", "Korsan Prenses" ve "Isimsiz Cad1" gibi uygulamalarda
obje toplama, bilmece ¢6zme, kagma/kovalama gibi macera ve aksiyon temelli

oyunlagtirmanin hiikiim stirdiigii gortilmektedir.

Uretilecek olan uygulamada oyunlastirma oranmin yiiksek olmasi durumunda,
mobil oyun yazilimlarinda izlenen siirece benzer bir yaklasim sergilenebilir. Oyunlar,
oyun motoru (game engine) adi verilen, oyun etkilesimleri yapmay1 saglayan yazilim
programlarinda hazirlanabilir. Bazi oyunlar i¢in 6zel oyun motorlart gelistirilebildigi

gibi, baz1 oyunlarda da dnceden hazirlanmig oyun motorlar1 kullanilabilir.

Unreal Engine, CryEngine ve Source Engine, piyasadaki baslica oyun motorlar1
arasindadir; ancak bu programlar, agirlikli olarak masaiistii bilgisayarlarda calisan
oyunlarin iiretimi i¢in kullanilmaktadir. Mobil cihazlar i¢in tasarlanan bir oyun i¢in en
uygun oyun motorlarindan biri "Unity 3D" olarak bilinmektedir (Resim 3-8). Bu
motorun en Onemli 6zelligi, i0S, Android, BlackBerry, Windows Phone, Tizen ve
FireOS gibi mobil isletim sistemlerinin yani sira, Windows, Mac OSX, Linux,
SteamOS, PlayStation 3, PlayStation 4, PlayStation Vita, Unity Web Player, Wii, Wii
U, Xbox 360, ve Xbox One gibi birbirinden farkli platformlara uyumluluk saglayabilen
yazilimlar gelistirmeyi saglamasidir. Bununla birlikte Unreal Engine programinin
dordiincii siiriimii de artik mobil cihazlar1 desteklemektedir. Bu motorlar, ayn1 zamanda
artinlmig gergeklik ve sanal gerceklik iceren uygulamalar gelistirme konusunda da
destek vermektedir. ("23 Recommended", 2016; "Industry-leading", t.y.) Unreal Engine
4 ve Unity 3D programlari, mobil cihazlara uyumlu, oyunlastirilmis etkilesimli hikaye

kitaplar1 gelistirmek i¢in uygun oyun motorlaridir.
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Unity 5.6.0f3 Personal (64bit) - gameKitchen.unity - aladdin_unity_project - PC, Mac & Linux Standalone (Personal) <OpenGL 4.1>

[~ osT| @Al | .
= [ ctumos e —S
. - i; - Tag[Untagged ) Layer(Defauit 4]

& Assets » image Assets » Textures
A

Resim 3-8 Unity3D adli programin arayiizii

Unity 3D ve Unreal Engine, li¢ boyutlu oyunlar1 destekleyen programlardir.
Ancak iki oyun motoru da iki boyutlu oyun gelistirme amacina hizmet edebilmektedir
(a.g.e). Oyun motorlarinda kamera agilari, tasarlanan oyunun igerisinde ii¢ boyutlu
dolagim imkanini saglamaktadir. Bu motorlar araciligiyla, kamera acilarini1 kisitlayarak
ve objeleri belirli bir hiyerarsiye gore dizerek iki boyutlu obje ve karakterlerde {i¢ boyut
hissini yakalamak da miimkiindiir (Resim 3-9 ve 3-10). Bu motorlar, Maya, Blender, 3D
Max gibi oyun gelistirme araglarii1 destekleyen modelleme programlari ile uyumlu
calismaktadir. Modellenen ya da anime edilen bir mekan, obje veya karakteri, bir 6nceki

boliimde anlatilan disa aktarma yontemi ile bu oyun motorlarina ¢cagirmak miimkiindiir.

Resim 3-9 Perspektif kamerast érnegi. Objeleri belirli bir hiyerarsiye gore dizerek (sol) kamera agisi degistikge
objelerin perspektife uyumlu bigimde hareket edecek ve ii¢ boyut hissi yaratacaktir.
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Resim 3-10 " Cinderella" uygulamasinda perspektif kamerasi érnegi.
KAYNAK: https://www.youtube.com/watch?v=rIBRTNqCJI1A, 14 Nisan 2017.

Ozellikle karakter ve objelerin davranislarinin belirlenmesinde kullanilan, C#
(C-sharp) ad1 verilen yazilim dili, Unity programi tarafindan desteklenmektedir. Ayni
zamanda motor i¢in 6zel gelistirilmis olan Unityscript isimli yazilim dili de Unity 3D
programi i¢erisinde mevcuttur. Bunun yani sira motorun igerisinde obje ve karakterlerin
onceden atanan fizik kurallarina gore dogal hareketlerinin belirlenebilecegi fizik
motorlari da bulunmaktadir ("Unity", t.y.). Unreal Engine 4 programi i¢in ise C++ (c

plus plus) adi verilen bir yazilim dili kullanilmaktadir ("Unreal Engine", t.y.).

Iki boyutlu evrene uygun kurgulanan oyunlar i¢in Léve, Monkey X, Godot, App
Game Kit, 1ibGDX, Oxygine 2D gibi oyun motorlar tercih edilmektedir. Kendi yazilim
dilini igeren Monkey X hari¢ diger tiim motorlar C++ yazilim dilini desteklemektedir.
Motorlarin tiimii iOS ve Android isletim sistemleri ile uyumludur. Buna ek olarak
Monkey X Windows Phone; Oxygine 2D web tarayicilarina uyumlu igerik de
iiretebilmektedir (Slant, t.y.).

Bir tasarimeinin, yazilim 6grenmek durumunda kalmadan, fonksiyonel bir oyun
uygulamasi olusturmasi da miimkiindiir. YoYo Games adli sirket tarafindan iiretilen
GameMaker Studio adli program, bagimsiz oyun tasarimcilarinin kullanabilecegi bir
aragtir. GameMaker Studio iOS, Android, Windows Phone, Ubuntu gibi mobil
cihazlarda kullanilan isletim sistemlerine uyumlu disa aktarim se¢enekleri sunmaktadir.
Bununla birlikte Windows, Mac, Tizen gibi masaiistii isletim sistemlerinde, Playstation
3, Playstation 4, XBox One gibi konsollarda ve HTML 5 destegi sayesinde tarayicilarda

calisabilen oyunlar1 da bu programda iiretmek miimkiindiir ("GameMaker Studio", t.y.).
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Ancak GameMaker programi, yalnizca Windows isletim sistemi ile ¢alisan

bilgisayarlarda kullanilabilmektedir ("23 Recommended", 2016).

Etkilesimli bir hikaye kitabinin yazilimi i¢in oyun motorlarini kullanmak sart
degildir. Uygulamanin ¢alisacagi isletim sistemine uygun bi¢cimde yazilim dilleri tercih
edilebilir. Android isletim sistemi i¢in Javascript yazilim dili ile uyumlu ¢alisan jQuery
Mobile, Sencha Touch, Ratchet gibi programlar kullanilabilir. 10S isletim sistemi ile ise
Xcode programi araciligryla Swift veya Objective C isimli yazilim dillerini tercih etmek

miimkiindiir ("Swift 3", t.y.; Firdaus, t.y.).

Bu uygulamalarda da bagimsiz tasarimcilarin yazilim dillerine hakim olmadan
kullanabilecekleri programlar bulunmaktadir. Tumult adli sirket tarafindan iiretilen
Hype adli program bunlardan biridir. Bu program aracihigiyla keyframe® temelli
animasyonlar liretmek, bu animasyonlara dokunma, siiriikleme ve kaydirma temelli
etkilesimler atamak miimkiindiir. Bunun yani sira program araciligiyla obje ve
karakterlere fiziksel hareket davranislart belirleme imkani da bulunmaktadir (Resim 3-
11). Sahneler aras1 gegis olanagi sunan program aracilifiyla ¢ok sayfali etkilesimli
hikaye kitaplar1 yapilabilir. Hype programi, Javascript yazilim dilini desteklemektedir.
Uygulamada yazilima ihtiya¢ duyulmadan iiretilen etkilesimler Javascript yazilim diline
doniisttiriilmektedir ("Tumult Hype", t.y). Dolayistyla programin igerisine ek javascript

kodlamalar1 ekleme segenegi de mevcuttur.

Hype ile benzer 6zelliklere sahip olan, Adobe tarafindan piyasaya siiriilen Edge
Animate adinda bir program da vardir. Adobe'un piyasadan kaldirmis olmasina kargin
Edge Animate, fizik motoru ve siiriikleme temelli etkilesimler hari¢, Hype'in sundugu
etkilesimleri gergeklestirmeyi saglayabilmekte, gilincelligini korumaktadir. Edge
Animate'in ozellikleri, Adobe Flash'in yeni ismi olan Adobe Animate isimli programa
aktarilmigtir. Adobe Animate, Javascript yazilim dilinin yani sira Actionscript adli
kendi yazilim dilini de barindirmaktadir. Edge Animate programinda hazir

olusturulabilen Javascript kodlari, bu programda yer almamaktadir ("What is Animate",

26 Animasyon ve film yapimlarinda bir nesnenin veya sahnenin hareketinin baslangig ve bitis anin temsil eden noktalardir.
Keyframe'ler, zaman ¢izgisinin (timeline) izerine yerlestirilerek nesnelerin harekete gecis zamanlarini belirler.



100

2016). Programin igerisinde, AIR 0zelligi sayesinde, iOS ve Android sistemlerine

uyumlu mobil uygulama igerigi olusturmak miimkiindiir.
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Resim 3-11 Hype programinda fizik motoru kullanimi. Bu programda, kodlama bilgisi gerektirmeyen, fizik
kurallarina gore hareket eden etkilesimler saglanabilir.
KAYNAK: http://tumult.com/hype/documentation/3.0/documents/PhysicsDemo/PhysicsMaster.html, 8 Mart 2017.

3.2.4 Miizik, Seslendirme ve Ses Efektleri

Uygulamalarda miizik, oyunu ve hikaye anlatimimi destekleyen giiclii bir etkiye
sahiptir. Etkilesimli uygulamalarin bulundugu mecralarda miizik olusturmak, diger
alanlara gore daha karmasik bir siiregtir. Kullanicinin etkilesimi gerceklestirmesi igin
gereken siire degisken oldugundan dolay1 miiziklerin uzunluklar1 ve devreye girdigi
siire araligin1 standardize etmek miimkiin degildir. Bu sorunu ¢ézmek i¢in miizisyen
Chance Tomas (2016), oyun i¢in olusturulacak miizikleri kategorilere ayirmistir: Giris
miizidi (intro), bittikten sonra otomatik olarak basa donen déngii (loop), ara sahnelerde
(cutscene) kullanilan gecis miizigi (transition), hikayenin 6nemli yerlerinde tekrar eden

stinger temasi ve bir boliimiin tamamlandigini ifade eden etiket miizigi (tag).

Bu konuda uzman miizisyenlerden destek almak uygulamanin kalitesini
artiracaktir. Bu durumda Avid Pro Tools, Steinberg Cubase ve Apple cihazlarinda
bulunan Logic Pro gibi programlar tercih edilecektir. Miiziklerini kendileri gelistirmek
isteyen bagimsiz oyun gelistiricileri i¢in ise Cockos Reaper, Propellerhead Reason ve
Apple cihazlarinda bulunan Garageband, baslangi¢c seviyesine uygun programlardir

("Top 10 Best Music", 2017). Bu programlar igerisinde yer alan yazilim enstriimanlarini
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(software instruments) katmanlar halinde kullanarak c¢ok sesli miizik olusturmak

miimkiindiir (Resim 3-12).

Resim 3-12 Garageband programinda beste yapma. Bu programlarda bulunan yazilim entriismanlarint klavye
tuslart ile calmak, kayit ardindan notalari diizenlemek ve enstriimanlari katmanlar halinde iist tiste bindirmek
miimkiindiir.

Bagimsiz oyun gelistiriciler, alternatif olarak Unity'nin magazasindan
(assetstore.unity3d.com) veya Audio Jungle (audiojungle.net) web sitesinden tema ya

da ses efekti satin alabilmekte ya da iicretsiz indirebilmektedir (Resim 3-13).

© © ® || Adventure Games Royalty - |

=)

< C = @ audiojungle.net/search 1Q@® @eT

Envato Elements 22,000+ templates, plus free access to 1,000+ courses on Tuts+. ONLY $20/MONTH

envato et

(5 audiojungle

Allltems ~ Music ~ Music Packs ~ MusicKits New  Logos &Idents  Sound Effects  Source Files Q
Home > Files > Music > Cinematic > Dramatic, Action, Adventure

Adventure Game

Item Details ~ Comments

s
Music Standard License 4 12

Use in one end product, free or commercial. Most
web uses. 10,000 copy limit for a downloaded or
physical end product. No broadcast use. The total
price includes the item price and a buyer fee.

License details | Why buy with Envato

z GO
CoT ] e —
' hadto Favories B Addto Golection

Resim 3-13 Miizik ve ses satin alma. Audio Jungle sitesinde arama motorundan tercih edilen miizik tarzi veya efekt
taranabilir, begenilen ses dosyasi, tiyelik olugturularak kredi karti bilgileri ile satin alinabilir.
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3.2.5 Yaymmlanma Siireci

Oyun motorlarmin biiyiik ¢ogunlugu, gelistirilen oyun i¢in, destekledigi isletim
sistemlerine uygun disa aktarma segenekleri sunmaktadir. Olusturulan bu prototipler,
cihazlarda test amaci ile kullanilabilir hale getirilmektedir. Ancak uygulamalarin
magazalarda yayimlanma siireci, isletim sistemlerine gore farklilik gostermektedir

(Resim 3-14 ve 3-15).

Resim 3-14 Untiy 3D'nin igerisinde uygulamay: magazaya aktarma secenegi.
KAYNAK: https://'www.youtube.com/watch?v=4eJ13SpxqeM 8 Mart 2017.

Android isletim sisteminde c¢alisacak olan uygulamalar, .apk uzantili bir
paketlenmis dosya formatinda disar1 aktarilmaktadir. Bu dosya, Android cihazlara test
amaciyla yiiklenebilecegi gibi, Google Play gibi magazalarda da yayimlanabilmektedir.
Bu islemi, "play.google.com" adresinden gelistirici hesabi1 alarak gerceklestirmek

miimkiindiir. Bu hesap ticretlidir (Resim 3-15) ("Developer Console", t.y.).

Uygulamayr App Store'da yayimlamak icin Oncelikle admin, uygulama
yoneticisi (app manager) ya da gelistirici (developer) hesabina sahip olmak
gerekmektedir. Bu hesaplar {icretlidir. Bununla birlikte, uygulamanin magazaya
aktarimmi saglamak i¢in "Xcode" adli program kullanilmaktadir. Gelistirici oyun
motoru veya program, uygulamanin igerigini Xcode uyumlu bir bi¢imde

dosyalamaktadir. Uygulama i¢i satin alimlar (in-app purchase) igeren bir uygulamada
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"Application Loader" isimli programa da ihtiya¢ duyulabilmesi miimkiindiir. Bu
programlar aracilifiyla uygulama, iTunes Connect (https://itunesconnect.apple.com)

adl1 web sitesine yiiklenmektedir (Resim 3-16) ("iTunes Connect", t.y.).

€ C play.google.com =

B Google Play Developer Console 9 =

Interplanetary distribution now available!

Got your app or game ready for uso in space fight

" ALL APPLICATIONS [S————]
Filt Page 101
Crise 11 ! - o1, 20 Publshed
€2 The suck12 - Published
Page ot
USEFUL ANDROID RESOURCES  USEFUL T00LS NEED HeLP?

Bl jcl=lalcle M BN SSS——— 0 ceaor

Resim 3-15 Uygulamayr Google Play magazasinda yayimlama siireci.
KAYNAK: https.://www.youtube.com/watch?v=4eJ13SpxqgeM 8 Mart 2017.
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Resim 3-16 "iTunes Connect". Program iizerinden ¢ocuk uygulamalarinda yas araligi segilebilmektedir.
KAYNAK: https://'www.youtube.com/watch?v=6uX7B8ZfMiw, 9 Mart 2017.
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Bunun yani sira, HTML 5 ve Javascript ile kodlanan uygulamalari, Adobe
sirketine ait Phonegap Build (build phonegap.com) adli web sitesinden yiiklemek
mimkiindir. Bu site, 10S, Android ve Windows Phone isletim sistemlerini

desteklemektedir ("Overview", t.y.).

3.2.6 Giiniimiizde Etkilesimli Tablet Kitab1 Uygulamalarinin Uretim
Siirecinde Tasarimcinin Simirlari

Onceki boliimlerdeki anlatilanlarin yani sira, etkilesimli tablet kitaplarmin
iiretiminde iyi bir oyun kurgusu ve iyi bir seslendirme ¢alismasi gibi unsurlar da 6nem
tagimaktadir. Bu disiplinler aras1 platformda, tasarimcinin sinirlart  degiskenlik
gostermektedir. Bagimsiz tasarimcilar arasinda uygulamalarin ¢ogu siirecini tistlenme
egilimi goriilmesi miimkiindiir. Ancak yine de s6z konusu uygulamalarda farkli

disiplinlerde uzman olarak calisanlardan yardim alinmasi gerekmektedir.

Bir tasarimcinin ayni zamanda yazilimecilik misyonunu iistlenmesinin ne kadar
miimkiin oldugu, giiniimiizde tartisma konusudur. Bir arada kullanilan bu iki disiplin,
birbirinden ¢ok farkli sistemlere sahiptir. Iki disipline de yakin durmak, web ve arayiiz
tasarimcilari i¢in olumlu bir avantajdir. Ancak her zaman i¢in tasarimci/yazilimeilar,
alanlardan birine daha yakin olacak, gerektiginde diger alanda uzman olandan destek
almak durumunda kalacaktir. Tasarimcinin yazilim siirecine asina olmasi, yazilimci ile
olan iletisimini de olumlu yonde etkileyecek, siirecin kolaylasmasina yardimci olacaktir

(Cousins, 2013).

3.3 Etkilesimli Tablet Kitabi: "Alaaddin'in Sihirli Lambasi"nin Uretim
Siireci

Bu bolimde ele alinan ¢alisma, tez kapsaminda yapilan arastirmalar
dogrultusunda {retilmektedir. Uygulama, altt ile sekiz yas grubu c¢ocuklari

hedefleyecek, magazalardan iicretsiz indirilebilecektir. Uygulamanin ilk {i¢ sahnesi
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iicretsiz olarak goriintiilenebilecek, diger sahneler ise uygulama igerisinden satin
aliabilecektir (in-app purchase). Satin alma islemi, ebeveyn onayindan gececek sekilde

diizenlenecektir.

Uygulamanin yazilim, seslendirme ve yayimlanma siirecinde disaridan destek
alinmaktadir. Tasarime1, uygulamadaki illiistrasyon, modelleme, animasyon, senaryo ve
miizik siirecini Ustlenmektedir. Projenin, kapsami itibariyle {iretim siireci uzun
stirecektir. Bu sebeple, tez kapsaminda, uygulamanin iicretsiz slirlimiinde
goriintiilenecek olan ilk iic sahnesi ele alinmaktadir. Uygulama, tez kapsaminda
yalmzca Ingilizce dilinde goriintiilenecektir. Uretim siirecinin ilerleyen asamalarinda,
sahnelerde degisiklikler yapilabilecektir. Dolayisiyla ¢alisma kapsaminda sunulacak

uygulama, prototip niteligindedir.

3.3.1 Opykiiniin Belirlenme Siireci

Onceki béliimlerde incelenen drneklere bakildiginda, klasik ¢ocuk masallarmi
konu alan uygulamalarin, genellikle alti sekiz yas grubu cocuklarini hedef aldig
gozlemlenmektedir. Klasik ¢cocuk masallari, uzak gegmiste yazilmis anonim eserlerdir
ve ¢ogu cocuk ve ebeveyn tarafindan bilinir. Bu sebeple, heniiz sektdrde taninmayan
uygulama gelistiriciler i¢in bdyle bir masal se¢imi hikaye yazim siirecini
kolaylastiracaktir. Ayrica arama motorlarinda popiiler ¢ocuk masallarinin aratilmasi

olasilig1 daha yiiksek oldugundan dolay1 uygulamanin indirilme ihtimali artacaktir.

Uygulamada konu alinacak oykiiniin "Alaaddin'in Sihirli Lambas1" olmasina
karar verilmesinin birden fazla sebebi vardir. Oncelikle masal, cinler, biiyii ve sihir
iceren temas itibariyle ilgi ¢ekici etkilesimlere acik ve mistik bir hikayedir. Bunun yani
sira, masalin halihazirda dijital magazalarda hedef kitleye hitap eden hikaye kitab1
ornekleri fazla goriillmemektedir. Hikaye, oryantal yapisinin yani sira bati lilkelerinde de
taninmaktadir. Bu da &ykiiniin hem bati, hem de dogu Kkiiltiirlerinde ilgi goérmesi

olasiligin1 kuvvetlendirmektedir.
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3.3.2 Sahne Kurgusu ve Etkilesimler

"Alaaddin'in Sihirli Lambas1" masalinin genel hikayesi olusturulduktan sonra
uygulama, sahnelere boliinmiistiir. Toplam 10 adet sahne kurgulanmigtir. Ancak
hikayenin lineer olmayan®” yapisi dolayisiyla sahnelere geri doniisler bulunmaktadur.

Geri doniislerle birlikte uygulamada toplam 24 sahne kurgulanmistir.

Oyunlastirma oranmin yiiksek tutulmasina karar verilmistir. Ancak oyunun
rutinlesmesini onlemek amaci ile baz1 sayfalarda hikaye anlatimina agirlik verilerek
denge saglanmasi diisiiniilmiistiir. Ozellikle ilk iki sahne, hikaye anlatimi acisindan
yogun olarak kurgulanmustir. ilk sahne, aym zamanda dokunmatik etkilesimlerin
aciklandig1 gizli bir alistirma (training) sayfasi olarak tasarlanmistir (Resim 3-17).
Cocuk kullanicilar, Alaaddin'in, kendisine yemek hazirlamasina veya annesine su
getirmesine yardimci olurlarken, bir yandan da uygulamanin etkilesim mantiini
kavrayacaklardir. Ugiincii sahne, oyunlastirmanin yogun olarak hissedilebildigi bir
sahnedir. Bu sahnede kullanicinin temel amaci dokunma, siiriikleme ve cihazi sallama

gibi etkilesimler aracilifiyla magaranin icerisinde Alaaddin'in lambayi ele gegirmesini

saglamaktir.
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Resim 3-17 Sahne kurgusunu temsil eden eskiz ornegi

%7 Hikaye anlatiminda, olaylarin kronolojik bir ¢izgide ilerlemedigi anlatilara verilen isim
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3.3.3 Gorsellik ve Kullamshhk

Gorsel tislubun kurgusunda illtistrasyon, renk ve tipografinin bir uyum igerisinde
olmasina, hikayenin kurgusu geregi oryantal bir doku hissinin yakalanmasina dikkat

edilmistir. Gorsel 6geler, kullanim kolaylig1 saglayacak bi¢cimde diizenlenmistir.

3.3.3.1 (lliistrasyon Uslubu

Cizimlerin tiim asamalar dijital ortamda hazirlanmigtir. Karakter ve mekan
cizimlerinde karikatiirize edilmis proporsiyonlar ve basitlestirilmis, iki boyutlu bir
cizgisel islup tercih edilmistir (Resim 3-18). Bu naif etkiyi desteklemek amaciyla
renklendirmede pastel/kuruboya etkisi iceren fircalar kullanilmigtir. Tiim karakter ve
mekanlarda canli renkler tercih edilmis, mistik ve oryantal bir etki yakalamak icin

turkuaz, hardal rengi, kirmizi ve mor renk tonlarina agirlik verilmistir.

N

-_—

- e
.
s
.

&

Resim 3-18 Karakter tasarimlari. Soldan saga,; Alaaddin, Biiyiicii, Cin, Alaaddin'in annesi
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3.3.3.2 Tipografi

Onceki boliimlerde, dijital arayiiz tasarimlarinda, ¢ocuklarin okuyabildikleri en
rahat Olgiliniin 12 ile 14 punto arasinda oldugundan séz edilmistir. Bu uygulamada da
okuma metni 14 punto olarak belirlenmistir. Font olarak "Bookman Old Style" tercih
edilmistir. Bu font, muntazam harf 6lgiileri, genis espaslar1 ve oval forma yakin harfleri
ile okumay1 yeni sdken ¢ocuklar i¢cin okunaklidir. Bunun yani sira font, tirnakli yapisi

sayesinde uygulamanin otantik yapisina uygun bir tablo ¢izmektedir.

Karakterlerin diyaloglari, hareketli konusma baloncuklari igerisinde verilmistir.
Anlaticinin metinleri ise kutu igerisinde, ekranin iist bolimiinde yer almistir. Sahne
icerisinde anlik olarak goriintiilen metinlerin, olabildigince kisa tutulmasi hedeflenmistir

(Resim 3-19 ve 3-20).

I—— L. 29 S Y
- i Mom, why don't you eat as well?
| f
: |

|

Resim 3-19 Uygulamanin ilk sahnesinin prototipi.
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Alaaddin pushes the big rock and sees the stairs beneath.

Resim 3-20 Uygulamanin ikinci sahnesinin prototipi.

Uygulamanin logosunda, "Fuzzbox" adli script font tercih edilmistir (Resim 3-
21). Diger butonlarda, basliklarda ve metin alanlarinda "Bookman Old Style" fontu
tercih edilmistir. Bazi1 baslik ve butonlarda harf ve kelimelerin birbirlerine olan
konumlar1 deforme edilmistir. Bunun haricinde, okuma kolayliginin saglanabilmesi igin

metin alanlarinda tipografi deforme edilmemistir.

add; in,

and the

Mdgic[amp

Resim 3-21 Uygulamanin bashg
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3.3.3.3 Arayiiz ve Navigasyon

Sayfalar aras1 gegisler icin kaydirma efektinin yani sira, ekranin sag ve sol iist
koselerine oklar yerlestirilmistir. Ekranin alt bdliimlerinde miimkiin oldugunca az
yonlendirme 6gesine yer verilmistir. Sihirli lamba ikonuna dokunuldugunda sayfalar
arasi pratik gecis imkani sunan bir pencere tasarlanmistir (Resim 3-20). Oyunlastirilmig
sayfalarda kullanicilara ipucu vermesi amaciyla yogun renk gecisleri iceren hareketli

noktalar, etkilesimli objelerin lizerine yerlestirilmistir (Resim 3-22).

Resim 3-22 Uygulamanin ii¢iincii sahnesinin prototipi

3.3.3.4 Oyunlastirma

Uygulama igerisinde agirlikli olarak macera oyunlarina yer verilmistir. Ugiincii

sahnede Alaaddin, sihirli lambay1 elde etmek icin karanlik magarayr mesaleler ile
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aydinlatarak ilerleyecek, hazine sandigmnin anahtarni bulacak, igerisinden c¢ikardigi
kiilge altinlarin iizerine tirmanarak yiiksekte duran sihirli lambay1 ele gecirecektir.
Uygulamanin ilerleyen sahnelerinde daha kapsamli macera oyunlarinin da yer almasi
hedeflenmektedir. Alaaddin, prensesi kurtarabilmek amaciyla satonun igerisinden ii¢
adet anahtar toplayabilmek i¢in kaval calarak uzattigi yilana tirmanacak, egme ve
sallama etkilesimleri araciligiyla nesneleri diisiirerek yakalamaya ¢alisacak, bazi
malzemeler toplayarak iksirler hazirlayacaktir. Son sahnelerde, Alaaddin ve biiyiicii
arasinda aksiyon temelli bir kovalama oyunu da yer alacaktir. Bunun yani sira
cocuklarin uygulama ile bag gelistirmelerini tesvik etmek amaci ile hikaye boyunca
toplanabilecek 100 adet madalya, sahnelerin gizli bdliimlerine yerlestirilecektir. Bu
madalyalarin timiinii toplayabilen kullanicilara "kasif rozeti" (explorer badge)

verilecek, bu rozeti sosyal medyada paylasma secenegi sunulacaktir.

Aladdin
Megic[amp

\

Resim 3-23 Uygulamanin ana ekraninin prototipi
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3.3.3.5 Uygulamanin Diger Uretim Siirecleri

Iki boyutlu ¢izimler, Maya adli program araciligiyla hacim verilerek {i¢ boyutlu
ortama taginmis, nesnelere mekan igerisinde iki bucuk boyut hissi kazandirilmistir.
Animasyonlar, yine ayni program icerisinde iskelet olusturularak gelistirilmistir (Resim
3-24). Ardindan modeller ve hareketlendirilmis figiirler, Unity 3D programina

aktarilmis, etkilesimler yazilim ile atanmustir.

oly 4 M

Focus

lambert: lambert1 Presets*
3

Hide]

> Hardware Texturing

[ Autodesk Maya 2016: /Users/candereli @ © ®

[2) Autodesk Maya 2016: /Users/candereli/Documents/maya/f
HYCES Modeling ¥ h Objects = L

= ek "h

=  Curves / Surfaces
o

View Shading Lighting Show Renderer Panels View Shading Lighting Show Renderer Panels

A LR IHEDOBEE 5 @ [0 (O k =N LB IHOR O EBED

L
4

2D Pan/Zoom : persp.

Resim 3-24 Animasyon ve modelleme siireci

Uygulamada kullanilan sesler, Garageband adli programda {iiretilmistir.

Miizikler, yazilim enstriimanlar1 aracilifi ile bestelenmistir. Ses efektlerinde de ayni
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enstriimanlara basvuruldugu gibi, dogal seslerden de faydalanilmistir. Diyaloglar,

seslendirme sanatgilar tarafindan seslendirilmistir.

3.3.3.6 Uygulamanin Finalize Edilmesi ve Yayimlanmasi

Uretim asamasi sona erdikten sonra calisma, yas grubuna uygun g¢ocuklar
iizerinde test edilecek, tiretim esnasinda olusan teknik sorunlar ¢éziimlenecektir. Geri
bildirimler dogrultusunda finalize edilen c¢alisma, Unity programi igerisinden isletim
sistemlerine uyumlu bi¢imde disa aktarilacaktir. Uygulamanin, App Store ve Google
Play magazalarinda satisa sunulmasi, iOS ve Android isletim sistemini destekleyen
cihazlarda c¢alisabilir nitelikte olmasi hedeflenmektedir. Egme, sallama gibi
etkilesimlere duyarli olmayan cihazlarda, bu tarz etkilesimlerin yerini dolduracak
dokunmatik etkilesimler devreye sokulacaktir. Tez kapsaminda sunulan prototip,
yalnizca Ingilizce dilini destekleyecektir. Yayimlanma siirecinde uygulamanin ilk
asamada Ingilizce, Almanca, Fransizca ve Tiirkce secenekleri, sonraki siiriimlerinde ise

Arapga ve Cince segeneklerinin gelistirilmesi hedeflenmektedir.

Calisma kapsaminda, oyunlarla ¢evrili olan hikaye kitabinin, arada verilen
metinler araciligiyla ¢ocuklar1 okumaya heveslendirmesi amag¢lanmistir. Uygulamanin
yalnizca estetik begeniye hitap etmesi degil, ayn1 zamanda kural ve hedeflerin net
olarak belirlendigi bir kurguya, pratik bir navigasyona, yas grubunun kolayca
okuyabilecegi metinlere sahip olmast 6n planda tutulmustur. 2011 yilindan bu yana
diinya ¢apinda gelismekte olan bu alan, Tiirkiye'de heniiz taninmamaktadir. S6z konusu

uygulamanin, bu konuda bir 6rnek olmasi hedeflenmistir.
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Kitap, baskinin icadindan yirminci ylizyila kadar en kuvvetli bilgi araglarindan
biri olmus, bunun yani sira, bos zamanlarda iyi vakit gecirmek amacma da hizmet
etmistir. Ancak teknolojinin gelismesi ile birlikte ortaya ¢ikan ¢esitli mecralar, kitabin
zaman igerisinde misyonunun zayiflamasina sebep olmustur. Cagdas insan, basili ve
dijital metinleri okumaktan ¢ok gorselligin, hareketin ve etkilesimin 6n planda oldugu

arayiizleri tercih eder hale gelmistir.

(Calisma kapsaminda incelenen arastirmalar, benzer aliskanliklarin ¢ocuklarda da
etkili oldugunu gostermistir. Artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik gibi giincel
mecralar yeni etkilesim temelli deneyimler sunarak c¢ocuklar i¢in cazip secenekler
olusturmaktadir. Bu durumda, metin okumay1 tesvik edici yeni ¢oziimlere ihtiyag

dogmustur.

Etkilesimli hikaye kitaplarinda ¢ocuklar1 cezbeden etmenin hikaye okumaktan
cok, oyun oynamak ve etkilesimlerden yararlanmak olduguna caligma kapsaminda
deginilmistir. Ancak burada oyun, cocuklari okumaya tesvik edici bir ara¢ olarak
kullanilmaktadir. Oyunun, 6grenme siirecine Onemli bir katkisi olduguna c¢alisma
icerisinde deginilmistir. Bu noktada, diinya savaslar1 doneminde ve postmodern ¢agin
hikaye orneklerinde, resimli ¢ocuk kitaplarinin bir propaganda ya da pazarlama stratejisi
aract olarak kullanildig1 gibi, gliniimiizde etkilesimli tablet kitaplarmin da asil amaci

disinda kullanilma olasilig1 dogmaktadir.

Oyunlastirilmis bu uygulamalar, cocugu okumaya tesvik etmeli, verilmek
istenen mesaj1 etkili bi¢imde aktarabilecek nitelikte olmalidir. Dijital magazalarda pek
cok basarili hikaye kitab1 6rnegi bulunmaktadir. Bu tiir uygulamalarda etkili ve temaya
uygun illistrasyon bigimlerinin tercih edildigi, okunurlugu kolaylastiran tipografi
kullanildig1, genel konseptin hikaye ile uyum igerisinde oldugu, ayni zamanda da

etkilesimlerin dogru sekilde konumlandirildig: dikkat ¢gekmektedir.

Bu tarz bir uygulamanin gelistirme siirecinde, hikayeye uygun bir konsept

belirlenmeli, uygun tarzda bir illlistrasyon bi¢imi kullanilmalidir. Tipografi, estetik
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begeniye hitap etmesinin yani sira, Ozellikle alt1 ile sekiz yas arasi, okumay1 yeni
ogrenen ¢ocuklarin  metinleri  kolayca okuyabilmesini saglayacak nitelikte
tasarlanmalidir. Uygulamanin arayiizii anlasilir ve sade, oyunlagtirilmis igeriklerin kural
ve hedefleri tutarli olmalidir. Ayrica uygulamalarda, dokunmatik etkilesimlerin yani sira
tezin ikinci boliimiinde ele alinan Orneklerde goriildiigii gibi mikrofon, kamera ve
jiroskop temelli etkilesimlerin de kullanilmasi, uygulamanin daha ilgi ¢ekici bir hale

gelmesini saglayabilir.

Oyun iceren tablet kitabi uygulamalarinin {iretim siireci karmagiktir.
Uygulamalarin grafik tasarim siirecinin yan1 sira modelleme, animasyon, yazilim,
miizik ve seslendirme gibi degisik disiplinlerin ortak ¢aligmasini gerektiren agamalar1 da
bulunmaktadir. Bu agamalarin tiimii ya da bazilar1 i¢in tasarimcilarin farkli disiplinlerde
calisanlardan destek almalar1 gerekebilir. Bu tez ¢alismasi, yol gosterici kaynak sayisi
siirli olan bu alanda caligmak isteyen tasarimcilara, uygulama stirecinde 151k tutacak

bir rehber kaynak olarak sunulmustur.

Ik Once Oncelikler manifestosunda tasarimi, daha iyi bir toplum olusturma ve
hayat1 kolaylasgtirma misyonlarina hizmet etmesi gerektigi savunulmaktadir. Bu
baglamda, yiiksek biitce gerektirmeyen etkilesimli tablet kitab1 uygulamalari, cocuklarin
ilgisini ¢ekebilecek ve egitimlerine katki saglayabilecek onemli bir ara¢ niteligi
tagimaktadir. Ayrica bu uygulamalar, tasarimcilarin satis, pazarlama ve marka bilinirligi
saglama hedefleri disinda, toplumsal gelisime de katkida bulunabilecekleri yeni bir alan
sunmaktadir. Bu alanin desteklenmesi ve gelistirilmesi, hem grafik tasarim, hem de

egitim sektoriiniin zenginlesmesini saglayacaktir.
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