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OZET

Tablet cihazlar ve uygulama depolarinin yayginlasmas ile birlikte, cocuklara yonelik eglenme
ve Ogrenme icerikli uygulama tasarimi katlanarak biiytiyen bir alan olmustur. Bu alanda
uygulama depolarma her gecen giin onlarca uygulama katilmakta, ancak bunlardan ¢ok azi
¢ocuklara anlamli bir eglenme ya da eglenerek 6grenme deneyimi sunabilmektedir. Cocuk ile oyun
arasinda tiim etkilesimin gerceklestigi gorsel katman olan grafik kullanici arayiizii, soz konusu
oyunlarm etkinligi saglamada en 6nemli unsurlardan biridir. Bu alandaki literatiir incelendiginde
grafik kullamci arayiiziiniin ¢ocuklar icin tasarlanan uygulamalarda kullamlabilirlik agisindan
Oneminin goz ardi edildigi goriilmektedir. Bu makalede, betimsel yontem kullanilarak nasil bir
grafik kullanici arayiizii tasariminin 6-8 yas arast ¢ocuklara yonelik uygulamalarin kullanlabilir
olmasini saglayacagr arastirilms, grafik kullanici arayiiziinde eglenme ve dgrenme deneyimini
zenginlestiren unsurlar incelenmistir. Bu dogrultuda 6-8 yas arasi ¢ocuklara yonelik oyun ve
oyunla 6grenme uygulamalarinda dikkate alinmas: gereken; yasa uygun tasarum, gorsel temsil,
renk ve tipografi unsurlari ile ilgili alanyazina dayalr bir cergeve olusturulmustur. Bu unsurlar

hedef yas grubuna yonelik uygulamalardan orneklerle incelenmis ve onerilerde bulunulmustur.
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ABSTRACT

The application design of entertainment and learning content for children has been a growing
sector since the tablets and app stores become popular. There are dozens of new applications being
added in app stores every day, but few of them can offer children a meaningful fun or learning
through fun experience. The graphical user interface, which is the visual layer where all the in-
teraction between the child and the game takes place, is one of the most important factors in the
effectiveness of the games in question. When the literature in this area is examined, it is observed
that the importance of graphical user interface design has been overlooked in terms of usability in
applications. By using the descriptive research method, this article examines how a graphical user
interface design can enrich the usability and entertainment, which will enable the use of games and
games with learning contents for children. In this respect, a general framework is drawn about the
elements of age-appropriate design, visual representation, colors and typography, which provides
the entertainment and usability in children-oriented applications. These elements are examined

with examples from the target age group and suggestions are made.
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1. GIRIS

Giiniimiizde ¢ocuklar dijital teknolojinin hayatin vazge¢ilmezi oldugu bir toplumda, anne
babalarinin zamaninda oldugundan ¢ok daha farkli bir ortamda biiytimektedir. Bu ortamda ¢o-
cuklarinin teknoloji kullan 1mu1 internet, e-kitaplar, dijital kameralar, fotograf makineleri, akilli
tahtalar, akilli telefonlar, tablet cihazlar ve daha bir¢cogunu kapsamaktadir. Bunlarin arasinda
tasinabilirlik ve kullanim kolaylig1 ile 6ne ¢ikan tablet cihazlar hem eglenme hem de 6grenme
ortamlarini bir araya getirmektedir. Tablet cihazlar olduk¢a genis bir kullanici kitlesine hitap
etmekte ve en gengten en yaslisina hemen herkesin kolayca kullanabilecegi sekilde tasarlanmak-
tadir. Cocuklar giinliik hayatlarinda gerek evde gerekse okulda bu cihazlarla igerik gelistirme,
iletisim kurma ve birlikte ¢aligma, internet erisimi, oyun oynama, okul tarafindan gelistirilen
icerigi ya da uygulamalar1' kullanma amaglariyla etkilesime girmektedir. Eglenerek 6grenme
uygulamalarinin giin gegtikce ¢ogalmasi, tabletleri ¢ocuklar agisindan gittikge daha kullanigh

hale getirmekte ve ¢cocuklar: da bu alanda énemli bir kullanici kitlesi olarak konumlandirmaktadar.

2010 yilinda iPad cihazlar ve uygulama depolarinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, 6zellikle diji-
tal oyun temelli 6grenme uygulamalarinda olaganiistii bir artis goriilmistiir (Peirce, 2013). Bu
durum, ¢ocuklarin mobil cihazlar1 hangi igeriklerle ne sekilde ve ne kadar kullanabilecegi gibi
sorular1 da beraberinde getirmis, ¢ocuklara yonelik grafik kullanici arayiizii, eglenerek 6gren-
me igerikleri, yaga uygun tasarim gibi kavramlar 6nem kazanmustir. Bu makalede, ¢ocuklara
yonelik oyun ve oyunla 6grenme igerikli uygulamalarin kullanilabilir ~ ve eglenceli olmasini
saglayan unsurlar aragtirilmistir. Bu kapsamda grafik kullanici arayiizii tasarimini 6-8 yas arasi
¢ocuklar i¢in kullanilabilir ve eglenceli olmasini saglayan unsurlar; yasa uygun tasarim, gorsel
temsil, renk, tipografi ve eglence basliklar: altinda 6rneklerle incelenmis ve alanyazina dayali
genel bir ¢erceve sunulmustur. Arastirmada var olan durumu olabildigince tam ve dikkatli bir
sekilde tanimlamak amaci ile betimsel tarama modeli kullanilmistir. Betimsel analiz yontemin-
de veriler 6nceden belirlenmis temalara gore siniflandirilir, 6zetlenir, yorumlanir ve bulgular

arasinda neden-sonug iligkisi kurulur (Karatas, 2017, 5.75).

Ekrani bulunan herhangi bir cihazin kullanimi biiytik 6lgiide kullanici arayiiziine dayanir.
“Kullanici Arayiizii”, makineler ile onlar1 kullanan insanlar, yani kullanicilar arasindaki etkilesi-
mi diizenlemek i¢in kullanilan gesitli yontem ve cihazlari ifade eder (Miranda, 2011). Kullanici
araytzleri birgok formda olabilir; ancak her zaman iki temel gorevi yerine getirir; tiriinden kul-
lanicrya ve kullanicidan tiriine bilgi tasiyarak iletisim kurmak. Kullanici araytizleri esasen kulla-
nic1 ve program arasinda bir iletisim seklidir. Ana amaci her zaman bilgiyi kullaniciya iletmektir
(McKay, 2013). “Grafik Kullanic1 Arayiizii” terimi ise dijital bir cihazin grafik temelli kullanici
arayliziini ifade eder. Bu terim, grafik kullanic1 arayiiziiniin klavye ve metin tabanli olan ve
genellikle komutlardan olusan ilk etkilesimli kullanici arayiizlerinden farkini ifade etmek i¢in

ortaya atilmigtir (Miranda, 2011).

"Uygulama: Bu arastirmada kullanilan uygulama (application) terimi tablet cihazlar igin tiretilen mobil uygulamalardr.
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Grafik kullanici arayiizii, insanin semboller, gorsel metaforlar ve isaretler vasitasiyla bilgisa-
yarlarla iletisim kurmasini saglayan bir programdir (Sofroniou, 2013). Grafik kullanici arayiizii
tasarimi, ekranda gortintiilenen, okunan, bilgi veren ya da etkilesim iceren tiim ogeleri kapsar
ve cihazin kullanilabilirligini ciddi sekilde etkiler. Grafik tasarimin amaci etkili bir gorsel ileti-
sim saglamak ise, insan bilgisayar etkilesimi cercevesinde verimli bir gorsel iletisim saglamak,
sezgisel, 6grenilebilir, kullanilabilir arayiizler olusturmakla miimkiin olmaktadir. lyi bir grafik
kullanici araytizii tasarimi kullanicinin sistem ya da uygulama ile kolaylikla ve sezgisel bir sekil-

de etkilesime girebilmesini saglar (Akt: Kraleva, 2017).

Cocuklara yonelik grafik kullanici arayiizii ve kullanilabilirlik ile ilgili 6nemli ¢alismalar
yapan arastirmacilardan biri Jakob Nielsendir. Web kullanilabilirligi ile ilgili bir¢ok 6énemli
arastirmasinin yani sira Nielsen, ilki 2001, ikincisi 2010 yilinda olmak iizere web sitelerinde
¢ocuklarin davranislar1 ve kullanilabilirlik tizerine iki calisma gerceklestirmistir. Bu arastirma-
larda toplam 53 internet sitesi 90 ¢ocuk ile test edilmis ve degerlendirilmistir. Aragtirmalardan
elde edilen veriler, 130 farkli kullanilabilirlik ilkesi ile birlikte “Internette Cocuklar (3-12)” adli
kitapta 6zetlenmistir. Benzer sekilde, Meloncon vd. (2010), ¢ocuklar i¢in web sitesi kullanici
araylizleri tasarimi tizerine bir dizi yonerge sunmustur. Cocuklara yonelik web sitelerinin tasa-
rimiyla ilgili literatiiriin gozden gegirilmesi ile ¢cikarilan bu ilkeler dogrultusunda egitsel igerikli
bir websitesi olugturulmus, 7-9 yas aras1 dokuz ¢ocuk ile kullanilabilirlik testi yapilmustir. Arag-

tirmada, literatiirden ¢ikarilan ilkeler ile kullanilabilirlik testlerinin sonuglar1 karsilastirilmistir.

Grammenos ve Paramythis ve Stephanidisin (2000) arastirmasi ¢ocuklara yonelik bir grafik
kullanicr araytiizii tasarimi siirecini sunan az sayidaki arastirmalardan biridir. Arastirmada 4-8
yas ¢ocuklara icin gelistirilen etkilesimli bir yazilimin grafik kullanic1 arayiizii tasarlanmigtir.
Grammenos ve digerleri (2000) bu projeyi olustururken ¢ocuklar i¢in kullanicr arayiizii ve et-
kilesim alanindaki literatiirii tarayarak belirli ilkeler ¢ikarmis ve bu ilkeleri tasarim hedefleri
olarak ele almustir. Kullanilabilirligi 6nemli dlctide etkileyen ikon ve sembollerin tasarimi da,
arastirmacilarin dikkatini ¢cekmistir. Uden ve Dix (2000), internette ¢cocuklar i¢in ikonik grafik
kullanicr arayiizleri tizerine arastirma yapmis ve yetiskinler icin uygun olan metafor ve simge-
lerin, ¢ocuklarin fark etmesi ve anlamasi kolay olmamasindan hareketle 5-6 yas arasindaki ¢o-
cuklara yonelik bir arama motorunun grafik kullanici araytiziinii tasarlamistir. Blackwell (2006)
“metafor” kullanimini grafik kullanici arayiizii tasariminin temel unsuru olarak ele almis ve bu
alanda 6nerilerde bulunmustur. Wu, Tang ve Tsai (2014) grafik kullanici arayiiziinde sembolik
temsillere odaklanmis ve dijital bir kiitiiphanenin ¢ocuklara yonelik arama motorunun ikonik
bir grafik kullanici arayiizii tasarimi siirecini sunmuslardir. Kahraman ve Toy (2017), ¢ocuklara
yonelik mobil uygulamalarin grafik kullanici arayiiziinde kullanilan ikonlarin yasa uygunlugu-
nu arastirarak, 9-11 yas arasi ¢ocuklar i¢in tasarlanan uygulamalarda bulunan ikonlari incele-
mis ve Onerilerde bulunmustur.

Cocuklara yonelik tablet uygulamalarini da kapsayan dijital tiriinler gelistiren bir sirket olan
Sesame Workshop (2014), gocuklara y6nelik tablet uygulamalar1 tasariminda belirledikleri y6n-
temleri bir rapor olarak yayinlamistir. Bu ilkeler; karakterlerin kullanimi, etkilesim tasarima,
sezgisel hareketler, ekran tasarimi, metin, gorsel diizen, gorsel tasarim, ses tasarimi ve amaglilik
olmak tizere dokuz temel kategoriyi kapsamaktadir.
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Chau (2014) ¢ocuklara yonelik tablet uygulamalarinin tasarim kalitesini igerik analizi yon-
temi ile degerlendirmistir. Degerlendirme sonucunda, grafik kullanici arayiizii, gorsel ve isitsel
tasarim ve 6grenme igerigi acisindan uygulamalarin sadece %58’inin anlamli bir sekilde tasar-
landigini ortaya koymus ve bu alanda okul 6ncesi ¢ocuklar igin gelisimsel agidan uygun igerik-

lere duyulan ihtiyac1 vurgulamustir.
2. KULLANILABILIRLIK KAVRAMI

Insan-bilgisayar etkilesimi alaninda ¢aligmalar yapan ilk aragtirmacilardan olan Shackele
gore (Akt: Cagiltay, 2011:90) “kullanilabilirlik” terimi, bir uygulamanin; kolay ve etkili bir sekil-
de, belirli bir grup kullanici tarafindan, belirli gérevlerin yerine getirilmesi igin bir dizi gevresel
senaryolar icinde kullanilma kapasitesidir. Kullanilabilirlik sadece kullanici arayiiziiniin gorii-
niimii ile ilgili degil, ayn1 zamanda sistemin kullanici ile nasil etkilestigi ile ilgilidir. Nielsen de
(1993), kullanilabilirligi, kullanicinin bir tiriinle veya sistemle olan etkilesimini etkileyen fak-
torlerin kombinasyonu olarak tanimlamis ve kullanilabilirlik ile ilgili bes temel unsur iizerinde

durmustur:

«  Ogrenilebilirlik: Kullanicilar arayiizle ilk defa karsilastiklarinda, temel gorevleri ne ka-

dar kolay gerceklestirebilmektedir?

o Verimlilik: Kullanicilar tasarimi 6grendikten sonra gorevleri ne kadar hizli tamamla-

maktadir?

o Hatirlanabilirlik: Kullanicilar tiriinii kullanmaya bir siire ara verdikten sonra tekrar kul-

lanmaya basladiklarinda, eski performanslarini ne kadar kolay yakalayabilmektedir?

o Hatalar: Kullanicilar iirtinii kullanirken ne kadar hata yapmaktadir? Bu hatalarin ciddi

olanlarinin orani nedir? Hatalar kolayca geri alinabilmekte midir?
«  Memnuniyet: Uriin, kullanilabilirlik acisindan ne kadar memnuniyet vericidir?

Diger dijital tirtinlerde oldugu gibi, oyunlar kullanicinin programla etkilesime girmesi i¢in
verimli ve etkili bir grafik kullanici araytiziine sahip olmalidir. Ancak oyun baglaminda kulla-
nilabilirligin ayrilmaz bir pargasi olan “oynanabilirlik” géz énitinde bulunduruldugunda bu ti¢
bilesen arasindan memnuniyet kavrami 6ne ¢tkmaktadir. Oyunlar i¢in memnuniyet, eglenceli,
stiriikleyici ortamlar: ve ilgi ¢ekici deneyimleri iceren ¢ok boyutlu bir kavramdir. Memnuniyet,
kullanilabilirlik kavrami dahilinde rahatsizliktan uzak olma ve sistemin kullanimina yonelik
olumlu tutumlar beslemek olarak tanimlanir (ISO, 1998). Kullanicilarin iiriinii veya web sitesini
kullanimlar1 sonucunda sikéyet sikliklari, verdikleri olumlu ve olumsuz goriisler ve bu goriis-
lerin orani gibi hem nitel hem de nicel verilerden yararlanilarak kullanilabilirligin memnuni-
yet unsuru hakkinda bilgi elde edilmektedir (Bagis, 2003). Oyunlarda memnuniyet, gocugun

duygulari, eglence, kullanim kolaylig1 ve oyuna yonelik tatmin diizeyleri gibi unsurlari kapsar.
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3. COCUKLAR ICIN GRAFIK KULLANICI ARAYUZU TASARIMI

Cocuklara yonelik tasarimlar basit ama ayni zamanda aktif ve eglenceli bir gériiniime sahip
olmalidir. Bu nedenle grafik, renk, oyun ve kullanilabilirlik 6zelliklerine daha fazla dikkat edil-
melidir (Meloncon ve digerleri, 2010). Nielsen (2010) ¢ocuklar i¢in tasarlanan web sitelerinde
grafik kullanici arayiizii ve etkilesim a¢isindan kullanilabilirlik sorunlarini incelemis ve ¢ocuk-

larin teknoloji kullanimu ile ilgili iki temel sonug tizerinde durmustur:

o Cocuklar yetiskinlerden farklidir ve farkli kullanilabilirlik ilkelerini izleyen tasarimlara
ihtiya¢ duyarlar.

o Arayiiz tasarimini yetiskinler i¢in kolay kullanilabilir yapan “sadelik” gibi birgok temel
kural ¢ocuklar i¢in de gecerlidir (Nielsen, 2010, s.5).

Nielsen (2010), cocuklara ve yetiskinlere yonelik grafik kullanici arayiizii tasariminda dikkat

edilmesi gereken bu temel benzerlik ve farklar: bir tablo ile 6zetlemistir (Tablo-1):

Tablo 1. Cocuklar ve yetiskinlere yonelik grafik kullanict arayiizii tasariminda goz oniinde bulundurulmas: gereken
temel benzerlik ve farklar, Nielsen (2010)

Cocuklar Yetiskinler

Amacg Eglence is, iletigim

ik izlenimler Hizla yargilar ve begenmezse Hizla yargilar ve begenmezse
hemen ayrilir hemen ayrilir,

Bekleme Siresi Aninda tatmin olmak ister Sabri sinirlidir

Kullanici Kontrolii Tercih edilir Tercih edilir

Kesfedici Davraniglar Bircok secenek denemek ister Ana yola bagh kalir

Coklu Navigasyon Cok kafa karistinei Biraz kafa karigtirici

Geri Butonu Kuguk gocuklar tarafindan Kullanilir

kullaniimaz, blyik ¢cocuklar
tarafindan kullanilir.

Okuma Kuguk ¢ocuklar okumaz, Tarar
Daha buyuk ¢ocuklar tarama
yapar.

Gergek Hayat Metaforlari | Yeni okumaya baglayanlar igin Genellikle rahatsiz edici ya da
kullanighdir kullanissiz

Fiziksel Sinirhliklar Yazma eylemi yavastir Yok

Animasyon ve Ses Sevilir Genellikle sevimez

Reklam Gercek icerikten ayirt edemez Reklamlardan kaginir, tanitimlari

kuskulu bir sekilde inceler
Yas Odakli Tasarim Yas gruplar arasinda gok ince Codu site igin 6Gnemsizdir

farklarla énemlidir

Nielser’in (2010) de vurguladig: gibi, bu durumda 6zellikle cocuklar igin olusturulacak ku-
rallara ihtiya¢ duyulmaktadir. Cocuklarin bireysel yetenekleri genis bir yelpazede yayildig1 i¢in
ihtiyaglar1 biiytik 6l¢tide degismektedir. Bu nedenle “Cocuklar i¢in tasarim” adi altinda tiim
3-12 yas grubunu kapsayabilecek bir tasarim bulunmamaktadir. Cocuklar i¢in tasarim yaparken
oldukga smirl yas gruplarinin segilmesi gerekmektedir. Bu sinirlama birbirlerinden belirgin bir
sekilde farkli davranislara sahip kiigiik (3-5), orta (6-8) ve daha biiyiik (9-12) ¢ocuklar arasinda
ayrim yapilarak belirlenmelidir (Nielsen, 2010). Yas gruplarinin farkl ihtiyaglar, kullanilacak

ikon ve sembollerin soyutlanma derecesinin yani sira, heniiz okuma bilmeyen, okumaya yeni
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baslayan ve okuyabilen ¢ocuklar i¢in de farkli tasarimlar yapmayi zorunlu kilar. Diger yandan

¢ocuklarin, yasa gore degisen tasarimlarin farkinda oldugu ve kendilerinin biiyiik ya da kiigtik

cocuklar i¢in tasarlanmis iceriklere olumsuz tepki verdikleri goriilmiistiir. Ornegin, kullanici

testlerine katilan 6 yasinda bir ¢ocuk, kendisinden kii¢iik yas grubuna hitap eden bir web site-

sindeki animasyon ve ¢izimlere bakarak o web sitesinin, 4-5 yaslarinda “bebekler i¢in” oldugu-

nu sdylemistir (Nielsen, 2010).

Cocuklar igin tablet oyunlar1 ve grafik kullanic1 arayiizii tasarimi alanlarindaki alanyazin-

dan ¢ikarilan genel ilkeler goyle siralanabilir (Grammenos vd., 2000; Meloncon, 2010; Sesame
Workshop, 2012; Wook ve Salim, 2013):

Grafik kullanic1 arayiiziinde ¢ocuklarin zaten bildikleri seylerle baglanti kurmak ve
mevcut bilgilerini yeni bir ortama uygulamalarini saglamak gerekir. Bu noktada, gra-
fikler araciligiyla gercek hayat: taklit eden bir kullanic arayiizii tasarim siirecini sekil-

lendirebilir.

Gorselligi yiiksek menii ve ikonlar ¢ocuklar i¢in kolay anlagilabilir, kullanilabilir ve ilgi
¢ekici oldugu i¢in, metinlere glivenmeyerek gorsel kalitesi yiiksek bir tasarim ile islevsel-
lik saglanmalidir. Boylelikle sistem hem dilden bagimsiz hale gelir hem de heniiz okuma

bilmeyen ¢ocuklar tarafindan da kullanilabilir.

Ikonlarin hem temsil ettikleri islev hem de nasil galistiklarini anlayabilmek igin yeterli

metaforlar saglanmalidir.

Bir yandan kavramlarin algilanmasini kolaylastiran diger yandan etkilesimi kesfetmeye
tesvik eden hareketli grafikler ve ses efektleriyle kullanic1 araytizi etkilesimli yapilarak

¢ocuklar icin ilgi ¢ekici hale getirilmelidir.

“Yanlis” girdinin olmadigi, gerekli oldugunda aktif destek ve rehberligin saglandig: bir

ortam olusturulmalidir.

Cocuklarin yetenekleri ve tercihlerine gore 6zellestirilebilir bir sistem olusturulmalidir.
Cocuklarin oyun i¢inde okumaya ihtiya¢ duymayacagi sekilde tasarlanmalidur.
Oyunun hedefleri gorsel olarak netlestirilmelidir.

Ekranin kaydirilmas: gerektirecek tiirde icerik tasarlamaktan kacinilmalidir.
Etkilesimli noktalar yeterince biiyiik olmali ve zeminde ayristirilmalidir.

Yanlishikla dokunulabilecegi i¢in ekranin alt kenarina aktif simgeler yerlestirmekten ka-

¢inilmahidir.

Tek basina ses ya da miizik genellikle yok sayildig1 icin sesler gorselle uyumlu bir sekilde

tasarlanmalidir.
Coklu dokunma hareketlerinin ¢ocuklar i¢in kullanigh olmayabilecegi distiniilmelidir.

Uygulamadan ¢ikmak i¢in bir sembol ya da isaret bulunmalidir.
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Bu unsurlar dikkate alinarak, ¢ocuklarin enerjilerini sistem tizerine degil kendi aktiviteleri
tizerine odaklanmasini saglayacak bir grafik kullanici arayiizii olugturulmalidir (Grammenos
vd., 2000). 6-8 yas arasi ¢ocuklar i¢in grafik kullanici arayiiziinde dikkate alinmasi gereken yasa
uygun tasarim, renk, gorsel temsil (sembol ve ikonlar, illiistrasyon, karakter tasarimzi), tipografi

ve eglence konular1 bu béliimde ilgili bagliklar altinda detaylandirilmigtir.

3.1. Yasa Uygun Tasarim

Cocuklar yetiskinlerin aksine uzun vadeli hedefler yerine i¢inde bulunduklar1 an ile ilgilen-
mekte ve zihinlerinde soyut yerine somut kavramlar bulunmaktadir (Samuelsson ve Carlsson,
2008). Kiigiik ¢ocuklarin dikkat ve fiziksel agidan sinirliliklar: oyunlarda uzun vadeli hedefle-
ri sinirlar. Cocuklara yonelik dijital igeriklerin tasarimi alaninda gelisimsel teoriye dayanarak
olusturulmus kapsamli ¢ikarimlar bulunmaktadir. Ornegin, Piagetin (1970) yapilandirmaci
Ogrenme kurami bir¢ok egitim teknolojisinin temeli olmustur (Akt: Hiniker vd, 2016 s.54).
Peirce (2013) tarafindan diizenlenen grafik (Tablo-2), erken ¢ocukluk dénemi i¢in gelisimsel

olarak uygun uygulamalarin tasariminda yol gostermektedir.

Tablo 2. Yasa Gore Gelisim Asamalari, Peirce (2013)
Bu arastirmanin ele aldig1 yas araligi, 6-8

Yas
2 3 4 5 6 1 yas arasi ¢ocuklardir. Bu yas araliginda ¢o-
€ e cuklar Piaget'in (1970) biligsel gelisim kura-
§ Objelerl wrah sekilde dizenleveniic  MmINa gore somut islem donemindedirler. Bu
T Nesnatert sifiaca yo da bategortore gie seonite dONemdeki gocuklar dil gelisiminin erken
§ m asamalarinda olan ve yeni okumaya baglayan

ilkokul ¢ocuklaridir (Brane, 2016, s.29). Hala

somut kaynaklara giiveniyor olsa da mantik-

§
{
2
i

Kitle, hacim kavramlanew ankayabilic

|

11 diistinebilir, kurallar: anlayabilirler. 3-5 yas

grubuna kiyasla hafizalari daha giiclii oldugu
N —— icin, bilgileri akillarinda tutmakta daha az

(

g sossmmismsmms  zorluk cekerler. Bu beceri daha uzun dikkat

8 oo  streleri ve odaklanma yetenegini getirir. Tab-

_g Wy ct let cihazlar1 kullanmalarinin temel motivas-

g oo i YODU oyun ve eglencedir (Nielsen, 2010). Bu
—T R Y grubundaki ¢ocuklar kazanma ve kay-

betme kavraminin tam olarak farkindadir.
Basladiklar: geyi bitirmek isterler; oyunda herhangi bir seviye ya da zorlugu yarim birakmak
istemezler, basaramadiklarinda hayal kirikligina ugrarlar. Zorlugu severler ve nitelikten ziyade
niceligi tercih ederler. Bu nedenle bu yas grubuna yonelik oyunlarda ¢oziilmesi kolay, ancak
mitkemmel bir sekilde tamamlanmasi kolay olmayan bir deneyim yaratarak, ilerleme i¢cin mo-
tivasyon olusturulmasi onerilir (Akt: Brane, 2016, 5.29). Oyuncu kaybettiginde bunu eglenceli
bir duruma doniistiirerek, yapici geribildirimlerle denemeye devam etmeye motive edilmelidir.

SANAT & TASARIM DERGISI

223



Tipki okul 6ncesi ¢agindaki ¢ocuklar gibi, okul ¢ocuklar: da grafik kullanici arayiiziinde bi-
yiik oranda gorsellere giivenmektedir. Bununla birlikte, Tablo-1'de gériildiigii gibi, daha kii-
¢iik yas grubuyla karsilastirildiginda, nesneleri arka plandan ayirt edebildikleri sekil-zemin ve
derinlik algilar1 daha gelismistir (Peirce, 2013). 6 yas civarinda ¢ocuklar okumay1 6grenmeye
baslarlar ve 8 yagina geldiklerinde temel okuma becerileri gelismis hale gelir. Bu gruptaki ¢o-

cuklarin ¢ogu “isim’, “git’, “basla’, “durakla” ve “dur” gibi basit kelimeleri tanir, daha uzun metin

ve agiklamalar icin ise sesli mesajlarin eslik etmesi gerekir (Brane, 2016, s.30).

3.2. Gorsel Temsil

Grafik kullanici arayiizii esasen sistem ile kullanic1 arasinda araci olan bir isaret sistemidir.
Etkili bir gorsel sunum olmadan, grafik kullanici arayiizii izleyici agisindan bakildiginda ya-
banci dilde karakterlerden olusan bir ekrandan daha fazlas: degildir (Mullet ve Sano, 1994). Bu
noktada temsil, grafik kullanici araytiziinde olusturulacak gorsel iletisim i¢in bir temel saglar.
Cocuklara yonelik grafik kullanic1 arayiiziinde gorsel temsil; ikon ve semboller, illiistrasyon ve

karakter tasarimlar gibi 6geleri kapsamaktadir.

Cocuklar tasarim agisindan renkli ve eglenceli, metin ve yonlendirmeler ac¢isindan ise sade
iceriklere ihtiya¢ duymaktadir (Meloncon vd, 2010). Grafik kullanici arayiiziinde sade ve gtiglii
bir icerik ile ¢cocuk dostu bir gortiniim ¢ocugun dikkatini sabit tutar. Gergek hayati taklit eden
ve ¢ocuklarin zaten bildigi seyler ile iligki kuran bir kullanici arayiizii gocugun uygulamayi sez-
gisel bir sekilde kullanmasina yardimct olur. Bu noktada “sezgisel tasarim” kavrami 6ne ¢ik-
maktadir. Sezgisel tasarim; kullanicilarin Girtint gordiigiinde, i¢gtidiisel olarak ne yapacagini
biliyor olmasidir (Laja, 2017). Tablet gibi dokunmatik ekranli teknolojilerde grafik kullanici
arayiizii tasarimlarinin, ¢ocuklarin sezgisel olarak kullanabilecegi diizeyde olmasi kullanici dos-
tu bir tasarim olusturur. Béylelikle cocuk, uygulamayi nasil kullanacagini 6grenmek i¢in zaman
harcamadan zahmetsizce tiriinii kullanmaya baslayabilir. Bunun yani sira, ekrandaki nesneleri
kolay tantyabilmeleri i¢in, cocugun yas1 ne kadar kiigiikse, nesnelerin de o kadar basit ve biiyiik
tasarlanmasi gerekir (Darejeh ve Singh, 2013; Kraleva, 2017). Her kullanic1 i¢in oldugu gibi
¢ocuklara yonelik tasarimlarda da grafik ve gorsel elemanlarin kullanilmasi stisleme amacindan
daha biiyiik bir hedefin pargasi olmalidir. Gereksiz bilgiler 6grenmeyi olumsuz etkiledigi igin
stisleme diginda hi¢bir amaci olmayan grafiklerden kaginilmalidir (Clark ve Mayer, 2008). Ani-
masyonlarin ¢ok fazla kullanilmasi ise her yastan kullanicinin kafasini karistirabilir (Meloncon
ve digerleri, 2010).

Grafik kullanici arayiiziinde uygulamanin kullanilabilirligini dogrudan etkileyen ikon ve
sembollerin 6nemle tizerinde durulmasi gerekir. Grafik kullanici arayiiziinde “ikon” olarak ad-
landirilan kiigiik imgeler sistemin cesitli islevlerini temsil eder. “Temsil” bir seyin yerini tutan
veya onu insan zihninde canlandiran her sey olarak tanimlanir. Temsil siireci, temsilci ile nesne
arasinda net bir iliski kurmaya baglidir. Ikonlar hem kullanicinin uygulamada belirli islevleri
rahatlikla algilamalarini saglar (Shneiderman, 2010) hem de bu iglevleri ezberlemesini ve hatir-
lamasini kolaylastirir (Siau, 2005). Bu nedenle uygulamanin gesitli islevlerini temsil etmek igin
kullanilan ikonlar ¢ocugun bilissel kapasitesine uygun olmalidir (Hiniker vd., 2016). Aragtir-

manin hedef yas grubu olan 6-8 yas arasi ¢ocuklar heniiz somut islem déneminde bulundugu

224 { ANADOLU UNIiVERSITESI



i¢in soyut diigiinmekte ve soyut islemleri anlamakta zorluk ¢ekebilirler; bu nedenle soyut ikon-

lara kiyasla somut ve resimsel ikonlar1 daha iyi algilarlar (McKnight ve Read, 2009).

Cocuk kullanicilar: en iyi sekilde desteklemek i¢in 6nceki deneyimlerinden agina oldukla-
r1 tutarli ve standart ikonlarin kullanilmasi 6nerilmektedir (Sesame Workshop, 2014). Cesitli
medya oynaticilari, YouTube ve Web siteleri ile olan yakinliklar1 nedeniyle yetiskinler tarafin-
dan sezgisel olarak kullanilan baslat, ileri, geri ve sayfa yenileme ikonlar1 (Gérsel 1) gibi standart
ikonlarin islevleri ¢ocuk kullanicilar tarafindan da rahatlikla taninmaktadir (Rasanen, 2017).
Bunun yani sira dogrudan deneyim sahibi olduklar1 ve kolaylikla iliski kurabilecekleri eylemleri
iceren ikonlar1 da rahatlikla kullanabilirler (Blackwell 2006; Cooke ve Woollard, 2006). Diger
bir deyisle, belirli islevleri temsil eden ikonlarin sezgisel olarak algilanabilmesi i¢in, giindelik
hayatta kullandiklar1 gercek objeler kullanilmalidir. Ornegin “boyama” eylemini anlatacak bir
ikon i¢in pastel boya ya da sulu boya gorsellerini rahatlikla taniyabilecek iken, sprey boya ya da

boya rulosu imgelerini tanimayabilirler (Kahraman ve Toy, 2017).

2000®@

Gorsel 1. Baglat, ileri, geri ve yenileme ikonlart

Cocuklara yonelik ikonlar ve temsil ettikleri islevler arasindaki iliskiler net olmali ve kullani-
lan fiziksel nesne ile temsil ettigi islev alakali olmalidir (Uden ve Dix, 2000). Gorsel 2'de ¢ocuk-
larin giindelik hayattan agina olduklari gesitli imgeler ve bunlarin sadelestirilerek ikon haline
getirilme asamalar1 goriilmektedir. Dr.Panda isimli uygulamada bulunan bu ikonlar, ortak bir
gorsel dilde olusturulmasinin yani sira tiim detaylar atilarak en yalin bigimlerine getirilmistir.
Ayrica hem somut objelerden olugmalar:
hem de temsil nesneleri ile benzer tasar-

lanmis olmalari sayesinde iglevleri rahat-

O

likla anlagilmaktadir. Orne§in market
sepeti ikonu aligveris eylemini acgik bir

sekilde temsil etmektedir.

[lstrasyonlar grafik kullanici arayii-

ziinde eglenceli bir yaklasgimin pargasi

olmanin yani sira, ¢ocuklarin dikkatini

ceker ve 6grenmeyi destekler. Aslina ben-

zeyen illiistrasyon ve imgeler ¢ocuklarin

igerigi anlamalarina yardimci olur. (Wa-
Garsel 2. Cesitli goriintiilerin detaylardan arindirilarak ikon olusturma siireci layat ve diger]eri, 201 l) (;ocuklara y()ne-
lik uygulamalarda belirli bir ortamda sunulan bilgi diger ortamda sunulan bilgi ile iligkilendi-

rilmeli, onu desteklemeli ya da genisletmelidir. Tasarimcilar yakindan iliskili metin ve resimli
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bilgileri birlikte kullanmalidir (Najjar, 1998). Ornegin, Todo Math isimli matematik uygulama-
sinda oyun dahilinde kullanilan bazi kavram ve eylemler, illiistrasyonlarinin yaninda metinle
de yazilarak desteklenmistir (Gorsel 3). Konu ile ilgisiz illiistrasyonlar ise kullanici deneyimini
olumsuz etkilemektedir (Akt: Najjar, 2001).

Gorsel 3. “Todo Math” isimli uygulamadan ekran goriintiileri

3.3. Renk Kullanimi

Gorsel iletisimde hem duygusal hem de bilgilendirici baglamda, ani ve etkili tepkiler yarata-
bilen en gii¢lii u nsurlardan biri olan renk, grafik kullanici arayiiziinde kullanilabilirligi 6nemli
ol¢tide etkiler. Arastirmalar, uygun bir sekilde kullanildiginda rengin; iletisimin etkinligini, hi-
zini, dogrulugunu ve hatirlanmasini arttirabilecegini gostermektedir. Rengin etkili olmasi igin,
yiizeysel bir siisleme unsuru olarak degil, tasarimin anlamini pekistirecek ayrilmaz bir parca
olarak kullanilmasi gerekir. Bunun i¢in tasarimda renk se¢imi igerigi ve takip etmeli ve giiclen-
dirmelidir. Uygun renk kullanimyi, kullanicinin bilgi tiirlerini ve hiyerarsisini ayirt etmesini ko-
laylastirabilir (Watzman, 2002, s.277). Yetiskinlere yonelik grafik kullanici araytiziinde 6nemli
unsurlara dikkat ¢ekmek amaciyla sinirli renkler kullanmas: tavsiye edilse de (Williams, 2000,
p- 387), ¢ocuklar i¢in tasarlarken ayni sey gegerli degildir. Arastirmalar kullanilabilirlik testle-
rine katilan ¢ocuklarin ekranda bos alani ve 6zellikle beyaz zemini sevmedikleri, parlak renk-
leri sevdikleri ve tercih ettiklerini gostermistir (Meloncon ve digerleri, 2010; Large ve Beheshti,
2005) Bu bulgulara dayanarak, ¢ocuklarin dikkatini ¢ekmek i¢in canli renkler ve canli ¢izim-
ler kullanilmas: 6nerilmektedir. Renkler ¢ocuklarin zihinlerinde biiyiik bir etki yaratir; parlak
renkler cocugun dikkatini ¢eker ve uzun siire boyunca canl tutabilir (Lazaris, 2009). Lazaris
(2009), ¢ocuklarin mutlu, neseli bir ruh hali ve parlak, canli renkler ile bir oyun oynamak iste-
diklerini ve renklerin bunu yaratmaya yardim edebilecegini, renk secimleri ile ¢ocuklar: icine
ceken bir oyun olugturulabilecegini belirtmigtir. Ornegin; Gorsel 4’te ekran goriintiileri bulunan
“Robots and Numbers” isimli uygulama, renk gesitliligi ile géze ¢carpmaktadir. Cok sayida renk
bulunmasina karsin uyumlu bir renk paleti olusturuldugu i¢in bu ¢esitlilik karmaga yaratmadan

ve goz yormadan uygulamanin eglenceli bir dilde iletisim kurmasina katki saglamaktadir.
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Gorsel 4.“Robots and Numbers” isimli uygulamadan ekran goriintiileri

Ayni tonun farkl yogunluklar1 kullanilarak uyumlu bir renk paleti olusturulabilir. Ornegin,
“Sago World” isimli uygulamada ¢ogunlukla pastel renkler ile uyumlu bir renk paleti olustur-

mus, baz1 karakter ve butonlarda doygun renkler kullanilarak anlaml bir renk vurgusu saglan-

mistir (Gorsel 5).

S —
" abales
‘{ -
4 B

Garsel 5. “Sago World “isimli uygulamadan ekran goriiniitleri

Cocuklara yonelik oyun uygulamalarinda ¢ok sayida doygun rengin bir arada kullanilmas:
en sik yapilan hatalardan biridir. Birden fazla doygun renk birlikte kullanildiginda renk titre-
simi olusur ve bu etki goz yorar. Ozellikle kirmizi ve turuncu gibi doygun renkler genellikle
ekranda genis renk alanlar1 igin iyi bir se¢im degildir. (Watzman, 2002, 5.177). Ornegin, Gorsel
6da ekran gorintiileri bulunan uygulamada kullanici araytiziiniin geneline hakim olan ve en
parlak degerlerinde kullanilan turuncu, kirmizi ve pembe renkleri kisa siire i¢inde goz yormak-

ta ve kullanicinin odaklanmasini engellemektedir.

All Different Flavors!
Start From Scratch!

Cubic Frog® Creativity Games o o Cubic Frog® Creativity Games
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Garsel 6. “I Make Lollipops” isimli uygulamadan ekran goriintiileri
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3.4. Tipografi ve Okunurluk

Tipografi, harf, satir ve bogluklarin diger tasarim unsurlari ile anlaml bi¢imde birlestirilerek
sayfa tizerinde yapisal, gorsel ve islevsel diizenlemelerin timiidiir (Sarikavak, 2004, s.1). Tipog-
rafinin temel islevi okunurluktur, harf bicimleri bir bilgi, mesaj, olay veya diisiinceyi aktaran
bir aractir (Ugar 2004:139). Okunurluk kullanilabilirliginin 6nemli unsurlarindan biridir. Oku-
nurluk herhangi bir yaziy1 kolay ya da zor okunur, anlagilir ve hatirlanir yapan tiim 6zellikleri
kapsar. Hussain ve digerleri (2011), websitelerini okunurluk agisindan ¢ocuklar i¢in kullanigh
yapan unsurlar1 soyle 6zetlemistir:

1. Zemin ve metin rengi arasindaki dogru kontrast metni okunur ve anlasilir yapan ana
unsurdur. Gorsel 7de hatali ve yetersiz renk kontrastlar1 goriilmektedir.

2. Yikld metinlerin kullanildig: sayfalarda beyaz alan metinleri dengelemeye yardim eder,
sayfa tasariminin bilegenleri arasinda bolimlenmeyi saglar ve kullanicinin gozlerinin

igerigin tizerinde gezinmesine yardimci olur.

3. Satir aralig1 dogru ayarlanmis metinleri okunmasi kolaydir. Uygun satir aralig1 icerigi

net bir sekilde ortaya ¢ikarir.
4. Cocuklar eglenceli bigimlerden ve “Comic Sans” gibi yaz1 karakterinden hoslanirlar.

5.  Okuma kolaylig1 saglamak i¢in metin kiigiik stitunlara boliinmelidir. Bagliklar ve alt bas-

liklarin kullanilmas: metni bolerek anlamay kolaylastir, boylece okuyucularin konu ve

malzemeleri kesfetmesine yardim eder.

. Etkili

Etkili Daha &

Gérsel 7. Yanlis ve yetersiz renk kontrastlar:

3.5. Eglence

fgili literatiir incelendiginde ¢ocuklar1 oyun oynamaya iten énemli bir faktoriin eglence ol-
dugu goriilmektedir. Oyun iizerinde ¢alisan Malone ve Lepper (1987), oyunlar1 ayni zamanda
hem eglenceli hem de egitici yapan bir motivasyon teorisi one siirmiistiir. Bu arastirmaya gore
bir aktiviteyi 6grenen i¢in motive edici yapan unsurlar; meydan okuma, merak, kontrol, is birli-
i, rekabet ve taninmadir. Bu motivasyon teorisinin, mobil teknolojilerin neden ve nasil “eglen-

celi” olarak algilandig ile ilgili ip uglar1 sundugu diisiiniilmektedir.

Eglence, sosyal aktiviteler ve 6grenme etkinlikleri ile iligkilendirilebilir. Pek ¢ok arastirmaci,
oyuna katilimin keyif alma ve eglenme ile ilgili oldugunu savunmaktadir (Csikszentmihalyi,
1990). Bu birlikteligin siirdiiriilmesi oyundaki etkilesim tasarimi, dogru zorluk seviyelerinin
nasil ayarlanmasi, gostergelerin tasarimi gibi alanlarda rehberlik edebilir. Eglence, oyun ve 6g-

renme arasindaki iliski iizerinde galigan aragtirmacilar, eglencenin bir aktiviteyi stirdiirmek i¢in
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motive olmaya katkisi oldugu ve bu nedenle etkili bir 6grenmeye katkida bulunabilecegi diisiin-

cesini savunur (Malone ve Lepper, 1987; Prensky, 2001).

Ovyuna eklenebilecek eglenceli unsurlardan biri oyun temasina uygun stilize edilmis ve can-
landirilmis karakterlerdir. Giiliimseyen ytizler, enerjik hareket ve animasyonlarin eglik ettigi
neseli karakterler ilgi geker, oyuncunun ilgilenebilecegi keyifli bir diinya yaratir ve eglenceli bir
deneyim saglar. Ayrica karakterler, verdikleri olumlu ve olumsuz geribildirimlerle uygulamaya

rehberlik edebilir ve oyuncunun oyunda gezinmesine yardimci olabilir (Rasanen, 2017).

Uygun gérevlerin Metaforlar
sunulmasi .
Ilgi uyandiran igerik

m Kuélgcél:i?ii:: Ian k, Cekici grafikler

Animasyon

Eglenceli o= |
ozellikler Ses

Tablo 3. Oyunlarda eglenme unsurlari, (Shneiderman, 2010)

Shneiderman (2010), “Eglence i¢in tasarlamak” baglikli makalesinde tasarimcilarin, eglence-
ye katkida bulunan ii¢ 6nemli hedefi dikkate almasi gerektigini vurgular: kullanicilarin hedef-
lerini gergeklestirebilmeleri i¢in dogru gorevleri sunmak, eglenceyi bozabilecek kullanilabilirlik
sorunlarini ortadan kaldirmak ve tasarima eglenceli 6zellikler dahil etmek (Tablo-2). ilk amag
olan kullanicilarin hedeflerini gerceklestirebilmeleri i¢in dogru goérevleri sunmak oncelikle
“yaga uygun tasarim” ile miimkiin olmaktadir. Dogru goérevleri sunmanin bagka bir yolu da
oyuna gesitli zorluk seviyeleri eklemektir. Malone (1982) kullanicilarin zorluk seviyesini segme-
lerine izin verecek gok katmanli arayiizlerin 6nemini vurgulamistir. Ikinci amag olan eglenceyi
bozabilecek kullanilabilirlik sorunlarini ortadan kaldirmak i¢in Shneiderman (2010) arayiizde
tutarlilik saglamak, bilgilendirici geribildirimlerin sunulmasi, hatalar1 6nlemek, eylemlerin ko-
layca geri alinmasina izin vermek ve biligsel yiikii azaltmak gibi 6nerilerde bulunmustur. Ugiin-
cli amag olan tasarima eglenceli 6zelliklerin dahil edilmesini Shneiderman (2010), tasarimda
islevsellik ve kullanilabilirlik saglandiktan sonra, kullanicilart memnun eden ve eglendiren eks-
tra dokunuglarin eklenmesi olarak agiklar. Bu noktada, eglenceli metaforlar, ilgi uyandiran ice-
rikler, ¢ekici grafikler, animasyonlar ve tatmin edici sesler oyuna eklenebilir. Ancak bu noktada
eglenceli olmak ile dikkat dagitic1 ve rahatsiz edici olmak arasinda ¢ok iyi bir denge saglanmali
ve rahatsiz edici sesler, g6z yoran asir1 parlak renkler ve dikkat dagitan animasyonlardan kagi-

nilmalidir.
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SONUC

Cocuklar icin tiretilen djjital tirtinler yetigkinler i¢in tiretilenlerden farkli amaglara sahiptir.
Yetiskinler i¢in tasarlanan tirtinlerde hiz ve verimlilik gibi konular 6ne ¢ikarken ¢ocuklara yone-
lik uygulamalarda yogunlukla eglenme ve eglenerek 6grenme amaglanmaktadir. Diger yandan,
¢ocuklarin bilgi isleme kapasitesinin yetiskinlerden yavas olmas1 motor becerilerini kullanimini
da etkilemektedir (Hutchinson, Druin ve Bederson, 2005). Bu nedenle yetigkinlerin rahatlikla
kullanabilecegi bir iiriin, ¢cocuklar i¢in kullanishi olmayabilir. Bu durum, ¢ocuklarin kapasiteleri,
motor becerileri, tercihleri ve ihtiyaclarina gore tasarim yapmay1 gerekli kilmaktadir. Tasarim
agamasinda bu unsurlarin géz éniinde bulundurulmamasi, tiriinii kullanigsiz kilmaktadir. Ay-
rica yas gruplari arasindaki kiigtik farkliliklarda bile kapasite ve beceriler degiskenlik gosterdigi
i¢in, cocuklara yonelik uygulamalarin oldukga sinirl yas araliklar: hedef alinarak yapilmasi ge-
rekmektedir. Bu nedenle, tasarim siirecinin en basindan hedef yas grubuna yonelik ¢alisilmasi

gereklidir.

Iyi tasarlanmug bir {iriin, kullanigsiz bir arayiiz ile basarisiz olabilecegi gibi, iyi tasarlanmamig
bir triin de estetik degerlere sahip ve kullanict dostu bir grafik kullanic arayiizii tasarimi ile
basarili olabilir. Bu nedenle “kullanilabilirlik” kavramindan hareketle, cocuk ve uygulama ara-
sindaki tiim iliskinin gerceklestigi alan olan grafik kullanic1 araytizii tasarimi gocuklara yonelik
uygulamalarda bilyiik 6nem tagimaktadir. Cocuklar tasarim agisindan renkli ve eglenceli, metin
ve yonlendirmeler agisindan ise sade iceriklere ihtiya¢ duymaktadir. Cocuklara yonelik oyun ve
6grenme igerikli uygulamalarda eglence, oyun deneyiminin yani sira grafik kullanic1 arayiizii
ile de ilgilidir. Kullanilabilirlik sorunlari ¢ocuklara yonelik uygulamalarda eglenme ya da 6gren-

menin 6niinde dogrudan bir engel olusturur.

Grafik kullanici arayiizii tasariminda bazi temel kurallarin ¢ocuklar ve yetiskinler i¢in aym
olmasina ragmen arada énemli farkliliklarin da bulundugu goriilmektedir. Ornegin; yetigkin-
lere kullanigsiz gelebilen gercek hayat metaforlari, doygun ve ¢ok sayida rengin kullanimyi, ses
efektleri, miizik ve animasyonlar ¢ocuklar i¢in oldukea gekici hatta kullanigh olmaktadir. Aras-
tirmanin hedef yas grubu olan 6-8 yas arasi ¢ocuklarin grafik kullanici araytiziinde ihtiyaglarinm
belirlemek i¢in dncelikle somut islem doneminde ve okul ¢aginda olduklari, okul 6ncesi done-
me kiyasla daha uzun dikkat siireleri, daha gelismis gorsel takip yetenegi ve sekil zemin algilar
bulundugu dikkate alinmalidir. Bu yas grubu ¢ocuklar da okul 6ncesi ¢ocuklara benzer sekilde
grafik kullanic1 araytiziinde biiyiik dl¢tide gorsellere glivenir. Bu nedenle metin en az seviyede
tutuldugu, gorsel acidan aciklayici ve gergek hayattan tanidik olduklar: ortam ve nesnelerden
olusan bir grafik kullanici araytizii tasarimi 6nerilmektedir. Belirli iglevleri temsil etmek i¢in
standart sembol ve ikonlarin kullanilmasi, yeni tasarlanacak ikonlarin ise somut ikonlardan
ve tanidik nesnelerden olusmasi uygulamay1 sezgisel olarak kullanabilmelerine yardimei olur.
Parlak ve canli renkler ¢ocuklar tarafindan sevilmekte ve tercih edilmektedir, ancak ¢ok sayida
doygun rengin bir arada ve genis alanlarda kullanilmasi gz yorarak kullanici deneyimini olum-
suz etkilemektedir. Tablet cihazlarin 6zelliklerinden olan ¢oklu dokunmatik etkilesim ise bu yas

araligindaki cocuklar icin oldukea zor ve kullanigsizdir.
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Cocuklarin tablet cihazlar1 kullanmasinin temel nedeni oyun ve eglencedir. Eglenceli bir
oyun tasarlamak i¢in oyunun kendi oynanabilirlik 6zelliklerinin yani sira, yasa uygun tasarim,
oyunda ¢esitli zorluk seviyelerinin bulunmasi, eglenceyi bozabilecek kullanilabilirlik sorunlari-
n1 ortadan kaldirilmasi gibi unsurlara dikkat edilmesi gerekmektedir. Cocuklar, oyunu mutlu ve
neseli bir ruh hali ile oynamak isterler. Oyun ile uyumlu ancak rahatsiz edici olmayan ve istenil-
diginde kapatilabilen miizik ve ses, giiliimseyen yiizler ve enerjik hareketlerin eslik ettigi mutlu,
neseli karakterler eglenceli bir deneyim olusturmaya yardimci olur ve ¢ocugun uygulamay: ke-
yifle kesfetmesine yardimci olur. Bu noktada, eglenceli olmak ile dikkat dagitici ve rahatsiz edici
olmak arasinda ¢ok ince bir ¢izgi bulunmaktadir. Gerek oyunlarda gerekse oyunla 6grenme
uygulamalarinda rahatsiz edici sesler, yalnizca siisleme amact tastyan grafik ve illistrasyonlar,
¢ok sayida ve goz yoran asir1 parlak renkler ve dikkat dagitan animasyonlardan kaginilmali-
dir. Bunun yani sira, tasarimda tutarlilik saglamak, bilgilendirici geribildirimlerin sunulmasi,
hatalar1 6nlemek, eylemlerin kolayca geri alinmasina izin vermek ve biligsel yiikii azaltmak da
onemle iizerinde durulmasi gereken ancak bu makalenin kapsamina alinamayacak kadar genis
konulardir. Ayrica, ¢ocuklarin vakit gecirmek isteyecegi bir uygulama tasarlamak i¢in ¢ocuklar
tiriiniin test siirecine dahil edilmeli ve geribildirimler alinmalidir. Béylece olasi sorunlar da en
aza indirgenerek ¢ocuklarin sezgisel olarak kullanabilecegi, eglenirken bir 6grenme deneyimi

de yasayabilecegi bir iiriin ortaya ¢ikabilir.
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