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Bu galisma, erken gocuklukta ¢cok duyulu etkilesimlerin dnemini ortaya koymak amaciyla dokun-hisset gocuk
kitaplarinin  dijital donldsimini incelemektedir. Arastirma, nitel dokiiman analizi ydntemiyle
yuritllmus; Pat The Bunny kitabinin hem basili hem de elektronik versiyonu karsilastirmali olarak
degerlendirilmistir. Bulgular, fiziksel kitabin dokunsal, gorsel ve isitsel deneyimleri zenginlestirdigini; dijital
uyarlamanin ise etkilesim, ses ve goérsel animasyon olanaklariyla yeni bir deneyim sundugunu
gbstermektedir. Ancak dijital ortamda dokunsal uyaricilarin sinirli kalmasi, duyusal gesitliligin azalmasina yol
acmistir. Sonug olarak, basili ve dijital ok duyulu kitaplarin birbirini tamamlayici nitelikler tasidigi; tasarim
sureglerinde her iki yaklasimin giigli yonlerinden yararlanilarak ¢ocuk gelisimine katki saglayabilecek
bitiincil modellerin gelistirilebilecegi sonucuna ulasiimistir.

Anahtar Kelimeler: Cok Duyulu Tasarim, Dokun-Hisset Kitaplar, Dijital Dontsim, Etkilesimli Kitaplar, Grafik
Tasarim.

Abstract

This study aims to reveal the importance of multisensory interactions in early childhood by examining the
digital transformation of touch-and-feel children’s books. The research was conducted using a qualitative
document analysis method, and the printed and electronic versions of Pat the Bunny were comparatively
evaluated. The findings indicate that the physical book enriches children’s experiences through tactile,
visual, and auditory stimuli, while the digital adaptation provides a new dimension with interaction, sound,
and visual animations. However, the limited presence of tactile stimuli in the digital medium reduces
sensory diversity. As a result, it is concluded that printed and digital multisensory books have
complementary qualities; therefore, design processes can benefit from the strengths of both approaches
to develop holistic models that contribute to children’s development.
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1. Girig

Grafik tasarimin gorsel bir iletisim araci olarak yalnizca gérme duyusuna yoneldigini
diisinmek, onun iletisim potansiyelini daraltan bir durum olarak gorilebilir. Oyle ki grafik
tasarim, malzeme secimleri, ylizey o6zellikleri ve goérsel temsiller araciligiyla diger duyu
sistemlerini de harekete gecirerek cok duyulu bir iletisim deneyimi sunma potansiyeline sahiptir.
Nitekim cok duyululuk, estetik ya da duyusal zenginlik saglamanin 6tesinde; insan algisini,
o0grenmeyi ve etkilesimi derinlestiren yapisiyla, basta bilissel bilimler, psikoloji, egitim, nérobilim,
mimarlik ve tasarim gibi alanlar, ¢ok duyulu deneyimlerin bireysel ve toplumsal etkilerini
incelemektedir, bu baglamda gelistirilen kuramsal yaklasimlar, sadece bu disiplinlerde degil ayni
zamanda grafik tasarimin ifade bicimlerinde de etkili olmaktadir. Ornegin, sadece dokunarak
degil; mekanik sesler, koku gibi duyusal uyaranlar tGretebilme potansiyelleri nedeniyle cok duyulu
deneyimler sunan dokun-hisset cocuk kitaplari, grafik tasarimin da icinde bulundugu cok disiplinli
bir calisma sahasinda yer almaktadir. Bu kitaplar, farkli duyu organlarini harekete geciren
malzemeler, ylizeyler, mekanizmalar ve gorsel anlatimlarla cocuklara zenginlestirilmis bir iletisim
ortami saglamaktadir. Son vyillarda dijital teknolojilerde yasanan gelismelerle ortaya cikan
elektronik yayincilikla birlikte bu c¢ok duyulu etkilesim deneyiminin sanal ve etkilesimli

platformlar tGizerinden de yeniden Uretildigi gorilmektedir.

Bu calismada, erken cocuklukta cok duyulu etkilesimin dnemi incelenerek, bu kapsamda
aracsallastirilan dokun-hisset ¢ocuk kitaplari ve ¢ocuklara yonelik etkilesimli elektronik kitaplar
lzerinden, ¢ok duyulu fiziksel ortamlarin dijital dontsiiminiin nasil gerceklestigi incelenecek,
duyusal uyaran potansiyelleri bakimindan ¢ocuk gelisimi siirecinde ortaya ¢ikan olumlu/olumsuz
etkileri arastirilacaktir. Bu baglamda hem basili hem de elektronik versiyonu yayinlanmis olan
“Pat The Bunny” cocuk kitabi 6rnegi lizerinden fiziksel ve dijital ¢ok duyulu grafik tasarim
uygulamalari karsilastirilacaktir. Fiziksel kitaplarin sundugu dokunsal, gorsel ve isitsel
deneyimlerin dijital ortamlarda nasil temsil edildigi analiz edilerek, her ikisinin de glcli ve sinirh
yonleri tartisilacaktir. Bu dogrultuda calismanin odak noktasi, fiziksel ve dijital cok duyulu cocuk
kitaplarinin duyusal tasariminda basvurulabilecek ¢ok yonlii olarak desteklenmis bir rehber

kaynak olusturulmasi olarak hedeflenmistir.
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2. Cok Duyululugun Kuramsal Temelleri

Duyu sistemleri en temelde, canlilarin hayatta kalmasini amaclar ancak 6zellikle insan
tlrinde duyu konusu; biyoloji, fizyoloji, sinir bilimi, psikoloji, egitim bilimleri, iletisim, tasarim,
sanat, felsefe gibi bircok disiplinde yer bulmaktadir. Konunun biyolojik boyutunun
bilesenlerinden biri olan duyu organi, uzmanlastigi uyarani (isik, ses, koku vb.) sinirsel dirtilere
cevirerek beyne ileten anatomik bir yapidir. Duyu organinin uzmanlastigi uyarani yakalayip beyne
ilettigi slirecin sonunda duyum gergeklesir. Duyumun olustugu kanal ya da duyum tirleri
modalite (gorsel modalite, isitsel modalite vs.) olarak da adlandirilir. Beynin bir ya da daha fazla
turdeki duyu modalitesinden elde ettigi duyumlarin orgltlenerek anlamlandirilmasi sonucunda
algi gerceklesmektedir. Buna gore alginin gerceklesmesi icin duyum gereklidir ancak tek basina
yeterli degildir (Karakas, 2017; Masaroglu ve Kagakgol, 2021:82). Bu 6rglitlenme siireci, duyusal
bilginin yorumlanmasi, secilmesi ve diizenlenmesi ile zihinde anlamli bir deneyime cevrilmesini
kapsar. Kisacasi, basit 6gelerden cagrisim yoluyla karmasik bir deneyim sirecinin sonucunda
gerceklesen algi, gercegin dogrudan bir kaydi degil, kisinin dis diinya ile i¢ dlinyasi arasinda
neden-sonug iliskisi kurabilmesi icin zihinde insa edilen bilgi deneyimidir. Yinelenen uyarimlarla
ogrenmeye bagh olarak gelisip degisebilen algi; 6grenme, dil gelisimi, disiinme ve problem
¢6zme gibi karmasik stirecleri kapsayan bilise acgilan yoldur (Ertan ve Sansarci, 2016:19, 62—-64).
Bu nedenle bilisin olusumu ve gelisiminden sorumlu bilesenler; insanin en ilkel dirtlisi olan
hayatta kalmadan baslayarak insanin diger canli tlrlerinden ayrilmasindan da sorumlu
yetilerinden biri olan sanatsal kavrayisa kadar uzanan genis bir alandan rol Ustlenir. Kisaca bilis,
kisinin somut diinya ile soyut diisinme arasinda kopri kurabilmesi gibi kritik bir 6neme sahiptir
ve bu nedenle 6zellikle erken ¢ocukluk doneminde baslayan bilissel gelisimi aciklayan kuramlar

gelistirilmistir.

Cocuklarin bilissel gelisimi s6z konusu oldugunda en c¢ok dikkat ceken kuramci olan Jean
Piaget, cocuklarda bilisin dort asamada gelistigini savunmustur. Bu asamalardan konumuzu
ilgilendiren ‘Duyusal Motor Asama’; dogumdan iki yasina kadar olan siireci kapsamakta ve bu

donemdeki zekayi dogrudan fiziksel temasa dayali sensori motor zeka olarak tanimlamaktadir.
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Bebek, dis diinyaya refleks olarak tepki verebildigi bir donanimdan, sorun ¢6zmede zihinsel
stratejiler gelistirebilen, 6nceki deneyimlerini hatirlayabilen ve tekrarlayabilen, taklit oyunlarina
katilabilen bir donanima duyusal motor asamada erismektedir. Piaget cocuklarin biyolojik
yatkinliklari ve bireysel etkilesimleri ile aktif bir sekilde dis dlinyayi kesfettigini dlistinlrken, diger
onemli bir arastirmaci olan Lev Vygotsky ise cocuklarin; fiziksel, sosyal ve kiltirel cevre ile
etkilesiminin bilissel gelisimleri Gzerinde etkili oldugu konusuna odaklanmistir (Paris et al.,
2019:31, 32,126, 127, 129). Bilissel gelisimde one ¢ikan diger bir konu ise erken donemde kisi ve
kisilerle olan etkilesimdir. Bebegin dogum 6ncesi déonemden baslayarak anne ya da dogduktan
sonra bakim veren kisi ile kurulan duygusal bag ve baglanma stillerinin kisilik gelisimi Gzerindeki
etkileri baglanma teorisi ile agiklanmaktadir. Baglanma teorisinin kurucusu Bowlby, 9. aydan
itibaren bilingli tepkilerin devreye girdigini ve 3. yastan itibaren bilingli tepkilerin mizaca
donistlgln, Ainsworth ise 1. yasin sonlarina dogru baglanma ile ilgili ilk tepkilerin gorildigini
vurgulamistir. Erken ¢ocuklukta bakim verenle bebek arasindaki karsilikli etkilesimin kalitesine
bagli olarak ¢ocukta; glivenli, kaygili, kacinan ve hi¢ olusmamis baglanma orlintilerinin olustugu
ifade edilmektedir. Givenli baglanan cocuklarin kesfetmeye, 6grenmeye acik olduklari ve 6z
glivenlerinin yiksek oldugu, glivensiz baglanan ¢ocuklarin ise ylksek endise ve kaygi yasadiklari,
ozglvenlerinin dislk oldugu bilinmektedir. Erken cocuklukta baglanma, bireyin gelisim slirecinin
tamamini etkilemekte, kisiliklerini sekillendirmekte, yetiskinlikte diger kisi ve nesnelerle kuracagi

bagin kalitesinde etkili olabilmektedir (Dalgar vd., 2021:85-87, 91).

Algisal strecteki etkili rolii nedeniyle farkl disiplinlerin dikkatini ceken diger 6nemli bir
kavram duygudur. Tirk Dil Kurumu duyguyu; belirli nesne, olay ya da bireylerin insanin ic
dinyasinda olusturdugu izlenim olarak tanimlamaktadir. Bu tanimda duygu ile algi arasindaki
anlam farki olduk¢ca muglak gértinmektedir. Ancak duygunun diger bir taniminda, kendine 6zgi
bir ruhsal hareket ve hareketlilikten bahsedilmektedir ki bu ayrim duygunun anlasiimasinda
onemlidir. Oznel, istemli ve kisa siireli olarak yasanan bu ruhsal hareketlilik (mutluluk, Gzgiinlik,
tiksinti vs.) dort bilesenden olusur. Bu bilesenler sirasi ile: uyarici (nesne, olay dislince vs.), 6znel
his (mutluluk, korku vs.), fizyolojik degisim (kalp atisinin hizlanmasi vs.), gézlemlenebilir davranis
(gtlmek, aglamak vs.) olarak gergeklesir ve duygu tiim bu sirecten sorumludur (Masaroglu ve

Kagakgol, 2021:80; Akalin vd., 2011:729). Dis sebep olarak bir uyaricinin tetiklemesi sonucunda
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degisen ruh durumu ve ortaya cikan ruhsal tepki duygulanma ya da duygulanim olarak
bilinmektedir. Her duygulanimin 6dillendirici ya da cezalandirici olarak siniflandirilabilecek
dogustan gelen bir niteligi vardir. Duygulanim kuramcilarindan Tomkins bu temel duygulanimlari;
olumlu (heyecan, mutluluk), noétr (saskinlk) ve olumsuz (Giziintd, 6fke, korku, utang, tiksinme,
kot kokudan igrenme) olmak lizere Ug¢ grupta siniflandirilmis dokuz farkli duygu olarak
tanimlamustir. Bu duygularin her biri tetiklendiginde bilincte olusturdugu damga ve bu deneyimin
hatirasi dis diinyanin nasil olduguna dair beklentimize eklenir. Bu hatiraya erisildiginde
depolandigi sirada tetiklenen dokuz duygudan bir veya birden fazlasi tarafindan bicimlendirilmis
belirli bir duygu kimesi ile birlikte gelir (Shmurak, 2006:8, 11). Bu nedenle nérobiyolojik
calismalar duygulanimi dokunsallik, algi ve bellekle birlikte konumlandirilir. Beyin, algilanan
uyaricinin duygusal degerini bu nesnelerle olan gecmis deneyimlere dayanarak tahmin eder ve
bu temsiller, kisinin gorsel deneyimini bigimlendirir ve eylemlerini yonlendirir (Aktulum,

2020:381).

Duyusal modalitelerin isleyis streclerinin kompleks yapisi nedeniyle konunun, pek cok
disiplinin ¢alisma sahasinda kendine yer buldugu goriilmektedir. Duyusal bilginin bilissel
orgltlenme ile kurdugu karmasik iliski nedeniyle dis diinyadan alinan duyusal uyaranlar nesnel
veriler sunmanin ¢ok dtesine gecmektedir. Oyle ki duyusal bilgi; gecmis deneyimler, duygusal
izler gibi cok katmanli 6znel faktorlerin bicimlendirdigi zihinsel temsillerle kisisel bir dis diinya
anlam insaasindan sorumlu olabilmektedir. Grafik tasarim da duyusal bilginin anlama ulasmak
icin takip ettigi yolaklarin izini sirerek izleyicinin duygusal ve algisal sireclerini
yonlendirmektedir. Bu nedenle ¢ok duyululugun kuramsal temellerinin anlasilmasi grafik tasarimi

gorsel tasarim pratiginden cikararak bitlincil bir algisal tasarim alanina donistiirmektedir.
2.1. Grafik Tasarimda Gok Duyulu Yaklagim

Grafik tasarimcinin konusu ve problemi daima iletisimle ilgilidir. Tasarimci uygulama
yontemlerinin yani sira, gorsel algilamanin dogasini, gorsel yanilsamanin rollini, sdzsel ve gorsel
iletisim arasindaki iliskileri bilmek zorundadir (Becer, 2002:34). Fizyolojik bir slire¢ olan gérme,
sirecte rol alan yapilarin saghkli islemesi kosuluyla nesnel veri saglarken; algilamanin 6znel

dogasi nedeniyle, gorsel algi sonucunda Uretilen gorintl temsili 6znel bir nitelik kazanir.
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Bu baglamda algi kavrami incelendiginde, Tirk Dil Kurumu SoézIGgi (Akaln vd.,
2011:92)'nde “bir seye dikkatini yonelterek o seyin bilincine varma” olarak tanimlanmaktadir.
Ancak bu kisa tanim alginin anlasiimasi icin yeterli olmayip alginin kavranabilmesi icin farkli
disiplinlerin kesisiminde degerlendirilen ¢ok yonli bir olgu olarak ele alinmaldir. Bu baglamda
yaklasildiginda pozitif bilimlerde algi; duyusal bilginin alinmasi, yorumlanmasi, secilmesi ve
dizenlenmesi yoluyla kisinin dis diinya ile i¢ dlinyasi arasinda neden-sonug iliskisi kurabilmesinde
etkili karmasik bilissel sirectir (Ertan ve Sansarci, 2016:19). Gorsel algida gérme duyusu ile alinan
bilginin yorumlanmasi, secilmesi ve diizenlenmesi birtakim faktorlerden etkilendigi icin ayni
nesneden algilanan imge, kisiden kisiye degisebilmektedir. Gérsel algiy1 etkileyen bu faktorler
kisaca; nesnenin 0z niteligi, izleyicinin gecmis deneyimleri, gereksinmeleri, davranis ve 6n
yargilari olarak siniflandirilabilir (Geng ve Sipahioglu, 1990:13). Diger bir deyisle, gériilen nesneye
yiklenen anlam, ge¢cmiste hangi duyusal verilerle bellege kodlanmis bir imge oldugu ile yakindan
ilintilidir. Grafik tasarimda da 6nemli bir gorsel iletisim araci olan imge, bir fikri veya cok fazla
bilgiyi hizlica aktarma yetisine sahiptir (Ambrose and Harris, 2013:84). Dolayisiyla imgenin,
cagrisim yoluyla cok duyulu aglari harekete geciren tetikleyici rolii, gorsel tasarimda da siklikla
bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Oyle ki duyusal etkilesim yoluyla zihinde ¢agrisim yaptirmak
amaciyla malzeme tercihleri ve/veya gorsel doku kullanimi gibi stratejilerle gorme duyusunun
otesine gecerek coklu duyu organlarini harekete geciren tasarim stratejilerine basvurulmaktadir.
Ozellikle ambalaj tasariminda kullanilan malzeme dokularinin, piiriizlii ya da diiz olusu, kutunun
agirligl, acilma sesi gibi coklu duyusal deneyimlerinin kalite algisinda etkili oldugu gorilmektedir.
Bu baglamda dokunsal 6zelliklerin, kullanici zihninde (riin degerine iliskin 6n kabul olusturdugu
gorilmektedir. Diger taraftan tat, koku ve dokunma gibi duyularin da gorsel imgeler araciligiyla
simile edilerek Urlintin duyusal referanslari ile etkilesim kurulan duyusal pazarlama; tiiketicinin
algisini, yargisini ve davranisini sekillendiren bir yontem olarak literatlirde yer bulmaktadir
(Spence, 2016:9, 10, 12; Krishna, et al., 2017:43). Bu dogrultuda yapilan nérobilimsel ampirik
arastirmalar, tasarimda tercih edilen gorseller araciligiyla yalnizca gorsel sistemleri degil, ayni
zamanda bellekteki duyu temelli cagrisimlarin da harekete gecirilebildigini gostermektedir.
Ornegin sergileme tasarimi baglaminda yapilan bir calismada koku, ses ve dokunma gibi

duyularin gérsel anlatima entegre edilmesinin ziyaretci-nesne-mekan etkilesimini derinlestirdigi
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ve ziyaretginin belleginde daha kalici bir deneyim olusturdugu belirtilmektedir (Mckie, 2023:621,
629). Reklam iletisinde kokunun gorsel anlatimi Gizerine yapilan fMRI temelli bir calismada ise
ortamda fiziksel bir koku bulunmaksizin, koku temsiline yonelik imgelerle beynin koku merkezinin
aktive edildigi kanitlanmistir (Glg, 2012:102). Bu sonug, gorsel temsillerin, bellekte sakh duyu
izlerini uyararak capraz-duyusal bir algl yarattigini ortaya koymaktadir. Gorsel dilin temel
Ogeleriyle de (renk, doku, sekil vb.) farkh duyu modalitelerinin simile edilebildigi
duslintldtglinde, grafik tasarimin yalnizca diizenleme degil, duyusal algi sistemlerini destekleyici
yapisi nedeniyle gorsel tasarimin ayni zamanda ¢ok boyutlu deneyimler yaratma sanati oldugu
da soylenebilir (Lupton and Phillips, 2015:68, 80, 98, 100). Kisacasi ¢coklu duyu sistemlerine hitap
eden tasarimlarin, iletisimsel etkisini artirmanin yani sira, izleyicide duyusal hafiza izi biraktigi

soylenebilir.

Dijital teknolojilerde gerceklesen yeniliklerin grafik tasarim Uretim sireclerine
kazandirdigl teknik avantajlar sayesinde dijital ortamlarda da ¢ok duyulu tasarim ¢éztimleri etkili
bir sekilde kullanilmaktadir. Fiziksel ortamin sagladigi statik gérsellere ek olarak dijital ortamda
hareketli gorintilerin de desteklenebilmesi daha gelismis bir goérsel algi deneyimi
saglayabilmektedir. Fiziksel ortamla karsilastirildiginda dijital tasarimin diger bir GistinlGgu sesli
betimle, ses efektleri, miizik gibi sesli uyaranlarla isitme duyusunu desteklemesidir. Ancak
dokunma duyusu, dokunmatik ekranlarda strtkle-birak, tikla gibi komutlar ya da titresim gibi
dokunsal unsurlar ile sinirl kalmaktadir. Dijital tasarimlarda daha kolay erisilebilir bu dokunsal
teknikler yaninda sanal gerceklik, artirilmis gerceklik gibi daha karmasik teknikler de ¢cok duyulu
ya da capraz duyulu tasarimlar da kullanilabilmektedir. Glinimizde, eldiven, ayakkabi, dis
iskelet, elektronik deri gibi tiim viicudu kapsayabilen giyilebilir teknolojilerden bahsedilmektedir.
Bu teknolojilere entegre edilmis biyosensorler, insan hareket sinyallerini algilayarak, mekanik,
termal, elektrotactil geri bildirim modlari ile daha cesitli dokunsal duyu similasyonlari
gerceklestirilebilmektedir. Dahasi gorsel, isitsel ve dokunsal duyusal kanallarin aksine koku
duyusunun kimyasal bir duyu olmasi nedeniyle teknik olarak daha zor olsa da koku simiilasyonu
gerceklestirebilen kokusal sanal gerceklik (OVR) ¢alismalarindan da s6z edilmektedir. Teknolojik
gelismelerin bu esnek yapisi nedeniyle dijital ortamlara yonelik etkili ¢cok duyulu tasarim

Uretiminde tasarimci, yaraticiliga ek olarak inovasyona da ihtiya¢ duymaktadir (Nyman, 2025:24—
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27; Zhang, Guo, and Lee, 2024:1). Ote yandan cocuklara yénelik ¢cok duyulu dijital kitap
tasariminda, tasarimcinin yaraticilik ve inovasyon yaninda cocuk gelisimi konusundaki bilgi
birikimi dlzeyinin ortaya c¢ikan tasarimin etki dizeyini belirleyen en 6nemli bilesenler olacagi

soylenebilir.
2.2. Cocuk Kitaplarinda Cok Duyulu Yaklagim

Bu arastirmanin da konusu olan Pat The Bunny, Simon&Schuster Yayinevi tarafindan
1940 yilinda yayimlanan ilk baskisiyla, cok duyulu cocuk kitaplarinin ilk 6rnegi kabul edilmektedir.
Yaklasik olclleri 17x13 cm olclilerde ve 20 sayfa olan kitap, metal spiral ciltli olarak piyasaya
sunulmustur (Kunhardt, 2001). Bu en erken 6rnek, duyusal deneyimin ¢ocuk gelisimi tizerindeki
olumlu katkilarini agiklayan teorilerin henliz bilimsel zemine oturmadigl ve yayginlasmadigi bir
dénemde ortaya ¢cikmistir. Bu konuda Dorothy Kunhardt’'in kitabin yaratiimasinda etkilendigi
tasarim fikri hakkinda herhangi bir kayit bulunmamaktadir. Bu tarihten baslayip geriye dogru
gidildiginde, cok kiiclik cocuklara yonelik kitaplarda dayaniklilik, glivenlik, hijyen gibi arayislara
¢6ziim olarak kagit disinda kumas, Tyvek™ gibi malzemelerin kullanildigi ya da basit teknik ve
mekanizmalarla hareketli goriintiiler elde etme prensibiyle olusturulmus kitap 6rneklerine
rastlanmaktadir. 20. yy." in baslarinda “toy book” (oyuncak kitap) ya da “movable book” (hareketli
kitap) olarak siniflandirilan bu érneklerin iyilestirilmesi ve gelistirilmesinden yola ¢ikarak “Pat The
Bunny”nin tasarlanmasina ilham kaynagi olabilecegi olarak yorumlanmaktadir (Walsh and Rouse,
2023:355). Dikkat cekici diger bir 6rnek olarak 1969 yilinda Eric Carle, “The Very Hungry
Caterpillar” ile dizensiz sayfa boyutlari ve illistrasyonlara delikli yizeylerin eklenmesi ile
geleneksel resimli kitabi etkilesimli bir nesneye diger bir deyisle “oynanabilir bir kitap, okunabilir
bir oyuncaga” donustirmistir (“The Very Hungry Caterpillar Turns 50 (Sergi), The Eric Carle
Museum of Picture Book Art, 8 Eyllil 2018 — 24 Mart 2019”, 2018).

Tarihte ilk kez sesin kaydedilebilmesini mimkin kilan Fonografin mucidi Thomas Edison,
bu cihaz sayesinde ileride, konusabilen, sarki soyleyebilen oyuncaklar olabilecegini, kitaplarin

sesle kaydedilerek basili bir kitap gibi ¢ogaltilabilecegini, dngérmuistir (Edison, 1878:534).

* Kagida benzeyen ancak suya, asinmaya, eskimeye ve mikrorganizmalarin niifuz etmesine dayanikli,
hafif, saglam ve nefes alabilen, % 100 sentetik bir malzeme (DuPont, 2020).
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Edison’un bu 6ngorisi 1917-1922 yillari arasinda “Bubble Books” olarak adlandirilmis bir seri
olarak 6zellikle cocuklar icin kitap ve 5,5 inglik 3 disk ile birlikte satisa sunulmustur (Mayhew and
Johnson, 1917). Bir bulus olarak patenti alinan bu kitaplar, ¢ift kath sayfalarina 6zel bicak kesim
ile cepler agilarak disklerin yerlestirildigi bir ambalaj haline getirilmistir. illistrasyonlarin hem
yazil 6ykiiye hem de o sayfaya yerlestirilen ses kaydindaki 6yki veya sarkiya gonderme yaptigi
belirtilmistir (Fleischmann and Fletcher, 1917). Bu tarihten gliniimlize kadar gelistirilen ses kayit

teknolojilerinin bircogunun cocuk kitaplarinda isitsel duyuma aracilik ettigi gérilmektedir.

Basili kitaplar Uretim slireglerinde maruz kaldiklari malzeme ya da bulunduklarn
ortamlardan kaynak alan ayirt edici bir kokuya sahip olsalar da kokunun bir iletisim araci olarak
kasitli olarak kullanildigi 6rnekler de bulunmaktadir. Bu amacla kagidin parfiim gibi koku ajanlari
ile kokulandirilmis grafik tasarim Grlnlerine 19. Yy. sonlarinda itibaren rastlanmaktadir (Quirk,
2024:39). Ancak koku duyusunun okuma deneyimine entegre edildigi cocuk kitaplari alaninda,
1970’li yillarda mikro kapsil koku molekilleri iceren kagit teknolojisinin gelistirilmesi ile ¢ocuk
yayincitiginda bir yenilik olarak tanitilan kitaplarin gelistirilmesinin kapisini aralamistir.
Scratch&sniff (kazi-kokla) olarak bu siniflandirilan bu kitaplarda mikro kapsil teknolojisi ile
hapsedilmis kokularin, okuyucunun sayfayi ovalamasi ile metin ya da goérsel unsurlarla hizalanmis

kokular aciga cikmaktadir (Brooks, Kucirkova and Spence, 2025:2; Matson, 1970).
3. Yontem
3.1. Arastirma Modeli

Nitel arastirma deseni benimsenerek yiritilen bu ¢alismada, karsilastirmali ve betimsel
dokiiman analizi yontemi kullaniimistir. Bu yontem dogrultusunda dokun-hisset kitaplarin ilk
ornegi olarak kabul edilen “Pat The Bunny” adli ¢cocuk kitabinin basili ve dijital versiyonlarinin
duyusal uyaran unsurlari belirlenmis, karsilastiriimis ve her iki versiyon disiplinlerarasi

perspektiften birbirlerine gore Gstlinlikleri ve sinirhliklari tartisilmistir.
3.2. Veri Toplama Siireci

Calismanin gorsel verileri “Pat The Bunny” kitabinin basili versiyonundaki sayfalar ve

dijital versiyonundaki sahnelerden elde edilmistir. Kitabin basili versiyonu i¢in, 1940 yilinda
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basilan orijinal sayinin restore edilerek 2001 yilinda piyasaya siirlilen “Pat The Bunny” (Deluxe
Edition) sayisi dogrudan kaynak olarak kullaniimistir (Kunhardt, 2001). Dijital versiyonunun da ise
App Store Tiirkiye magazasinin desteklememesi nedeniyle, sahne gorselleri glivenilir internet

kaynaklari Gzerinden derlenmistir (YouTube, 2008).

Arastirmalar sonucunda kitabin her iki versiyonunun da Tiirk¢e cevirisi bulunmadigi
tespit edilmistir. Analiz kolayhgl saglamak amaciyla her iki versiyonunun da 6zgiin ingilizce
metinleri Tlirkceye cevrilmis, sayfa gorselleri esliginde tablolastirilarak siniflandirilmistir. Her iki
versiyonda da sayfa numaralari bulunmamasi nedeniyle tablolarda, basili versiyonda ardisik sayfa
numaralarina goére rakamlarla, dijital versiyonda ise navigasyon menisiinde belirtilen
yonlendirmeye uygun olarak sahneler harflerle kodlanmistir (Tablo1, Tablo 2). icerik analiz

sirecine bu tablolarin karsilastiriimasi da dahil edilmistir.

Tablo 1. Pat the Bunny (Basili Kitap Versiyonu) (Kunhardt, 2001).

EEe B oS 2 :
~ B o NS\ & < I 2 B
- e I %g o *
< - B z
Iste Paul ve Judy. Birgcok sey yapabilirler. Judy tavsani oksayabilir.[Simdi sen tavsani oksa.
Siz de birgok sey
yapabilirsiniz.
© ( \ 0 @ ) By
W 2. => ~ b & 3 2
N [75) Wde ks &% Ko i S % % ¥ % _-:-,.-.».;‘»z;n--'-,:.;:--;'-'i
Judy Paul ile ce-e Simdi sen Paul ile ce-e Paul gigekleri Simdi sen gicekleri
oynayabilir. oynayabilirsin. koklayabilir. kokla.
S 3 3
S = 3 \
© pr
b~ b ©
Judy aynaya bakabilir. Simdi sen aynaya bak. Judy babasinin kasinan [Simdi sen babanin
yuzini hissedebilir. kasinan ylzUind hisset.
< £ H—
— =]
on
i JUDY'S BOOK %
g p—— TR
> i - ;
Judy kitabini okuyabilir. Simdi sen Judy'nin kitabini oku.
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Sayfa 15-16

Paul parmagini
annesinin yliziigline
gecirebilir.

Poul con put his finger
through Mummy’s ring.

Simdi sen parmagini
annesinin yliziigline

Sayfa 17-18

Judy annesinin digme [Simdi sen annesinin
kutusunu sallayabilir.  |digme kutusunu salla.
Cingir ¢ingir gingir
digmeler calinsin.

Sayfa 19-20

Judy can moke the
dolly's ball squeck.

Juddy bebegin topunu

Sayfa 21-22

N

:

imdi sen bebegin

iste hepsi bu. Giile giile |Paul ve Judy sana el

gicirdatabilir. opunu gicirdat. diyebilir misin? salliyorlar.
Tablo 2. Pat The Bunny (Elektronik Kitap Versiyonu) (YouTube, 2008)
e ™ ™
(3] o) v‘\l
[J] [J] o &)
£ £ " B
8 8 _@é@”:
Golette 6rdekler var
I Doy con play W
_ rmbobavart  Now YOU play
o D peekaboo with Paul.
o 2 ———
[J]
C
e
©
(%]

L -

Sahne d

Sahne f

“Pat the Bunny”

Judy Paul ile ce-eee oynayabilir. Simdi sen Paul ile ce-e oynayabilirsin.

el s  birhdoy penyl c.:: you break s inhdoy poryl Can you break 2/
| e pifiata? : \ the pifata?
T
x y
9 - i & il
et N e W,
©
n o o P
Bu bir dogum glinii partisi Pinyata'y
kirabilir misin?
La) ™

kameraya erismek istiyor.

Sahne g

Paul, Judy'nin ayakkabilarini giymesine yardim

Lo o ~
Sl L i Can you help Judy too?

Can you help Judy foo?

% '
S

Vi

ediyor. sen de Judy'ye yardim edebilir misin?
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“Pat The Bunny” mikrofona erismek istiyor. Paul, Navigasyon Mendusii
Bunny ve Judy hosca kal diyor.

3.3. Veri Analiz Yontemi

Bu arastirmada, fiziksel cok duyulu etkilesim unsurlarin dijital dontsimi karsilastirmali
betimsel analiz yontemi ile ¢ézlimlenmistir. Veri analiz siirecinde her iki kaynagin etkilesim
ogelerinin sagladigi duyum deneyimleri belirlenmis ve elde edilen veriler karsilastirmali olarak
sunulmustur (Tablo 3). Elde edilen veriler Gzerinden g¢ikarimlarin yapildigi bu yaklasimla, her iki
ortamin teknik potansiyellerinin dogasindan beslenerek aktarilan duyusal deneyimin

disiplinlerarasi baglamda temelleri arastirilmistir. Bu c¢alisma ile ozellikle erken ¢ocukluk
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dénemine yonelik fiziksel ve dijital cok duyulu kitaplarin tasariminda grafik tasarimciya, duyusal

temsil kurgusunun karar alma slireclerinde yol gosterici bir cerceve sunmak amacglanmustir.

Tablo 3. ‘Pat the Bunny’ kitabi basili ve dijital versiyonlarinin duyusal ¢ézimlemesi.

Duyu Bigimleri | Basil Dijital

(Duyum Tiirii)

Gorme Statik goruintuler ancak ti¢ boyutlu Hareketli gériintiler ancak iki boyutlu

isitme Okuyucu ve mekanik sesler Cesitli (Mizik, Ses Efekti, Sesli betimleme vs.)
Dokunma Cesitli Cihaz ile sinirh

Koku Var X

Tat Mimkin X

4. Bulgular ve Analiz
4.1. “Pat the Bunny” Basili Versiyonu

Kitapta giris-gelisme-sonug¢ bolimlerini kapsayan ardisik bir olay 6rglisi yerine kitabin
karakterleri araciligi ile duyusal deneyim odakli bir strateji benimsendigi tespit edilmistir. Bu
dogrultuda ¢ocuga duyusal deneyiminin ornekler araciligiyla tanitildigl ve sonrasinda 6rnek

deneyimin gerceklestiriimesi icin tesvik edildigi kisa sahnelerden olusmaktadir.

Kitabin 1940 yilinda piyasaya sirilen ilk baskisinda gérme yaninda dokunma, isitme,
koklama duyularini devindirmeye yonelik kurgular yapilmistir. Bu amagla dokunma duyusuna
verilen o6rneklerden birisi olan tavsan illistrasyonunun goévdesi yapay kirk bir malzeme ile
kaplanmis, babanin sakal dokusunu hissettirmek amaciyla figlirlin ylziine zimpara kagidi benzeri
plrtzlh bir ylizey eklenmis, koku duyusu icin bir tlir parfimle kokulandirilarak basilmis cicek
illistrasyonu, isitme duyusu icin Gzerine basildiginda ses ¢ikaran plastik bir top yerlestirmek gibi
duyusal uyaran olusturmaya vyonelik stratejiler gelistirilmistir (Kunhardt, 2001). Kitabin
sayfalarinin katlanarak arasindaki boslugun cep olarak kullanildigi bu cebe plastik top, ayna, kirk,
digme kutusu gibi malzemeleri yerlestirmek icin kullanildigi gériilmektedir. Yazarin bu teknigi
gelistirmesinde, Ralph Mayhew’in 1916 tarihli patent basvurusunda acikca tarif ettigi Bubble
Book tasariminin teknik ¢oziimlemesinden ilham aldigi dislinilebilir (Mayhew, 1917). Ancak
kitabin yayinlandig1 1940 yil, kitapta yer alan etkinlikler ile iliskilendirilebilecek teorilerin hentiz

tanimlanmadigl ya da yaygin olarak bilinmedigi bir zamani temsil ettigi icin etkinlik ve duyusal
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deneyimlerin planlanmasinda yazarin ilham kaynaklari hakkinda tahminde bulunulamamistir.
Oyle ki kitapta 9.-10. sayfalarda ayna kullanimi icin cocuk gelisiminde aynanin &nemi
arastirildiginda en erken kaynak olarak 1960’larin basinda Piaget'nin gozlemlerine
rastlanmaktadir. Ancak bebeklikte aynadaki gorinti ile davranissal gelisim arasindaki iliskiyi
inceleyen ilk ciddi calisma olarak 1972 yilinda gelisim psikologu Beulah Amsterdam, cocugun
aynadaki gorintlsine verdigi tepkiyi ‘benlik farkindaligl’ reaksiyonu olarak bildirmistir
(Amsterdam, 1972:718, 726, 727). 5-6. sayfalardaki ce-eee (peek a boo) oyunu ise Piaget’nin
‘nesne kalicihgl’ teorisi ile iliskilendirilebilir. Bu teori, bir nesne gizlendiginde ve duyusal olarak
erisilebilir olmasa bile var olmaya devam ettiginin anlasiimasidir. Piaget’e gére nesne kalicihg
cocukta 18-24 aya kadar tam olarak gelismez. Bunu test etmek icin cocugun bir oyuncaginin
Gzerini orter ve cocugun tepkilerini gozlemler (Piaget and Cook, 1952:27, 28, 36). Bu teorilerle
iliskilendirilebilecek basili versiyondaki bu iki etkinligine dijital versiyonda da yer verildigi

gorilmektedir.
4.2 ‘Pat the Bunny’ Dijital Versiyonu

Kitabin dijital teknolojilere ayak uydurma cabasi olarak Genius Entertainment sirketi
tarafindan 2008 yilinda piyasa sirdigi “Parents' Guide to Pat The Bunny: Playdates” isimli
etkilesimli DVD ilk 6rneklerden birisi kabul edilebilir. Mizik ve ses efektlerinin de dahil edildigi bu
DVD, oyuna rehberlik eden 15’er dakikalik dort farkli videodan olusmaktadir (Kho, 2019). Daha
sonra Ozellikle etkilesimli unsurlari destekleyen mobil cihazlarin yayginlasmaya baslamasi ile 13
Nisan 2011 yilinda piyasaya sunulmus ve son olarak 26 Nisan 2016 yilinda Penguin Random
House LLC NY tarafindan “Simdi bir uygulama olarak yeniden tasarlanan Pat The Bunny'nin tadini
cikarin” sloganiyla iPhone ve iPad cihazlara yonelik bir uygulama olarak piyasa slrtlmustir.
Android cihazlara yonelik uygulama ise Nisan 2015 tarihinde Google Play’de piyasaya sunulmus
ancak 17 Eylil 2021’de Google Play’den kaldiriimistir, dolayisiyla uygulama gliniimiizde sadece
App Store’da bulunmaktadir (AppBrain, 2015).

Dijital uygulamanin okuma ve boyama olmak Uzere iki ayri bolimde ele alindig
gorilmektedir. Boyama boliminde, hikdayeden secilmis sahneler ¢izgisel illistrasyonlar olarak

renklendirilmeden sunulmustur. Kullanici parmagini ekran Ulzerinde gezindirdiginde, parmagin
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ekrana temas ettigi bolimleri ses ve gorintli efektleri esliginde sahnenin 6zgilin rengine
donidsmektedir. Uygulamanin okuma boliimiinde ise sesli ve yazili betimleme esliginde tikla,
suriikle-birak gibi komutlarla yonetilen aktivitelerin mizik ve ses efektleri ile desteklendigi 14
etkilesimli sahne tasarlanmistir. Dijital versiyonun ¢, f, o sahneleri ile basili versiyonun sirasiyla 5-
6, 9-10, 21-22. sayfalarindaki icerikler degistiriimeden her iki versiyonda da yer verilmistir. Ancak
diger sahnelerdeki koku ve gercek dokuya dokunma gibi duyusal deneyimlerin dijital cihazlarda
teknik olarak karsiligi olmamasi nedeniyle dijital versiyonda bunlarin yerine farkh sahneler
tasarlanmistir. Dijital cihazlarin sundugu hareketli goriinti, sesli uyaran gibi destekler sayesinde
oyunlastiriimis bu sahneler, tikla, striikle-birak gibi komutlarla yonetilmektedir. Ayrica kitabin
dijital versiyonunda, dijital cihazlarin sundugu kamera ve mikrofon desteginden (kullanim izninin
onaylamasi sarti ile) f ve o sahnelerinden faydalaniimis ancak bu sahnelerin icerigi basil kitabin
9-10. ve 21-22. sayfalarindaki icerigi ile birebir 6rtismektedir. Basili kitabin 10. sayfasindaki
fiziksel ayna (gercek aynanin kirilmasi sonucunda ortaya cikabilecek giivenlik agigina 6nlem
olarak aynanin plastik yansitici bir malzemeden yapildigi gérilmektedir) kullanimi yerine dijital
versiyonda cihazin kamerasi araciligiyla alinan goériintiniin ekrana yansitildigi gérilmektedir.
Basili kitabin 21. ve 22. sayfalarindaki cocuktan “glile giile” demesi istenen veda sahnesini, dijital
versiyonda mikrofon destegi sayesinde cocuk kendi sesini dykldeki bir kahramanmis gibi cihazin

hoparlériinden duyabilmektedir.
5. Tartisma

Kitabin basili versiyonunda ¢ocuk; dogudan dokunsal temas yoluyla, birden cok gergek
dokudan (kagit, kurk, plastik, plrizlt-plrizsiiz) daha zengin dokunsal duyum deneyimi
gerceklestirmektedir. Ote yandan farkli tiirdeki gercek dokularin sallama, basing uygulama,
oksama gibi eylemler sonucunda ag¢iga cikan sesli uyaranlardan elde edilen isitsel duyum ile
dokunsal ve gorsel duyum arasinda neden-sonug iliskisi kurulabilmektedir. Bu c¢ok duyulu ve
capraz duyulu etkilesim deneyimi, farkli dokunsal uyaranlarin isitsel sonuglari arasinda neden-
sonug iliskisi kurulmasini saglamaktadir. Dijital uygulamada ise dokunsal temasla elde edilen
dokunsal duyu, ekranin plirtizsiiz ylzeyi ile sinirh olmakta ancak ayni dokunsal ylizeyden ¢ok
cesitli isitsel donusler alinabilmektedir. Dijital uygulama dokunsal uyaran cesitliligi bakimindan

oldukga yetersiz olsa da tiklama, sliriikleme gibi dijital komutlarla kontrol edilen hareketli gorsel
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ogeler, mizik ve ses efekti gibi cesitli isitsel uyaranlar, hareketli ve daha parlak gorintiler
cocugun, basili versiyona gore daha fazla ilgisini cekebilmektedir. Ancak olumlu olarak
degerlendirilebilecek bu 6zellik, olumsuz sonuglari nedeniyle dezavantajli bir durum olabilecegi
sdylenebilir. Oyle ki internet, dijital teknolojiler ve akilli cihazlarin problemli kullanimina bagli
olarak gelisen yeni fobiler, psikolojik bozukluklar tanimlanirken, en tehlikeli uyusturucu olmayan
bagimlihk tlrlerinden biri olarak akilli telefon bagimliigi gibi olumsuzluklar bildiriimektedir
(Yildirim ve Kisioglu, 2018:478). Bu nedenle bebekler, cocuklar ve ergenlerde dijital ekrana maruz
kalma konusunda Birlesmis Milletler kurumlari, bilimsel topluluklar, saglik yetkilileri, kdr amaci
glitmeyen kuruluslar gibi kurum ve organlar bu teknolojilerin kullanimina iliskin Oneriler
sunmaktadir. Bu onerilerin derlenip sentezinin yapildigi bir calismada, belgelerin tamamina
yakininin 2 yasin altindaki cocuklarda sifir ekran maruziyeti 6nerdigi yoniinde goris bildirilmistir
(Nuvoli et al., 2025:2, 4). T.C. Saglk Bakanhgi da 0-3 yas doneminde cocugun dijital ekranlarla
tanismasinin fiziksel, zihinsel, psikolojik ve sosyal gelisimini olumsuz etkilerken kitap okumak,
masal anlatmak, ninni-sarki séylemek gibi cocukla beraber yapilan etkinliklerin ise bu gelisim
alanlarini destekledigini bildirmektedir. Dahasi bu yas araligi icin ¢ocugun temel ihtiyaglar
arasinda siniflandirdigi duygusal yakinlk ve fiziksel temasi da gz temasi kurularak, cikardigi
seslere glilimsenerek, gllimsemesine karsilik verilerek cocukla etkilesimde bulunulmasi olarak
orneklendirmektedir (T.C. Saglik Bakanligi, 2020). Bu ¢alismanin hedef yas grubu olan 0-3 yas
cocuklarda genellikle heniiz okuma ediniminin gerceklesmedigi bir donem olarak kabul edilebilir.
Bu nedenle basili kitabin ¢ocuga bakim veren kisi tarafindan okunmasini gerektirmektedir. Bu
durum kitabi okuyan anne ya da bakim veren kisi ile cocuk arasinda glivenli baglanma
gelistirilmesinde aracilik Ustlenebilir. Ancak okuyucunun egitim seviyesi, psikolojik durumu gibi
faktorler cocuga duyusal veri aktariminda belirleyici unsurlar olabilir ve bu durum ¢ocuk ile bakim
veren arasinda kurulacak baglanmanin gilivenli ya da glivensiz olmasinda etkili olabilir. Dolayisiyla
dogru pedagojik ve tasarimsal unsurlarla desteklenmis dijital versiyon daha etkili bir duyusal
ogrenmede etkili olabilir mi? Sorusu bu konuda ¢alisma yapacak olanlar igin bir arastirma konusu

olabilir.
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6. Sonug

Bu calisma, erken ¢ocukluk dénemine yonelik dokunsal kitaplarin dijital ortama aktarim
sirecinde grafik tasarimcilarin nasil bir sorumluluk tstlendigini tartismayi amaclamaktadir. Grafik
tasarim disiplini bu baglamda yalnizca estetik bir arayliz tasarimi ve iletisim degil, ayni zamanda
etkilesimli 6grenme deneyimlerini yapilandiran bir arag¢ haline gelmektedir. Calisma kapsaminda
incelenen 6rnekler dogrultusunda, tasarim kararlarinin pedagojik ilkelerle ne dlglide 6rtustiiga
degerlendirilmistir. Bu arastirmada, dijitallestirilen dokunsal kitaplarin sundugu kullanici
deneyiminin, fiziksel kitaplarin sundugu duyusal deneyimle birebir 6rtismedigi gorilmustir.
Ozellikle dokunsal duyum bakimindan basili kitaplarin ¢ok daha avantajli oldugu, dijital
versiyonun bu acgigl gorsel dokularla simile ettigi goralmdistir. Dijital versiyonda sesli geri
bildirim, animasyon ve mikro etkilesimlerle dijital platformlarda alternatif duyusal deneyimler
lretmek ise basili versiyona gore Ustlinlik saglamaktadir. Bu durum, dijital versiyonu cocuk icin
daha dikkat cekici kilabilir ancak bu ¢alismanin hedef kitlesi olan 0-3 yas grubu ¢ocuklar igin dijital
cihaz kullaniminin pek c¢ok otorite tarafindan onerilmedigi gorilmiustir. Dijital versiyonun
sundugu bu avantajlardan faydalanmak icin ancak otoritelerin yas gruplarina gore izin verdigi
ekran siresi sinirlari dikkate alarak kullanilabilir. Bu durumda grafik tasarimci dijitallesmenin
teknik sinirlari icinde pedagojik hedefleri gozeten yaratici ¢6ziimler gelistirebilir. Bu nedenle
grafik tasarim egitimi alaninda bir donisimiin gerekliligi, calismanin baska bir boyutuna vurgu
yapmaktadir. Oyle ki grafik tasarimcinin dijital dokunsal kitaplari etkili bicimde tasarlayabilmesi
icin yalnizca yazilim bilgisine degil; cocuk gelisimi, kullanici deneyimi, hikdye anlatimi ve
erisilebilirlik gibi alanlarda da farkindalik gelistirmesi gerekmektedir. Bu baglamda, etkilesim
tasarimi, UX, Ul ve cocuk merkezli tasarim gibi derslerin grafik tasarim programlarinda yer almasi

onerilebilir.

Calismanin sinirliliklarindan birisi, deneysel cocuk gbzlemlerine ya da kullanici testi
verilerine dayanmamasidir. Bu tir ¢alismalarla tasarim kararlarinin ¢cocuk davranislarina etkisi
daha somut bicimde ortaya konulabilir. Gelecekte yapilacak arastirmalarda kiltlrlerarasi
orneklemle farkh vyas gruplarinin ¢ok duyulu dijital kitap deneyimlerinin sonuglarinin

karsilastirilmasi alana degerli katkilar saglayabilir.
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Sonug olarak, dokunsal kitaplar yalnizca bir anlatim formu degil; grafik tasarimcilar igin
cocukla etkilesim kurulan, 6grenmeyi tesvik eden ve pedagojik hedeflerle uyumlu olarak
yapilandirilan birer deneyim alanidir. Bu deneyimlerin dijitallesme siireci, grafik tasarimcilari
yalnizca Uretici degil; ayni zamanda kullanici merkezli distinen, pedagojik sorumluluk tasiyan
tasarimci kimligine donustirmektedir.
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