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Etkilesim, insanlarin giinliik hayatlarinda siirekli olarak i¢ i¢e olduklar1 bir durumdur.
Zamanla bir kavram olarak gelisen etkilesim 6rneklerine tarih boyunca bir¢ok alanda
rastlamak miimkiindiir. Bilgisayar ¢ag1 ile birlikte insan-nesne arasi etkilesim kavrami
gelismis ve grafik kullanici arayiizleri, etkilesimli medya iiriinleri gibi farkli uygulama
alanlar1 dogmustur. Internetin hayatimiza girmesi ile birlikte, insanlarin etkilesimli
tiriinlerden beklentileri giin gectikge degismis, kisisellestirme, igerigin ve iletilerin

kontrol edilebilmesi gibi faktorler ortaya ¢ikmustir.

Insanlarin giinliik hayatlarinda kullandiklar1 elektronik cihazlar her gegen giin daha
"akilli" hale gelmeye baslamistir. Iletisim cihazlar1 ve bilgisayarlar birleserek artik
ceplerde taginir hale gelmis ve istenilen her tiirlii igerige her yerden erisim miimkiin
olmustur. Tasmnabilir iletisim cihazlarindaki hizli gelisim ve internet ile birlikte
tasinabilir cihazlar1 hedef alan yeni bir mecra ortaya ¢ikmistir. Reklamcilik, yaymecilik,
egitim gibi sektorler bu yeni mecraya tasinmig, bu cihazlarin sagladigi teknolojik
imkanlar ile etkilesim kavrami da yeniden yorumlanmis ve insanlara geleneksel

yontemler ile elde edemeyecekleri etkilesim deneyimleri sunulabilir olmustur.
Anahtar Kelimeler

Etkilesim, Internet ve Etkilesim, Tasmnabilir Iletisim Cihazlari, Dijital Uygulamalar,
Etkilesimli Kitaplar, Etkilesimli Hikaye Anlatim.
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ABSTRACT

INTERACTIVE GRAPHIC DESIGN IN MOBILE COMMUNICATION DEVICES
AND A DIGITAL CHILDREN'S BOOK PROJECT.

Cankat Oguz
Master of Fine Arts, Graphic Design
Anadolu University Post Graduate School of Fine Arts, December 2013
Advisor: Prof. Tevfik Fikret Ugar

Interaction had always been a part of people's daily life. It advanced as a concept with
time and many interaction examples can be seen throughout the history. With the age of
computers, human-computer interaction came to the fore and new interaction design
fields like interactive media or graphical user interface were born. Internet came into
our lives and people's expectations from interactivity changed. Factors like

customization, controlling and changing the content were emerged.

Electronic devices that people use in their daily lives started to get "smarter".
Communication devices and computers were combined and became small as to fit the
pockets. With the fast evolution of mobile devices and the internet a new field were
born; sectors like advertising, publishing and education started to target and use the
mobile communication. Defination of interactivity interpreted again with the
technological potential of these devices and a new kind of interactivity experience

started to provide to the people which they can never get with traditional methods.
Keywords

Interactivity, Internet and Interactivity, Mobile Communication Devices, Digital

Applications, Interactive Books, Interactive Storytelling.
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GIRIiS

Insanlarin giinliik yasantisinda aslinda her giin kars1 karsiya oldugu etkilesim kavramu,
ozellikle teknolojinin gelisimi ile birlikte farkli anlamlar kazanmistir. Giiniimiizde
etkilesim (interaktivite) ¢ogu zaman bilgisayarlar ve insanlar arasindaki iletisime atifta
bulunsa da ¢cok daha detayl ve farkli yaklasimlar gerektiren bir konu haline gelmistir.
Insan-nesne aras1 etkilesim ele alindiginda, 6rnegin bir bilgisayar ile etkilesim, genel
olarak araylizler araciligi ile gerceklestirilmekte ve grafik tasarim agisindan
degerlendirildiginde, kullanim kolayligindan insan duygularini anlayarak yorumlamaya
kadar genis bir perspektiften bakilarak, kullanici deneyimini arttiracak arayiizler,

tasarimlar ve yaratici fikirler olusturmay1 gerektirmektedir.

Insanlarin istedikleri bilgi ve icerige her yerden erisimini saglayan tasmnabilir iletisim
cihazlarimin hizla yayginlasmast ve insanlarin giinlik hayatinda 6nemli bir yer
kazanmasi ile birlikte ortaya ¢ikan yeni mecra, bu cihazlarin sagladigir teknolojik

imkanlar sayesinde etkilesim kavraminin da yeniden yorumlanmasina neden olmustur.

Arastirmanin birinci boéliimiinde ilk olarak etkilesim kavrami tanimsal olarak ele alinmis
ve bir temel olusturulmast amaglanmistir. Cesitli alanlarda etkilesim 6rnekleri
incelenerek, aslinda etkilesimin tarihten bu yana bircok alanda karsimiza ¢iktigi
goriilmiis ve gelisen bilgisayar teknolojileri ile birlikte internet iizerindeki etkilesim
olanaklar1 ve bunun diger alanlara olan etkisi arastirllmig, Ornekler ile de
desteklenmistir. Birinci boliimiin devaminda etkilesim tasarimi kavrami agiklanmus,
tarihsel siirecinden bahsedildikten sonra bir etkilesim kurgusunun nasil tasarlandigi ve

tasarim siirecinde hangi faktorlerin dikkate alindigi belirlenmistir.

Ikinci boliimde, tasinabilir iletisim cihazlar iizerinden etkilesim kavram ele alinmistir.
Bu cihazlarin tarihsel gelisimi ve giiniimiizde kullanilan cihazlarin 6zellikleri ile birlikte

etkilesim kavrami bu cihazlar 6zelinden arastirilmistir. Cesitli uygulama Ornekleri
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lizerinden, tasinabilir iletisim cihazlarinda etkilesimin nasil saglandigi ve hangi
alanlarda kullanildig1 incelenmistir. Ornekler, bu tiir uygulamalar1 inceleyen internet
kaynaklarindan, Apple firmasinin iTunes yazilimi {izerinden ulasilabilen sanal AppStore
uygulama magazasindan, kullanict yorumlar1 ve begenileri gibi nitel bilgiler 1s181nda
aragtirtlmistir. Elde edilen tiim Ornekler ayri ayri incelenerek ve elenerek, hem tezin
uygulama projesine temel olusturabilecek, hem de tasinabilir iletisim cihazlarinin

ozelliklerini iist diizeyde kullandig1 diisiiniilen uygulamalar bu béliimde verilmistir.

Ucgiincii boliimde, tasmabilir iletisim cihazlarindaki etkilesim, cocuk kitaplar1 6zelinde
detaylandirilmistir.  Etkilesimli  hikaye anlattmi kavrami bu bolim igerisinde
tanimlanarak, tez projesinin konusunu da olusturan dijital ¢cocuk kitaplart 6rnekleri ele
alimmisg, geleneksel kitaplar ile farkliliklar1 ve iistiinliikleri, kisisel bazi yorumlar da
eklenerek ortaya konmaya calisilmistir. Bu tiir uygulamalarin her gegen giin
orneklerinin artiyor olmasi ve referans olabilecek en giincel kaynak olmasi nedeni ile,
diger Orneklere benzer sekilde, internet kaynaklarindan kullanici yorumlar1 ve
incelemeleri arastirilarak bir veri olusturulmustur. Dijital ¢ocuk kitaplar1 6zelinde, bu
tir kaynaklarda ebeveyn yorumlart one g¢ikmakta ve yine bu yorumlara goére bir
cocugun uygulama ile yalniz basina gecirdigi vakit ve ne kadar eglendigi gibi kisiden
kisiye degisebilir bilgiler, uygulamanin genel begenisini belirlemektedir. Toplanan
orneklerin her biri ayr1 ayri incelenmis ve tez konusu kapsaminda en uygun 6rneklerin

verilmesi amaglanmistir.

Son boliimde, tezin uygulama projesi; hikaye, tasarim ve iiretim agamalarinin detayl bir
anlatimi ile birlikte agiklanmigtir. Tamamen c¢alisan bir iPad uygulmasi seklinde
gerceklestirilen projenin teknik detaylarina ait bilgilerin yani sira, etkilesim kurgusu ve
arastirmalar sirasinda elde edilen bilgilerin projeye nasil yansitildigir ekran goriintiileri

ile desteklenerek acgiklanmis ve dordiincii boliim sonlandirilmistir.
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BIiRINCIi BOLUM

ETKILESIM VE GRAFIiK TASARIM

1. TANIM OLARAK ETKILESIM

Etkilesim, Tirk Dil Kurumu sozliigiine gore temel olarak "Birbirini karsilikli olarak
etkileme isi" olarak tanimlanir. Ozodasik'in (2012: 4) yaptig1 tanima gore ise etkilesim,
kaynagin iletisini alicidan gelen tepkiye dayanarak degistirebildigi ve yeni bir iletiyi

karsilikl olarak olusturdugu cift yonlii iletisim tiirtidiir.

Iletisim kavramini agiklarken Ugar (2004: 16) Tiirk Dil Kurumu'nun yayinladig
Toplum Bilim Terimleri s6zliigliniin "Diisiince ve duygularin, bireyler, toplumsal
kiimeler, toplumlar arasinda s6z, el-kol devimi, yazi, gorlintii v.b. aracilig ile degis-

tokus edilmesini saglayan toplumsal etkilesim siireci" tanimini kullanmustir.

Bu tanimlara gore, etkilesim ve iletisim birbirlerini tanimlayan iki kavram olarak
goriilmektedir. Etkilesim bir iletisim tliriidiir ancak iletisimden farkli olarak, karsi
tarafin tepkisi ile degerlendirilir. Crawford'un (2003: 5) yaptig1 tanima gore etkilesim,
iki aktoriin sirayla dinledigi, diisiindiigli ve konustugu dongiisel bir siiregtir. Yani iki

insan arasinda gergeklesen bir sohbet en basit etkilesim 6rnegini olusturur.

Crawford'un (2003: 5) yaptig1 tanimda, dinleme, diisiinme ve konusma gergek anlamlari
ile ger¢eklesmeyebilir. Burada iki aktoriin, birbirlerinin hareketlerine karsilikli olarak
tepki vermesinden bahsedilmektedir. Ornegin, duydugu bir sese dogru dénen bir insan,
sesin kaynag ile etkilesime girmis olmaz. Sesin kaynagina tepki vermis olur. Ama kisi

bir buzdolabmin kapisini agiyor ve buzdolabinin 15181 yaniyorsa burada insan ve
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buzdolab1 arasinda bir etkilesimden s6z etmek miimkiindiir. Temel olarak buzdolabi
dinleme (kisinin buzdolabinin kapisini agmasi), diisiinme (kapisinin agilmasi sonucu
buzdolabina tanimlanan eylem), konusma (buzdolabinin 151g1nin yanmasi) asamalarini

gerceklestirmektedir.

Liu ve Shrum'a (2002: 54) gore etkilesim 3 baslik altinda incelenebilir.

1. Insan-nesne arasi etkilesim, genellikle etkilesim tanimlamalarmin odaginda olan,
insanlarin bilgisayarlar ile olan iletisimini belirtmektedir. Bir bilgisayar sisteminin
etkilesimli  (interaktif) olmasit i¢in kullanicisinin  hareketlerine yanit vermesi
gerekmektedir. Bu baglamda, isletim sistemleri de bilgisayar ile kullanici arasindaki

etkilesimli bir arayiiz olarak nitelendirilebilir.

2. Insan-insan aras1 etkilesim (ya da kullanici-kullanici etkilesimi) genellikle kisilerarasi
iletisim olarak ele almir. Giiniimiizde bu iletisim tiirii artik internet ortamina da
tasinmugtir. Dolayisiyla insanlarin birbirleri ile iletisim kurmasi i¢in artik ayni yerde

olmalari, hatta ayn1 anda iletisim kurmalar1 bile gerekmemektedir.

3. Kullanici-ileti arasi etkilesim, kisilerin iletilen mesajlar1 kontrol edebilme ve
degistirebilme yetenegi olarak tanimlanir. Gazete, televizyon, radyo gibi geleneksel
medyada, insanlarin iletiler iizerinde herhangi bir ciddi kontrolii bulunmazken, teknoloji
ve internet ile birlikte, kisiler kendilerine iletilen mesajlar ihtiyaglarina gore kontrol
edebilmekte, degistirebilmekte ve kisisellestirebilmektedir. Son birkac yillik donemde,
kullanici-ileti aras1 etkilesim de dnemli bir uygulama alan1 haline gelmis ve geleneksel

medya olarak kabul edilen mecralarda da kendine yer bulmaya baslamistir.

Insan-nesne arasi etkilesim ve elektronik ortamdaki diger etkilesim tiirleri son yillarda
olugmaya baslamis olsa da, insanoglunun etkilesim deneyimleri var oldugu ilk giine
kadar dayanir. Ozcan'a (2003: 16) gore iiretilen ilk tekerlek bile bir etkilesim iiriinii
olarak kabul edilebilir. Etkilesim, tarih boyunca pek cok sekilde, pek ¢ok formatta ve
teknolojik ortamda sekil bulmustur.
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Hem teknolojik hem de sosyolojik degisimler ve gelismeler g6z Oniinde
bulunduruldugunda etkilesimi de gelecekte kavram ve uygulama olarak genisletmek

mumkin olacaktir.

2. CESITLI ALANLARDA ETKILESIM

Insanlar giinliik hayatlarinda belki de farkinda olmadan birgok etkilesim iiriiniinii
kullanmaktadir. Bankalarin ATM cihazlari, kahve makinalari, asansorler, cep
telefonlari, uzaktan kumandalar, bilgisayarlar, internet, miizik setleri gibi bir¢ok cihaz
insan-nesne arasindaki etkilesimin aktorlerindendir (Preece vd. 2002:1). Ancak
etkilesim, teknoloji ile birlikte ¢agristirdigi anlam olan bu insan-nesne arasi etkilesim ile

sinirl degildir.

Tiyatro ve sinema gibi sanat dallarinda, kitaplarda, reklamcilik sektoriinde ve benzer
bir¢ok alanda etkilesim orneklerine rastlanmaktadir. Teknolojinin geligimi ile birlikte de
etkilesim kavramini daha farkli alanlarda ve yaratici uygulamalarda gérmek miimkiin

olmustur.

2.1. Tiyatro

Tiyatro, etkilesimi en etkili bi¢imde kullanan sanat dallarindan biridir. "Dordiincu
Duvar"' olarak tamimlanan, seyirci ile oyuncuyu birbirinden ayiran diissel duvar kiran
etkilesimli tiyatro oyunlari, seyircileri oyunun igerisine dahil etmekte, yalnizca dekoru
ya da sahneyi degil, sahnelendigi mekani igindekilerle birlikte bir biitiin olarak

kullanmaktadir.

" http://www.tiyatrotarihi.com/tiyatro_terimleri/dorduncu_duvar nedir.html (Erisim Tarihi: 16.04.2013)
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20. yiizyilin baslarindan itibaren, senaryosunun seyirci katilimina gore sekillendigi,
seyircilerin de oyuna katildig1 etkilesimli tiyatro oyunlarina Luigi Pirandello'nun 1921
yilinda yazdig1 "Six Characters in Search of an Author" (Resim 1), ilk 6nemli 6rnek

olarak gosterilebilir (Gasperini 1999'dan aktaran Ozcan, 2003, 17).

1998 yilinda ilk defa sahnelenen "Sen Makas" oyunu da, Tiirkiye'deki ilk etkilesimli
tiyatro oyunu olarak kabul edilmektedir. Bir cinayeti konu alan oyunda, izleyiciler
senaryoya aktif olarak katilmakta, seyircilere gére oyunun siiresi ve sorduklari sorulara

gore katil degismekte, oyun her seferinde farkli bir son ile bitirilmektedir.

Etkilesimli tiyatro oyunlarmin Tiirkiye'deki 6nemli giincel o6rnekleri, Istanbul'da
"Altidan Sonra Tiyatro" ekibi tarafindan gergeklestirilmektedir. Alman Lokstoff tiyatro
grubu ile birlikte gerceklestirdikleri "Yokus Asagi Emanetler" oyununda, tiyatro bir
salonda degil sokakta sahnelenmekte, seyircilere dagitilan kulakliklar ile oyun
anlatilmakta ve oyun tamamen seyirciler tarafindan sekillendirilmektedir* (Resim 2).

Oyun ayni zamanda gerceklestigi mekana gore de degismektedir.

2012 yilinda Londra Uluslaras1 Tiyatro Festivali'nde sahnelenmis olan "66 Minutes in
Damascus", elestirmenler tarafindan etkilesimli tiyatronun carpicit drneklerinden biri
olarak kabul edilmektedir.’ Sahnelendigi mekam biitin olarak kullanan ve bunun
avantajlarindan da faydalanan oyunda, Suriye'yi ziyaret eden bir grup turistin

kagirilmasi konu alinmakta ve izleyiciler kagirilan turistlerin roliinii oynamaktadir.

? http://www.altidansonra.com/yokus-asagi-emanetler.html (Erigim Tarihi: 09.04.2013)
*http://www.standard.co.uk/goingout/theatre/66-minutes-in-damascus-shoreditch-town-hall--review-
7869625 .html (Erisim Tarihi: 19.04.2013)



Resim 1. Six Characters in Search of an Author oyununun 1970 yilindan bir posteri.

Kaynak: http://www.benchtheatre.org.uk (Erigim Tarihi: 09.04.2013)



Resim 2. Yokus Asagi Emanetler oyunundan bir fotograf-
Kaynak: http://www.kumbaraci50.com (Erigim Tarihi: 09.04.2013)

2.2. Sinema

Aslinda tek tarafli bir iletigim tiirli olan sinema sanatinda da etkilesim kavraminin sikg¢a
islendigi goriilmektedir. Etkilesimli sinema, seyircilere filmin yonlendirilmesinde aktif

bir rol sunmaya calisir.

1967 yilinda Kanada'da gergeklestirilen Expo (Uluslararast ve Evrensel Sergi) fuarinda
gosterilen, Cek yonetmen Raduz Cincera'min yonettigi Kinoautomat adhi film, ilk
etkilesimli film olarak kabul edilmektedir* (Resim 3). Film, gosterimi boyunca gesitli
sahnelerde durmakta ve sahneye ¢ikan bir moderator tarafindan, seyirciden iki sahneden
birini se¢mesi istenmektedir. Seyirciler arasinda yapilan oylama sonucunda, film segilen

sahneden devam etmektedir (Resim 4).

* http://www.kinoautomat.cz (Erisim Tarihi:24.04.2013)



Resim 3. Kinoautomat filminin posteri.

Kaynak: http://www.radio.cz/en/section/panorama/groundbreaking-czechoslovak-interactive-film-

system-revived-40-years-later (Erisim Tarihi: 24.04.2013)

Resim 4. Kinoautomat filminin gésteriminden.

Kaynak: http://www.medienkunstnetz.de/works/kinoautomat (Erisim Tarihi: 24.04.2013)



ANADOLU UNIVERSITESI

Benzer bir etkilesimli film yaklasimi da Ko-i-Chen'in yonettigi 1998 Tayvan yapimi
"Blue Moon" adli filmde goriilmektedir. Filmin diizeninin makiniste birakildigi
yapimda, filmin makaralar1 istenilen sirada oynatilabilmekte bodylece seyirci her

seferinde farkl1 bir film izleyebilmektedir (Ozcan, 2003: 17).

1992 yilinda, Amerika'da bulunan Loews Theatres adli sinema salonlarinin "etkilesimli
sinema" teknolojisini tanitmak amaciyla hazirladigi "I'm Your Man" adli kisa film de
seyircilerin senaryoyu anlik olarak degistirebilmelerine olanak saglamuistir’. Filmin
onemli sahnelerinde 6nce ekranda renkler belirmekte, sinema salonunun koltuklarina
yerlestirilen, bu renklerden ve bir yonlendirme kolundan olusan diizenek aracilig ile
seyirciler sahnelerin nasil devam etmesi istediklerini oylamakta ve film seyircilerin
secimlerine gore kesintisiz olarak devam etmektedir’. Boylece seyirciler her seferinde
secimleri ile belirlenmis tamamen farkli bir senaryo izlemektedir. 1998 yilinda filmin
DVD siiriimii satisa ¢ikmis, sinema siiriimiinden daha zengin bir igerik sunan ve ilk
etkilesimli video Orneklerden kabul edilen bu DVD ile birlikte de izleyiciler filmi

bireysel kararlarma gore yonlendirebilmistir’.

Teknolojinin gelisimi ile paralel olarak, film yapim teknikleri degismis ve izleyiciler ile
etkilesime ge¢gmek kolaylasmis, daha yaratici uygulamalar gerceklestirmek miimkiin

olmustur.

Teknolojinin olanaklarin1 kullanarak yaratict bir etkilesim gerceklestiren sinema
filmlerinin en ilgin¢ 6rneklerinden biri olarak, Alman yapimi "The Last Call" adli film
gosterilebilir®. 2010 yilinda, korku temali yayinlar yapan "13th Street" adli televizyon
kanali tarafindan yaptirilan filmin gosterimlerinde, seyircilerden, filmin atmosferine
gore Ozel olarak 1siklandirilmis sinema salonlarina girmeden once, telefon numaralarini

kaydetmeleri istenmektedir. Filmin konusu dahilinde, ana karakter bir katilden kagarken

> http://www.nytimes.com/1993/01/13/movies/when-the-film-audience-controls-the-
plot.html?pagewanted=all&src=pm (Erigim Tarihi: 09.04.2013)

® http://articles.latimes.com/1992-12-23/news/mn-2336_1_pistol-grip (Erisim Tarihi: 10.04.2013)

7 http://partners.nytimes.com/library/tech/98/08/cyber/articles/1 7dvd.html (Erisim Tarihi: 09.04.2013)

¥ http://www.slashfilm.com/the-latest-gimmick-interactive-horror-movie-last-call-will-phone-you-during-
the-film/ (Erisim Tarihi: 20.04.2013)

10
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bir sahnede cep telefonu ile bir numaray1r aramaktadir. Aynmi anda seyircilerden,
bilgisayar tarafindan rastgele sec¢ilen birinin telefonu calmakta ve telefonu acan seyirci
filmdeki karakter ile ger¢ek zamanli (herhangi bir kesilme ya da duraksama olmadan,

anlik olarak) konusmaya baslamaktadir.

Ozel bir ses tanima (voice recognition) yazilimi ile gerceklestirilen bu uygulamada,
filmdeki karakter, salondaki seyirciye hangi yone gidecegini, ne yapmas1 gerektigini
sormakta ve seyircinin yonlendirmesine gore hareket etmektedir. Filmin tamamu, seyirci
ile filmdeki karakterin bu gercek zamanl telefon konugsmasina gore sekillenir (Resim

5).

Resim 5. The Last Call filminin gosteriminden.

Kaynak: http://thisisnotadvertising.wordpress.com/2011/07/18/13th-street-last-call-the-first-interactive-
horror-film (Erigim Tarihi: 20.04.2013)

Internetin de bir yaymn mecras1 olarak kullanilmasi ile etkilesimli filmler ve cesitli

amaclar icin yapilan etkilesimli videolar yayginlagmustir.
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Insanlarin  video vyiikleyebildigi ve paylasabildigi Youtube adli internet sitesi
(http://www.youtube.com), etkilesimli filmler ve videolar i¢in giiniimiizde 6nemli bir
mecra olusturmustur. Gelistirdikleri teknolojiler ile birlikte, izlenilen film yonetmenin
istedigi sahnede durabilmekte ve izleyici direkt video ekrani iizerindeki bir sahne ile
etkilesime girebilmektedir. Boylece izleyiciler de, sinema salonlarindan farkli olarak,
filmleri ve videolar1 tekrar tekrar izleyebilmekte, her seferinde farkli bir deneyim

yasayabilmektedir.

2008 yilinda yaymlanan "Interactive Card Trick" adli video, Youtube {iizerinde
yayimlanan ilk etkilesimli video olarak bilinmektedir’. Yine 2008 yilinda yaymlanan,
"Chad, Matt & Rob" adl1 bir grup film yapimcisi tarafindan gerceklestirilen "The Time

Machine" adli yapim da Youtube tizerindeki ilk etkilesimli film olarak belirtilmektedir'®
11

2.3. Kitaplar

Crawford'a gore (2003: 8) geleneksel bir kitap, etkilesimin gerekliligi olan dinleme,
diistinme ve konusma eylemlerini gergeklestiremez. Kitap yalnizca kelimeler aracilig
ile konusur ve okuyucu tarafindan okunur. Etkilesimli kitaplar ise okuyucu tarafindan
katitlimin ve yonlendirmenin gerektigi kitap tlrleridir ve aslinda tarith boyunca

orneklerine rastlamak muimkiindiir.

Etkilesimli kitaplar giinimiizde daha ¢ok ¢ocuklar i¢in hazirlantyor olsa da, 19. yiizyila
kadar cocuklara yonelik bir igerik goriilmemektedir. Kitaplarda etkilesimin ilk
orneklerine, 13. yiizyildaki astronomi kitaplarinda yer alan "Volvelle" adli, mekanik

parcalar1 bulunan ve donen disklerden olusan sayfalarda rastlanmaktadir'”> (Resim 6).

? http://www.youtube.com/watch?v=tbEei0I3kMQ (Erisim Tarihi: 06.04.2013)

"% http://www.imdb.com/title/tt1326878 (Erisim Tarihi: 11.04.2013)

' http://www.tubefilter.com/2008/12/04/chad-matt-and-robs-time-machine (Erisim Tarihi: 11.04.2013)
2 http://www.broward.org/library/bienes/lii1 3903.htm (Erisim Tarihi: 22.04.2013)
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Kitaplarin bu parcalarinin, bir analog bilgisayar gibi, gok cisimlerinin yerlerini tespit
edebilmek ve cesitli hesaplama yontemleri i¢in kullanildigi belirtilmektedir (Kanas,

2005: 33).

Resim 6. 1605 yilindan kalma ¢alisan bir Volvelle sayfasi.
Kaynak: http://www.ritzlin.com/gallery/Catalog30-08.html (Erisim Tarihi: 23.04.2013)

Endiistriyel matbaaciligin gelisimi ile birlikte, "Pop-up" adi verilen agilir-hareketli
kitaplar iiretilmeye baslanmistir. Bu tiir kitaplarda, kitabin sayfalar1 icerisinde, 6zel
katlama ve miihendislik teknikleri ile yerlestirilmis olan 3 boyutlu ve hareketli pargalar

yer alir.

13
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Cogu tasarimci, okuyucu ile etkilesim olanagi tanimasi, verilen bilgilerin diiz bir kagida
basilan bir kitaptan daha akilda kalici olusu gibi nedenler ile pop-up kitaplar
tasarlamaktadir. Pop-up kitab1 sanatcilarinin yaptigi bu tasarimlar "kagit miihnedisligi"

olarak da adlandirilmaktadir (Avella, 2003:7-8).

Ik bilinen pop-up kitap 6rnegi, Amerika'da "McLoughlin Brothers" adli bir yaymevi
tarafindan 1884 yilinda basilan "Showman's Series" olarak belirtilmektedir'’. Ancak
pop-up kitaplarin taninmasi ve daha genis kitlelere ulasmas1, 1929 yilinda ingiltere'de
Louis Giraud ve Theodore Brown tarafindan yayinlanan "Daily Express Children's

Annual No. 1" kitabi ile olmustur'® (Resim 7).

Matbaacilik tekniklerinin gelismesi, masallarin ve ¢ocuk edebiyatinin 6nem ve ilgi
kazanmasi daha gelismis pop-up kitaplarin liretilmesine olanak saglamistir. Giiniimiizde

yalnizca ¢ocuklara degil, yetiskinlere yonelik pop-up kitaplar da tiretilmektedir.

Ik defa 1969 yilinda basilan, Amerikali yazar Eric Carle'ye ait "A¢ Tirtil" (The Very
Hungry Catterpillar) adli kitap, hem edebiyat hem de grafik tasarim alanlarinda birgok
defa 6diil kazanmus', Tiirkce de dahil olmak iizere bircok dile ¢evrilmis ve Diinya
capinda en ¢ok satan kitaplar listesine girmeyi basarmis'®, 5Snemli bir 6rnektir. Basildig

giinden beri, geleneksel kitap haricinde pop-up ve cesitli formatlarda iiretilmistir (Resim

8).

" http://www?2.lib.virginia.edu/exhibits/popup/showman.html (Erisim Tarihi: 23.04.2013)

' http://www.time.com/time/specials/packages/article/0,28804,2049243 2048646 2048993,00.html
(Erisim Tarihi: 20.04.2013)

'3 http://doddcenter.uconn.edu/asc/findaids/Carle/MSS20000092.html (Erisim Tarihi: 23.04.2013)

'® http://www.telegraph.co.uk/culture/books/books-life/7545438/The-20-greatest-childrens-books-
ever.html (Erisim Tarihi: 24.04.2013)
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Resim 7. Daily Express Children's Annual kitabi.
Kaynak: http://www.abbeybook.com (Erigim Tarihi: 24.04.2013)

Resim 8. A¢ Turtil kitabu.
Kaynak: http://www.puffin.co.uk (Erisim Tarihi: 24.04.2013)
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2008 yilinda yayimlanan "ABC3D" adl kitap, hem egitsel yonii hem de etkilesim tiirii
olarak one ¢ikan bir pop-up kitap 6rnegidir. Fransiz grafik tasarimc1 Marion Bataille
tarafindan hazirlanan, 2009 yilinda "Yilin en iyi gocuk kitabi" &diiliinii alan'” kitap,
cocuklara alfabeyi 6gretmeyi amaglamakta, okuyucu, kitapta yer alan harflerin birbirine

dontigiimiinii etkilesimli olarak gormektedir (Resim 9).

Fransiz illiistrator Benjamin Lacombe tarafindan hazirlanan ve 2010 yilinda basilan "Il
etait une fois" (Bir varmis, bir yokmus) adli kitap, son yillarda iiretilen 6nemli bir pop-
up kitap 6rnegi olarak gosterilmektedir'®. Pinokyo, Uyuyan Giizel, Alice Harikalar
Diyarinda gibi tinlii hikayeleri, illiistratoriin bakis acisiyla tekrar ele alan kitapta,

giiniimiiz matbaaciliginin da gelisen teknigini gérmek miimkiindiir' (Resim 10).

Resim 9. ABC3D kitabindan gériintiiler.
Kaynak: http://www.alistmom.com (Erigim Tarihi: 23.04.2013)

' http://us.macmillan.com/abc3d/MarionBataille (Erisim Tarihi: 23.04.2013)

'8 http://www.trendsnow.net/2010/09/il-etait-une-fois-benjamin-lacombe.html (Erisim Tarihi:
25.04.2013)

"% http://strictlypaper.com/blog/2010/09/benjamin-lacombe-pop-up-book-il-etait-une-fois (Erisim Tarihi:
25.04.2013)
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Resim 10. 1l etait une fois kitabu.

Kaynak: http://www. strictlypaper.com (Erisim Tarihi: 25.04.2013)

2006 yilinda yayimlanan "Alfred Hitchcock: The Master of Suspense", yonetmen
Alfred Hitchcock'un {inlii filmleri ile ilgili bilgiler ve sahneler iceren, yetigkinlere
yonelik pop-up kitaplar arasinda tarzi ile dikkat ¢eken bir Ornek olarak

osterilmektedir’® (Resim 11).
g

Geleneksel bir kitaba gore liretilmesi daha zor olan ve iiretiminde kullanilan malzemeler
vb. nedenler ile daha pahaliya satilmakta olan pop-up kitap orneklerine, mimarlik, tarih,

moda, egtim gibi alanlarda da rastlanmaktadir.

2% http://www.goodreads.com/book/show/15072.Alfred_Hitchcock (Erisim Tarihi: 26.04.2013)
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Resim 11. Alfred Hitchcock: The Master of Suspense kitabindan goriintiiler.
Kaynak: http://www. weburbanist.com (Erisim Tarihi: 26.04.2013)

Kitaplarda etkilesimin kullanildig1r bir diger tiir de, "kendi macerani kendin yarat"
(choose your own adventure) ya da "oyun kitab1" olarak adlandirilan hikaye kitaplaridir.
"Kendi maceran1 kendin yarat" ismi, Amerika merkezli Chooseco adli yaymevi
tarafindan tescillenmis olsa da, bu tiirdeki kitaplar genel olarak bu adla da

anilmaktadir?'.

*! http://www.cyoa.com (Erigim Tarihi: 30.03.2013)
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Bu tiir kitaplarda, kitabin sayfa numarasina gore sira ile okunmasi yerine, okuyucu
kitab1 belli bir boliime kadar okumakta, okudugu boliimiin sonunda da bir yonlendirme
ile karsilagsmaktadir. Hikayenin devamu i¢in, okuyucuya belli segenekler sunulmakta ve
bu segeneklere gore verilen sayfa numarasindan devam etmesi istenmektedir®. Boylece
okuyucu ayni kitabin icinde birden fazla son ile karsilagir. Bu yonii ile sinemada

kullanilan ilk etkilesim tekniklerine benzetilebilir.

1979 yilinda yayimlanan, Edward Packer tarafindan yazilmis olan "The Cave of Time",
bu tiir kitaplarin ilki olarak belirtilmektedir® (Resim 12). Ancak 1941 yilinda Arjantinli
yazar Jorge Luis Borges tarafindan yazilmis "An Examination of the Work of Herbert
Quain" adli kisa hikaye de, 9 farkli sona sahip olmasi nedeniyle de bu tiirlin ilk

orneklerinden kabul edilir®*,

Resim 12. 1979 The Cave of Time kitabinin kapag.
Kaynak: http://www.gamebooks.org (Erisim Tarihi: 30.03.2013)

22 http://www.gamebooks.org/show_faqs.php (Erisim Tarihi: 30.03.2013)
> http://www.gamebooks.org/show_item.php?id=518 (Erigim Tarihi: 30.03.2013)
** http:// www.gamebooks.org/show_item.php?id=7380 (Erisim Tarihi: 30.03.2013)
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2.4. Reklamcilik ve internet

Reklamcilik, herhangi bir iirlinlin ya da hizmetin insanlara iletilmesine, tanitilmasina
yonelik faaliyetlerin tiimiinii kapsayan bir alandir. Genellikle reklam ajanslari tarafindan
hazirlanan bu tanitim kampanyalari; dikkat ¢ekme, ilgi uyandirma, istek yaratma, ikna
etme, Uriin ya da hizmetin nereden saglanabilecegi konusunda bilgi verme amaglarina

hizmet eder (Becer, 2006:221).

Reklamcilik gegmisi, ortacagda "sokak tellallar1" adi verilen, potansiyel miisterilerine
sokaklarda bagirarak {irtinlerini tanitan kisilere kadar dayanir. 1445'te matbaanin icadi
ile birlikte de kitle iletisim araglarinin da temeli atilmis, reklamcilik faaliyetleri daha

genis kitlelere ulagsmaya baslamistir (Janoschka, 2004:10).

Reklamciligin genel mecralari olarak kabul edilen televizyon, radyo, gazete veya dergi
gibi kitle iletisim araclar1 ne kadar gelismis olursa olsun, yayin kapasiteleri belli cografi
bolgeler ile smirli kalmaktadir. 90l yillarda, bugiin bildigimiz internetin gelisimi ile
birlikte, kisilerin hangi cografyada bulundugunun bir 6nemi kalmadan iletisim miimkiin
hale gelmistir. 21.ylizyilda da internet kendi basina bir bilgi kaynagi ve kitle iletisim
arac1 haline gelmistir™. Internetin yapisi geregi, kullanan herkesin internete bilgi
ekleyebilmesi, iletisim kurabilmesi ve topluluk yaratabilmesi, kullanicilarmin igerik

tizerindeki kontrolii, interneti basl bagina bir etkilesim alan1 haline getirmektedir.

Internet, yalnizca 21.yiizyilin kitle iletisim arac1 olmakla kalmamus, iletisim igin yeni
boyutlar ortaya ¢ikmasini saglamistir. Diinya {izerindeki internet kullanicilarinin biiyiik
bir ¢ogunlugu, internet iizerinden iletisim kurmakta, gilinliik iglerini internet {izerinden
organize etmekte, ticaret yaparak para kazanmakta, interneti énemli bir iletisim ve

eglence araci olarak kullanmaktadir (Janoschka, 2004:1).

* http://www.internetsociety.org/internet/what-internet/history-internet/brief-history-internet (Erisim
Tarihi: 30.04.2013)
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Internetin 6nemli bir araca doniismesi, ¢ogu alanda oldugu gibi, reklamcilik alaninda da
yeni bir mecra yaratmistir. Geleneksel reklamcilikta, iletisim alanlar1 sinirli iken,
internet ile tim diiyaya hitap etme olanagi dogmus, cogu marka da zaman ilerledikge,

iletigimini internet ortamina tagimistir.

Internet reklamciligi, dzel uzmanlk gerektiren bir alan haline gelerek; geleneksel
reklam ajanslarindan, dijital reklam ajanslarini dogurmustur. Bdylece, internetin ve
teknolojinin getirdigi olanaklar ile birlikte, reklamcilik alaninda bir¢ok disiplini de

icinde barindiran yaratici dijital etkilesim 6rneklerini gérmek miimkiin olmustur.

2.4.1. Internette Etkilesim ve Internet Reklamcihig

Liu ve Shrum'a (2002: 54-55) gore etkilesimin aktif kontrol, iki yonli iletisim ve es
zamanl olmak iizere 3 boyutu vardir. iki yonlii iletisim, aktorler arasindaki karsilikli
iletigimi anlatmaktadir. Es zamanli denilirken, kullanicinin giriginin ve aldigi yanitin
anlik olarak gerceklesmesinden bahsedilmekte, aktif kontrolde ise kullanicinin
kendisine iletilen bilgi akisin1 degistirebilmesi, dogrusal bir bilgi akisindan ziyade kendi
seceneklerine gore yonlendirebildigi bir icerikten bahsedilmektedir. Internet bash

basina, bu 3 boyutu da i¢inde barindiran bir etkilesim alanidir.

Herhangi bir igerige, istenildigi zaman, istenildigi sekilde, herhangi bir dijital cihaz
araciligi ile ulasilabilmesi, bir kaynaktan {retilen bir igerigin es zamanli olarak
goriintiilenebilmesi ve kullananlar tarafindan da kontrol edilebilmesi, "Yeni Medya" adi
verilen ve dijital ortamda gergeklesen, etkilesimi temel alan bir iletisim tliriini
olusturmustur (Manovich, 2002: 43-44). Insanlari odak noktasina almasi, onlarin
katkilar1 ile gelismesi ve kullanicilarinin kontroliinde olmasi nedeni ile, etkilesim
kavrami, yeni medya teorilerinde sik¢a kullanilir. Geleneksel medyanin yerini almakta
olan ve internet ile Ozdeslestirilen bu iletisim tiirli, giinimiizde artik daha cok

"etkilesimli medya" olarak tanimlandirilmaktadir (Gane, 2008: 87).
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Internet iizerindeki bilgi akismin gériintiilenebilmesini saglayan arayiizler olan "web
sayfalar1", insan-nesne arasindaki etkilesim i¢in bir araci olarak goriilebilir ancak
internet lizerindeki etkilesim daha c¢ok '"kullanici-ileti" arasi etkilesim olarak
tamimlandirilir (Liu ve Shrum, 2002: 54). Internet "yeni medya" olarak geleneksel
medyanin yerini aldikga, insanlara daha etkili bir sekilde ulasabilmek ve web sitelerini
¢ekici kilabilmek i¢in, kullanicilarin internet iizerindeki kontroliinii ve internet
deneyimini arttiran, onlarin web sitesi icinde daha fazla vakit gegirmesini amaglayan

"web sayfasi etkilesimleri" 6nem kazanmaya baslamugtir®.

Bir web sitesi yalnizca bilgi verme amacl olabilir. Tasarim 6geleri olarak da yalnizca
metin, gorsel ve yonlendirici butonlar igerebilir. Boyle bir web sitesi yapisal olarak bir
gazetenin dijital ortama aktarilmig hali ile benzetilebilir, igerik {lizerinde kullanicinin
erisim Ozgiirliigii disinda herhangi bir kontrolii yoktur. Ornegin, bir iiriiniin tanitimi
yapilirken yalnizca iirlin gorseli ve tanitim metni kullanilabilir. Bunun basili herhangi
bir medyadan farki olmamakla birlikte, ayni icerik, 3 boyutlu bir yapida, kullanicinin
her yonden {iriinli inceleyebildigi, tirlinlin merak ettigi noktalar1 hakkinda detayl bilgi
ve diger kullanicilarin da yorumlarini alabildigi, hatta {iriinii sanal olarak deneyebildigi
bir yapida sunulursa "web etkilesimi" kavramindan séz etmek miimkiin olmaktadir®’

(Resim 13).

28 http://www.hongkiat.com/blog/importance-of-web-interactivity-tips-and-examples (Erisim Tarihi:
18.04.2013)

*7 http://desizntech.info/2009/10/interactivity-in-web-design-a-beginners-guide (Erisim Tarihi:
15.04.2013)
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Resim 13. Nissan Juke modeli i¢cin hazirlanan, arag test stirtisii yaptlabilen web sitesi.

Kaynak: http://www.nissan-stagejuk3d.com (Erigim Tarihi: 15.04.2013)

Gelisen internet teknolojileri ile birlikte, kullanicinin site {izerindeki igerige de
miidahale edebildigi, katkida bulunabildigi, kendi tercihlerine gére hem icerikte hem de

tasarimda diizenleme yapabildigi, yeni web sitesi yapilar1 olusmaya baglamistir.

Geleneksel medyada, 6rnegin televizyonda yayinlanan bir reklam, yayini kesmekte ve
izleyicisine kendisini bir bakima zorla izletmektedir. Burada izleyen kisinin bir kontrolii
olmasina ragmen, bu izleme deneyimini degistiren, gerekli bir kontrol olarak goériilmez.
Bir dergide yer alan reklamda, okuyucu istedigi reklami okumayabilir ama bunu
yapmak icin de bir eylem gerceklestirmesi, sayfay1 ¢evirmesi, istedigi sayfaya gecmesi

gerekmektedir.

Internet reklamcilii, geleneksel reklamcilikla temel olarak aymi prensiplere sahip olsa
da, etkilesim amacli olmasi ile geleneksel reklamlardan ayrilir. Yeni bir iletisim tiirii
olarak tanimlanan internet reklamcilifinda, ¢esitli seviyelerde ve g¢esitli sekillerde

etkilesim orneklerini gormek miimkiindiir (Janoschka, 2004: 47).

Bir internet kullanicisinin, gezinti yaptig1 web sayfalar {lizerinde rastlayacagi en basit

sekildeki reklamlar "Web Banner" adi verilen formlarda goriintiilenir. Web sayfalar
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tizerinde yer alma sekli ile, bir gazetede ya da dergide yer alan reklama benzetilebilir
ancak geleneksel medyadan farkli olarak bir kullanici kontrolii s6z konusudur. Kisinin
reklami1 dikkate almamak icin bir ¢aba sarfetmesine gerek yoktur, ilgisini ¢eken bir
reklam ile ilgili detayli bilgi almak i¢in banner {izerine tiklayabilir (Liu ve Shrum, 2002:
56). Her ne kadar, glinlimiizde internet kullanicilarini rahatsiz eden, kontrolleri disinda
goriintiilenen internet reklamlar1 da kullanilmaya baslanmis olsa da, bunlar da ¢esitli

programlama teknikleri ile engellenmektedir.

Internet reklamciligi, 1994 yilinda, "Hot Wired" adindaki ilk ticari internet dergisinin
cesitli firmalara, sayfalar iizerinden reklam alanlar1 satmasi ile baglamis olup (Resim
14, 15), bu reklamlarinin potansiyel miisteriler tarafindan geri doniisiiniin tiklama sayis1
ile birebir Olgiilebildigi ve raporlanabildigi, "Web Banner" tanimlamasi da ilk defa

burada kullanilmistir (Kaye ve Medoft, 2001: 5).

2004 yilinda, internet etkilesiminin belirli bir seviyeye ulasmasi ile birlikte, Tim
O'Reilly tarafindan "Web 2.0." adi1 verilen bir internet akiminin tanimlamasi yapilmas,
buna gore internet yalnizca okunabilir bir ortamdan; okunabilir, degistirilebilir ve
yazilabilir bir ortama ge¢mistir™. Bir baska degisle, internet bir yaym ortamimdan
ziyade, kontroliin kullanicilarinin elinde oldugu, icerigi kisilerin olusturdugu ve biitiin
bu icerige es zamanli olarak ulasilabilen bir ortam olmaktadir. Bu da hem internet
etkilesiminde hem de internet reklamcilig1 alaninda yeni bir donem baglatmis ve yeni

etkilesimli reklam modellerinin ortaya ¢ikmasini saglamistir.

* http://www.csharpnedir.com/articles/read/?id=570 (Erisim Tarihi:30.04.2013)
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Resim 14. Hot Wired adli internet sitesinin 1994 yilindaki ekran goriintiisii.
Kaynak: http://www.nngroup.com/articles/1994-web-usability-report (Erisim Tarihi: 30.04.2013)

Resim 15. Hot Wired'da yaymlanan AT&T reklama.
Kaynak: Janoschka, 2004: 54

Web 2.0 taniminin yerlesmesi ve bu akimin ilerlemesi ile birlikte, internet
kullanicilarinin etkin bigimde igerik olusturabildigi ve kontrol edebildigi "Sosyal
Medya" ad1 verilen platformlar da yiikselise gecmistir 2 *°. Internet ile birlikte ortaya
c¢ikan sosyal medya kavrami, aslinda internet tizerindeki icerigin kullanicilar1 tarafindan
olusturulmasini tanimlar. Kisisel web siteleri, video paylasim siteleri, "blog" ad1 verilen

internet giinliikleri, hepsi bir sosyal medya pargasi olarak kabul edilebilir. Web 2.0 ile

* http://www.burak.com/2009/06/23/sosyal-medya-nedir (Erisim Tarihi: 25.04.2013)
30 http://multimedia.journalism.berkeley.edu/tutorials/digital-transform/web-20 (Erisim Tarihi:
25.04.2013)
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birlikte sosyal medya kavrami, internet lizerindeki bu bilgi akisinin, tek tarafli yayin
halinden c¢ikarak dialog haline gelmesini saglamistir. Gliniimiizde sosyal medya,
insanlarin birbirleri ile iletisim kurabildikleri, aninda bir bilgi akisinin gerceklestigi ve
kullanicilarinin kendi kontroliinde olan bir alan haline gelmistir. Bilgi kaynaklari,

geleneksel medyanin aksi olarak, kurumlardan kisilere kaymustir.

2004 yilinda kurulan Facebook ve 2006 yilinda kurulan Twitter adli web siteleri,
giiniimiizde sosyal medyanin en popiiler platformlar1 haline gelmistir. Tamamen
kullanicilarin olusturdugu ve kontrol edebildigi igeriklere sahip olan bu web siteleri

¢ogu zaman geleneksel medyaya da kaynak olusturmaktadir.

Diinya genelinde kullanicilarinin artmasi, geleneksel medyanin yerini almasi ve énem
kazanmasi, sosyal medyayr ayni zamanda Onemli bir reklam mecrasi haline de

getirmistir.

2.4.2. internette Etkilesim Olanaklar1 ve Reklamcihktaki Etkileri

Internet {izerinde yaymlanan bir reklami cesitli formlarda gérmek miimkiindiir.
Geleneksel reklamcilikta da ayni adla anilan, tanitim amagh "Gortintiilii Reklameilik"
ya da "Display Advertising", internet ortaminda en basit hali ile web sayfalar iizerinde
yer alan, "Web Banner" ad1 verilen, kisa metin ve grafikler iceren, dort koseli formlarda
sunulur (Janoschka, 2004: 49). Statik bir gorsel halinde ya da hareketli (animasyonlu)
sekilde sunulabilen bu tarz reklamlarda, reklam alani iizerinde az bilgi bulunurken, kisi
eger reklam konusu ile ilgili daha fazla bilgi almak istiyorsa banner iizerine tiklayabilir.
Isleyis mantig1 ile bir etkilesim yaratiyor olsa da, kullanici deneyimi agisindan

degerlendirilen web etkilesimi konusunda zayif kalmaktadir.
Web banner reklamlari, piksel Olciileri ile boyutlandirilir ve pazarlamalarinda da bu

Olciiler ve dosya boyutu kisitlamalar1 kullanilir. Diinyada 33 iilkede faaliyet gdsteren

Etkilesimli Reklamcilik Biirosu'nun (Interactive Advertising Bureau) yaymlamis oldugu
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ve son olarak 2012 yilinda gilincellenen rehbere gore, uluslararasi olarak standart
belirlenmis cesitli banner boyutlar1 vardir’' (Resim 16, 17). Internet teknolojilerinin
gelisimi, insanlarin daha hizli bir sekilde internete baglanma olanaginin artmasi ile
birlikte de "Rich Media Banner" adi verilen, dinamik programla dilleri ile yapilan,

video, ses gibi igeriklerin kullanilabildigi banner tiirleri kullanilmaya baglanmistir.

Resim 16. Cesitli banner olciileri.

3! http://www.iab.net/guidelines/508676/508767/displayguidelines (Erisim Tarihi: 12.05.2013)
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Resim 17. Bir web sayfasinin sag ve sol siitunlarinda yer alan ¢esitli bannerlar.

Kaynak: http://www.smashingmagazine.com/2008/12/03/online-advertising-and-its-impact-on-web-

design (Erisim Tarihi: 12.05.2013)

"Rich Media Banner" adi verilen banner tiirlerinin yayginlagmasi ile birlikte, standart
bannerlara gore daha fazla etkilesim teknikleri igeren ve daha etkileyici internet reklami
orneklerini gérmek miimkiin olmustur. Bu tiir uygulamalarda; ses ve video goriintiileri
kullanilabilmekle, kisinin internet baglantisinin konumuna gore degisen igerikler
sunulabilmekte, reklamlar kisilerin taginabilir iletisim cihazlarinda goriintiilenebilmekte,

kisilerin reklama miidahelesi ve dolayisiyla direkt bir etkilesim saglanabilmektedir’”.

32 http:// www.clickz.com/clickz/column/1692953/what-is-rich-media-really (Erisim tarihi:12.05.2013)
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2010 yilinda yaymlanan, "Rabbids Go Home" adli video oyununun tanitimi igin
hazirlanan ¢alismada, site iizerinde yer alan farkli konumlardaki iki reklam alaninin
birinde "Buraya tiklamayin" ibaresi yer almaktadir (Resim 18). Ziyaret¢i, bu mesajin
yer aldig1 alana tikladigi zaman, alanlarin birinde yer alan tavsan karakteri digerine
geemekte ve internet sitesinde yer alan Ogeleri klozete atmaya baglamaktadir.
Animasyon, sitenin tamaminin kaybolmasi ile tamamlanmakta ve oyunun tanitim
videosu oynamaya baslamaktadir. 2010 yilinda "Media Mind Rich Media Awards"
odiili de kazanan bu ¢alisma, sitenin tamamini bir alan olarak kullanmasi ile tiir olarak

"Takeover Banner" seklinde adlandirilmaktadir®.

Resim 18. Rabbids Go Home adli oyunun takeover banner ¢alismasi ekran goriintiisii.

Kaynak: http://origin.demo.eyeblaster.com/Creative Zone/Rabbids_go home/index.html (Erisim Tarihi:
03.05.2013)

33 http://creativezone. mediamind.com/#ItemName=Rabbids Go Home Sync Takeover (Erisim
Tarihi:03.05.2013)
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Microsoft ve Samsung firmalar1 tarafindan, yeni isletim sistemi ve yeni ince diziistii
bilgisayarlarin tanitimi1 i¢in 2011 yilinda yapilan ¢alismada, banner sayfa iizerinde
standart 300x250 piksel Olciilerinde yer almaktadir (Resim 19). Ziyaret¢i, sitenin
fiziksel bir pargasi goriiniimiinde tasarlanan banner alani iizerine tikladigi zaman,
banner alan1 genislemekte, video oynamaya baslamakta, kadin karakter konusarak iiriin
tanittimi yapmaktadir (Resim 20). Video bittikten sonra, kadin karakter acilan alanda
kisinin yanit vermesini beklemekte, eger bir siire etkilesime gecilmez ise ziyaretgiye
seslenmektedir’®. Bu tiir banner uygulamalari da, site lizerine genisleyerek calistiklar

icin "Agilan Banner" ya da "Expandable Banner" olarak da adlandirilmaktadir.

2011 yilinda Vodafone Tiirkiye'nin kisa mesaj kampanyasini tanitmak i¢in hazirlattigi
calismada ise, banner sayfa iizerinde standart bir alanda yer almakta, ziyaret¢i banner
alani ile etkilesime gectigi zaman klavye araciligi ile oynayabilecegi bir oyun ile
karsilagsmaktadir (Resim 21). Klavyenin space (bosluk) tusuna basarak, ziyaret¢ilerin
karsisindaki rakibi bir parmak oyununda yenmeye c¢alistigi uygulama, 2011 yilinda

"Kristal Elma Basar1 Belgesi" kazanmistir’”.

Internet siteleri programlanirken, ziyaretcinin bilgisayarinda "cookie" ya da "cerez" adi
verilen kiigiik dosyalarin kaydedilmesi saglanmakta, bu dosyalar aracilig1 ile,
ziyaret¢inin internet lizerinde gezdigi sitelerin, bir dahaki ziyaretlerinde onlari
hatirlamas1 ve yaptiklari iglemleri gorlintiileyebilmeleri amaglanmaktadir. Baslangicta
ozellikle e-ticaret sitelerinde kullanilmaya baslanan, g¢erez dosyalarmi ve konum
bilgilerini tanimlayan IP adreslerini kullanarak ziyaretcilerin gezdikleri sayfalara gore,
onlara 6zel reklamlar goriintiilenmesini saglayan "Targeted Advertising" ya da "Hedefli
Reklameilik" ile reklam verenlerin istedikleri hedef kitleye ulasmas: saglanmaktadir®.
Reklam veren, internet iizerindeki reklamini goriintiileyebilmesi i¢in belirli bir sehir,

belirli bir yas aralig1 ya da cinsiyet segebilir.

3 http://creativezone. mediamind.com/#ItemName=Windows%207%20XP%20Interactive%20Video
(Erisim Tarihi: 06.05.2013)

3 http://www.csdlab.com/Bebekler/Vodafone/Parmagina-Guvenen-Gelsin/Banner/18 (Erisim
Tarihi:10.05.2013)

36 http://mashable.com/2008/07/17/google-adwords-consolidate (Erisim Tarihi: 11.05.2013)
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Resim 19. Microsoft banner ekran gériintiisii.

Kaynak: http://creativezone.mediamind.com (Erigim Tarihi: 06.05.2013)

Resim 20. Microsoft banner acgilmig halinin ekran goriintiisii.

Kaynak: http://creativezone.mediamind.com (Erisim Tarihi: 06.05.2013)
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Resim 21. Vodafone "Parmagina Giivenen Gelsin" banner ¢alismasi ekran goriintiisii.

Kaynak: http://www.csdlab.com (Erigim Tarihi: 10.05.2013)

Google firmasmin gelistirdigi "AdWords" adli reklam yaymlama sisteminde, bir
bilgisayar kullanicisinin internet lizerindeki gezdigi tiim sitelerin kayitlarina gore bir
davranis bi¢imi tanimlanmakta, kisinin gezdigi internet sitelerinde de bu tanima gore
reklam yayinlanmaktadir. Ornegin, bir kisi Google arama motoru iizerinde cesitli ¢igek
tiirlerini aratmis ve cicekgilik ile ilgili web sitelerini gezmis ise, Google tarafindan
yayinlanan biitiin reklamlar ¢igekgilik ile ilgili olmakta, kisi gezdigi internet sitelerinde
siirekli olarak kendisine Ozellestirilmis bu reklamlar ile karsilasmaktadir. Bu sistem
ozellikle reklam veren icin avantajli bir durum olsa da, kisilerin internet tizerindeki

gizliligi hakkinda tartismalara yol agmustir®”.

Facebook da bir "Sosyal Medya" platformu olarak, hedeflenmis reklamcilig1 etkili

olarak kullanmaktadir. Facebook'a iiye olan kisiler, ilgi alanlar1 basta olmak iizere ¢esitli

37 http://www.expertreviews.co.uk/general/1283125/online-ads-how-they-make-money-how-cookies-
work-and-how-they-affect-your-privacy/2 (Erisim Tarihi: 11.05.2013)
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kisisel bilgilerini sisteme girmektedir. Bu sayede bir reklam veren, Facebook iizerinde
reklam yayinlamak istediginde, kisilerin yag araligi, cinsiyeti ve konum bilgileri disinda,
onlarin ilgi alanlarina gore de 6zel reklam yaymlatabilmektedir. Ornegin, dogal icerikli
bir bebek mamasi reklami, Facebook {izerinde yalnizca bu konulari takip eden annelere

gosterilebilir.

Internet kullanicilarmin konum bilgilerine erisebilme ve diger gezinme verilerine
ulagsabilme olanag ile hazirlanmis ¢esitli "Rich Media Banner" caligmalar1 da gérmek

mumkindiir.

Ingiltere'deki John Lewis adli bir magaza zinciri tarafindan, 2011 yilinda, firmanmn
bahar kampanyas: dahilinde yayinlanan reklamda, bannerlar 6zel bir hava durumu
yaziliminm1 kullanarak, site ziyaret¢isinin cografi bolgesindeki hava durumunu anlik
olarak tespit etmekte ve reklam alanlarinda o hava durumuna en uygun kiyafetler
gosterilmektedir (Resim 22). Ug boyutlu efektler ile desteklenen ¢alismada, ziyaretci
ayrica, banner alaninin altinda yer alan butonlar yardimi ile de degisen hava durumuna

gore kiyafetler goriintiileyebilmektedir™.

Gelisen web programlama teknikleri ile birlikte, ziyaretgilerin bilgisayarlar: lizerinde
yer alan fiziksel donanimlara da ulagsmak miimkiin olmus, bununla birlikte kisilerin
birebir olarak banner ile etkilesime girmesi saglanmistir. Bu tiirdeki caligsmalarda,
kisilerin reklam igerisine dahil edilmesi, geleneksel medyada tecriibe edemeyecekleri

daha etkileyici bir deneyim yasamalar1 amag¢lanmaktadir.

Burger King tarafindan 2009 yilinda gergeklestirilen ¢alisma, "Augmented Reality" ya
da "Arttirilmis Gergeklik" adi verilen teknoloji kullanilarak yapilan ilk banner olarak
gosterilmektedir”. Ziyaretiden, bilgisayarmin kamerasini aktif hale getirerek, ekrana 1
dolarlik banknot tutmasi istenmekte, ziyaretci parayr ekrana tuttuktan sonra, bu para ile

neler satin alabilecegini gérmektedir (Resim 23).

3 http://ms.unit9.com/johnlewisbanners (Erisim Tarihi: 07.05.2013)
3 http://www.bannerblog.com.au/2009/10/bk_dollar menu_augmented reality banner.php (Erisim
Tarihi: 12.05.2013)
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Resim 22. John Lewis, hava durumuna gore degisen banner ¢alismasi.

Kaynak: http://www.bestadsontv.com/ad/38469/John-Lewis-Spring-Fashion-Banners (Erisim Tarihi:
07.05.2013)

Resim 23. Burger King "Augmented Reality" banner ¢aligsmasi.
Kaynak: http://www.brandrepublic.com/news/949693(Erisim Tarihi: 12.05.2013
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AT&T tarafindan 2010 yilinda Fifa Futbol Diinya Kupasi kampanyasi kapsaminda
hazirlanan banner, spor yayini yapan web sitelerinde yayina girmis, arttirilmis gerceklik
ve "Motion Capture" (hareket yakalama) teknolojisini kullanarak reklami bir oyun ile
birlestirmistir (Resim 24). Siteye giren ziyaretci, bilgisayarindaki kameray1 aktif hale
getirerek, banner alaninda oynanan futbol maginda kendisine gelen paslar1 kafa ile gole

cevirmeye caligmaktadir™.

Resim 24. AT&T "Augmented Reality" banner-oyun ¢alismasi ekran gériintiisii.
Kaynak: http://corporate.zugara.com/projects/world-cup-soccer-banner (Erisim Tarihi: 10.05.2013)

2012 yilinda, son model araglarindaki sesli kontrol sistemini tanitmak amaci ile
Volkswagen tarafindan yayinlanan banner, arttirllmis gerceklik ve ses tanima
teknolojileri ile birlikte sosyal medya baglantis1 da kullanmaktadir. Trafik kazalarinin
biiylik bir ¢ogunlugunun cep telefonlari nedeniyle gerceklesmesinden yola ¢ikilarak
hazirlanan c¢aligmada, ziyaret¢iler banner ilizerinden Facebook hesaplarini kullanarak
baglanti kurmakta, istedikleri kisinin yalnizca ismini sdyleyerek, Facebook iizerindeki

arkadaslarina goriintiilii arama yapabilmektedir (Resim 25). Yapilan goriintiilii arama

0 http://www.digitalbuzzblog.com/atts-augmented-reality-banner-game (Erigim Tarihi: 10.05.2013)
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lizerine de, calismanin ¢ikis noktasina uygun olarak, bir direksiyon yerlestirilmekte ve
gorlintiilii arama yapan kisilere, aramay1 sanki araba kullanirken gerceklestiriyormus
hissi verilmektedir. Ayrica, ¢esitli direksiyon ve el goriintiileri de eklenerek c¢aligmanin

daha eglenceli bir hale getirilmesi saglanmistir.

Resim 25. Volkswagen ses kontrolii ile etkilesimli banner ¢alismasi ekran goriintiisii.

Kaynak: http://b-side.com.sg/?p=2393 (Erisim Tarihi: 10.05.2013)

Internet {izerinde yer alan markalar, cogu zaman kampanyalar1 ya da yeni bir iiriinleri ile
ilgili tamitimlar1 "Mikrosite" adi verilen, kurumsal internet adreslerinden farkli olan,
kiigiik web sitelerinde yayinlamaktadir. Banner kampanyalari bu mikrositelere de
yonlendirebilmektedir. Animasyon, video ve benzeri zengin igerigin sunuldugu bu
calismalarda, 6zellikle sosyal medya ile iligkili olmak iizere bir¢cok kisisellestirme ve

etkilesim 6rnegi gormek miimkiindiir.
Tirkiye'de faaliyet gosteren Nef adli ingaat sirketinin 2011 yilinda yayiladigir mikrosite

projesinde, firmanin "FoldHome" adli ev sistemi tanitilirken, ziyaretgilerden site

girisinde Facebook baglantis1 yaparak siteye devam etmeleri istenmektedir. Ziyaretci bu
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baglantiya onay vererek siteyi actiginda, sitenin kendisine 0zel olarak degistirildigini
goriir. Sitenin tasariminda yer alan odalar, ziyaret¢inin Facebook hesabindaki bilgilere

gore dosenmektedir (Resim 26).

Resim 26. Nef Foldhome mikrosite ekran goriintiisii.

Kaynak: http://www.foldhome.com.tr (Erisim Tarihi: 03.05.2013)

2013 yilinda Amerika'da yayinlanmaya baslanan "Rectify" adli televizyon dizisinin
taniim kampanyasi1 dahilinde hazirlanan "My Life in 20 years" adli mikrositede,
ziyaret¢inin siteye, Facebook hesabi ile giris yapmasi istenmektedir. Kisi siteye
girdikten sonra, televizyon dizisinin senaryosu ile ortiisecek sekilde, 20 yil 6nce bir
cinayet sucundan hiikiim giymis olarak gosterilmekte ve giiniimiizden 20 yil sonra
masumiyeti kantilandiktan sonra nerede olacagini gormektedir. Bu siire igerisinde
kendisi hakkinda yayinlanan biitiin internet haberlerini goérmekte ve Facebook
arkadaglarinin kendisi hakkinda 20 y1l boyunca ne gibi yorumlar yaptigini, hayatlarinin

nasil devam ettigini izlemektedir (Resim 27).

37



Resim 27. My Life in 20 years mikrosite ekran goriintiisii.
Kaynak: http://www.mylifein20years.com (Erisim Tarihi: 23.05.2013)

Markalarin internet iizerinde kullandigi O6nemli iletisim yoOntemlerinden biri de
"Advergame" ya da "Oyun-reklam" adi verilen, herhangi bir kampanya da da {iriin
tanitimi i¢in kullanilabilen etkilesimli oyunlardir. Tarihi bilgisayar oyunlar1 tarihi ile
birlikte anilan oyun reklamlar, internet ile birlikte daha gelismis ve ayr1 bir sektor haline
gelmistir*'. Genellikle kendilerine 6zel mikrositelerden ya da birkag farkli web sitesi
tizerinden yayinlanan ve banner kampanyalari ile de desteklenen oyun reklamlar, son
yillarda hedef kitlelerine daha kolay ulasabilmek adina sosyal medyaya da taginmistir.
Ayrica bu tlirdeki oyunlarin farkli amaglarla kullanilan 6rnekleri de goriilmektedir;
Isve¢ Ordusu 2009 yilindan beri diizenli olarak reklam oyun iireterek asker alimlarini

arttirmay1 amaglamaktadir*.

Unilever tarafindan yeni Magnum dondurmalart i¢in, 2011 yilinda tiim Diinya'da ayni

anda yayinlanan "Pleasure Hunt" (Zevk Pesinde) adli proje, 7 milyondan fazla

*! http://www.wisegeek.com/what-is-an-advergame.htm (Erigim Tarihi: 16.04.2013)
* http://www.northkingdom.com/case-studies/swedish-armed-forces (Erisim Tarihi:16.04.2013)
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oyuncuya ulagmasi ile oyun reklamlarin en basarili Ornekleri arasinda kabul
edilmektedir®. Platform oyunu olarak tasarlanan projede, oyun boyunca yonlendirilen
kadin karakter, oyuncunun bulundugu iilkeye gore degisen, zevk temali popiiler web
siteleri igerisinde gezmekte, oyuncudan da bazi objeleri toplamasi istenmektedir (Resim
28). 2012 yilinda projenin ikincisi yayinlanmis, oyun bir internet haritasi iizerinden
cesitli iilkelerin {inlii alanlarinda oynanabilecek sekilde gelistirilmistir (Resim 29). Bing
harita sehir i¢i goriiniim teknolojisi kullanilarak Microsoft ile ortak gerceklestirilen
proje, 2012 yilinda The Favorite Website Awards (FWA) tarafindan "Ayin Sitesi" 6diilii

kazanmustir™,

Resim 28. Magnum Pleasure Hunt oyun i¢i ekran gortintiisii.

Kaynak: http://pleasurehunt. mymagnum.com (Erisim Tarihi: 17.04.2013)

* http://gamesandnarrative.net/?p=322 (Erisim Tarihi:17.04.2013)
* http://www.thefwa.com/site/magnum-pleasure-hunt-2 (Erisim Tarihi:17.04.2013)
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Resim 29. Magnum Pleasure Hunt 2 oyun i¢i ekran goériintiisii.

Kaynak: http://pleasurehunt2. mymagnum.com (Erisim Tarihi: 17.04.2013)

Sosyal medyanin, markalar i¢in kendilerini ifade edebilecekleri, hedef kitleleri ile
pozitif iletisime gegecekleri bir platform olmasi; 6zellikle Facebook'un belirli bazi
kisisel bilgilere ulasma imkani saglamasi ile birlikte, "Facebook Uygulamalari" adi
verilen projeler de dnem kazanmistir. Genellikle internet iizerindeki bilinilirligi ve varsa
internet satiglarin1 arttirmak amaciyla hazirlanan Facebook uygulamalari, hedef kitleye
ait gergek bilgiler saglamasi agisindan da 6ne ¢ikmaktadir. Odiillii bityiik projelerden,
yalnizca tanitim amacli kii¢iik ve eglenceli olanlarina kadar cesitli detaylarda hazirlanan
uygulamalar, kisisellestirme 6n planda olmak {iizere ¢esitli etkilesim deneyimleri de

sunmaktadir.

Okey markas1 tarafindan 2012 yilinda hazirlanan "Kesintisiz Arkadashk" adh
uygulamada, Facebook kullanicilarinin bazi temel bilgilerine ulasilarak onlara

arkadashk iligkileri ile ilgili eglenceli bir istatistik ve yorumlamalar gdstermektedir

* http://www.webopedia.com/TERM/F/facebook_app.html (Erisim Tarihi:07.05.2013)
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(Resim 30). Uygulama bittikten sonra katilimcilar kendilerine ait yorumlanan bilgileri

inceleyebilmekte ve isterlerse arkadaslar ile paylasabilmektedir (Resim 31).

Resim 30. Kesintisiz Arkadaslik Facebook uygulamast ekran gériintiisii.

Kaynak: http://apps.facebook.com/kesintisizarkadaslik (Erigsim Tarihi: 18.04.2013)

Resim 31. Kesintisiz Arkadaslik Facebook uygulamasi sonug ekrana.

Kaynak: http://apps.facebook.com/kesintisizarkadaslik (Erisim Tarihi: 18.04.2013)
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Sosyal medyanin internet {izerindeki Oneminin artmast ve yayin olanaklariin
cesitlenmesi ile birlikte, birden fazla alani i¢inde barindiran kampanya 6rneklerini de

gérmek miimkiin olmustur.

2011 yilinda, Tirkiye'de Ruffles tarafindan gergeklestirilen "En Kestirme" adli proje,
yayillim stratejisi ve kullandig1r teknikler ile 2 milyona yakin kisiye ulasmasiyla
Tiirkiye'de gerceklestirilen Onemli ¢aligmalardan biri olarak gésterilmektedir46.
Hikayeye gore, partide tanigilan bir kiz ile bulusma yerine en kestirme yoldan gitmeye
calisan bir erkegin canlandirildigi oyun, Oncelikle birbirinden igerik olarak tamamen
farkl1 bircok "blog" sitesinde, markadan bagimsiz sekilde duyurularak baslatilmistir
(Resim 32). Bu sekilde Google arama motorunda 6n siralarda goriilerek, oyuna cesitli

arama sonuclarindan ulasilmast saglanm1$t1r47.

Resim 32. Ruffles En Kestirme oyunu ekran goriintiisii.

Kaynak: http://blog.wandadigital.com (Erisim Tarihi: 20.04.2013)

% http://www.iabturkiye.org/basari_oykuleri/ruffles-en-kestirme (Erisim Tarihi:18.04.2013)
*7 http://vimeo.com/34831096 (Erisim Tarihi:18.04.2013)
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Yarigmacilarin, her video sonunda c¢ikan cesitli yonlendirmeler ile hikayeye yon
verdikleri oyunda, hikayenin bir noktasinda yarismacidan cep telefonu numarasi
istenmekte ve oyunda yer alan karakterler yarismaciyr ger¢ek zamanli olarak
aramaktadir. Bu telefon goriismesi sonunda, yarismacilara bedava telefon goriismesi
yapabilecekleri krediler hediye edilmektedir. Telefon numarasi, yarigsmaci tarafindan
daha sonra tekrar aranirsa, her seferinde farkli bir dialog ile karsilastigi goriismeler
yapabilmektedir. FEtkilesimli videolar sonrasinda, markanin Facebook sayfasina
yonlendirme yapilmakta, yarismacinin Facebook hesabini kullanarak kendisi igin
hazirlanan son bir oyunu daha oynamasi istenmektedir. Oyun sonunda basarili olan
yarigmaci, son bir videoya yonlendirilerek, hikayedeki kizin iizerinde kendi ismini

dévme olarak gérmektedir (Resim 33).

Resim 33. Ruffles En Kestirme oyunu final ekran goriintiisii.

Kaynak: http:// blog.wandadigital.com (Erisim Tarihi: 20.04.2013)
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2.5. Medya, Eglence ve Yayincilik

Geleneksel medya ya da kitle iletisim araglar1 olarak degerlendirilen; her tiirlii iletisime
olanak saglamak tizere kurulmus olan, televizyon, radyo goriintii ve ses destekli gibi
iletisim  araglari;; 20. yiizyilim  basindan itibaren teknolojik  altyapilarim
telekomiinikasyon ve bilgisayarlar ile destekleyerek koklii degisimlere maruz kalmistir
(Barbier ve Lavenir, geviri, 2001: 7; 338). Ozellikle internetin iletisimde etkin rol
oynamaya baslamasi ile birlikte geleneksel medya araclarinda, bir iletinin tek yonlii

olarak yayinlanmasi yerine, insanlarin da ileti lizerinde kontrolii gerceklesmektedir.

Televizyonda, etkilesim oOrneklerine aslinda televizyon tarihi ile birlikte rastlamak
miimkiindiir. Cesitli televizyon yayinlarinda, izleyicilerin posta ya da telefon yolu ile
yayinlara katilmasi hala kullanilmakta olan yontemlerdir. Ancak bu bir dialog seklinde
degildir, etkilesimin temel 6zellikleri olan dinleme, diisiinme ve konusma eylemlerini
tam olarak gerceklestirmemekte ve katilim yaymni1 yapanin bir kontrolii ile

saglanmaktadir.

21. ylizyilin baslarindan itibaren gelistirilmeye baslanan, insan-nesne arasi etkilesim
iriinleri olarak kabul edilebilecek etkilesimli televizyonlar, izleyiciye hem televizyon
yaymlarina miidahale edebilme olanagi sunmakta, hem de ¢esitli teknolojik 6zellikleri
ile etkilesim deneyimi yagatmaktadir. Dewdney ve Ride'a gore (2006: 289) bilgisayar ve
internet iizerinden saglanan etkilesim, insanlarin kullanim halindeki fiziksel konumuna
gbre "lean forward" (6ne egilme) etkilesimi iken, televizyon iizerinden saglanan bu
etkilesim, "lean back" (arkaya yaslanma) seklindedir. Dolayisiyla, insanlarin
televizyonlarint genellikle daha rahat ortamlarda kullanmalarindan dolayi, etkilesimli
televizyonlar da bir agidan insanlarin bu konumuna uygun teknolojik ¢oziimler sunmayi1
amaglamaktadir. Internete bagl olarak kullanilan, internetin getirdigi etkilesim
olanaklarint ve Web 2.0 0Ozelliklerini televizyon iizerinden kullandirabilen bu

televizyonlar "Akill1 Televizyon" olarak adlandiriimaktadir ** *°.

*® http://mashable.com/2010/10/20/connected-tv-content-not-apps (Erisim Tarihi: 18.04.2013)
* http://www.businessinsider.com/what-is-a-smart-tv-2010-12 (Erisim Tarihi: 18.04.2013)
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Akilli televizyonlar, temel olarak kendilerini izleyenleri taniyabilmekte ve onlarin
begenilerine, tercihlerine gore yayin segenekleri sunabilmektedir. Ayni zamanda sosyal
medya aracilig1 ile, yaymlanan herhangi bir program ile ilgili izleyicinin goriislerini
belirtmesine olanak saglamakta ve bir programin izlenme oranlarini gercek zamanl
olarak kaydedebilmektedir. izleyici cizgisel bir televizyon yayinmi izlemek yerine,
tamamen kendi tercihlerine gore, ona gore hazirlanan yayilar izleyebilmektedir. Bir
bilgisayarin 6zelliklerini de tasiyan akilli televizyonlar bir iletisim cihazi olarak da
kullanilabilmekte, hareket sensorleri, ses algilayicilart ve benzeri teknolojiler ile birlikte
de kullanicinin cihaz ile fiziksel bir etkilesime girmesine de olanak saglamaktadir

(Resim 34).

Resim 34. El hareketleri ile kontrol edilebilen bir akilli televizyon.
Kaynak: http://www.slashgear.com/samsungs-2012-01262711 (Erisim Tarihi: 19.04.2013)

Benzer bir fiziksel etkilesim 6rnegini, son yillarda iiretilen oyun konsollarinda gérmek
miimkiindiir. Oyun konsollari, televizyon ya da monitdr gibi goriintii aktarim
cihazlarina baglanan, cesitli video oyunlarinin oynanabildigi elektronik cihazlardir.
Oyun kavrami zaten bir etkilesimi saglamakla birlikte, oyun konsollarma eklenen

hareket algilayicilar1 ile oyuncularin deneyimlerini daha {iist diizeye c¢ikartmalari
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amagclanmaktadir. Ornegin, cihazlara eklenen kamera ve hareket algilamaya yardimei ek
aksesuarlar ile, bir kisi diinyanin herhangi bir yerindeki arkadasi ile karsilikli olarak

sanal bir alanda gercek bir sekilde tenis oynayabilmektedir (Resim 35).

Resim 35. Nintendo Wii oyun konsolu ile tenis oyunu.

Kaynak: http://well.blogs.nytimes.com/2007/12/27/wii-video-workouts-dont-beat-real-sports
(Erigim Tarihi: 21.05.2013)

Radyo yaymlarinda da internetin gelisimi ile birlikte ortam degisimini gdrmek
miimkiindiir. Giliniimiizde yalnizca internet iizerinden yayin yapan ve bu sayede de
geleneksel radyonun cografi kisitlamalarini asarak tiim diinyaya yayin yapabilen radyo
kanallarinin sayis1 artmakta, bu yayinlar da internete bagl herhangi bir cihaz tarafindan
almabilmektedir. Ozellikle siirekli internete bagli olan tasmabilir iletisim cihazlar ile
birlikte, dinleyicilerin yalnizca sevdikleri miizik tarzina hitap eden, onlarin
seceneklerine gore kendilerini giincelleyen internet radyolar1 popiiler hale gelmistir.
Dinleyicinin bir internet radyosu ilizerinden birka¢ sarki dinlemesi ya da dinledigi sarki

icin "begendim" ya da "begenmedim" seklinde degerlendirme yapmasi yeterli
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olmaktadir; radyo dinleyici i¢in bir miizik zevki tanimlayarak buna uygun yayin

yapmaya baslamaktadir.

Gazete, dergi gibi basili yayinlarin dijital ortama aktarilmasi internetin tarihi kadar eski
kabul edilebilir. Web 2.0 ile birlikte, geleneksel yayinlarin bu dijital siirtimleri etkilesim
olanaklar1 sunmaya baslamistir. Internet iizerinde yayin yapan bir gazetede, bir okuyucu
herhangi bir habere yorum yapabilmekte ve goriislerini paylasabilmektedir. Haber ile
ilgili fotograf, video ve ses gibi gorsel kaynaklara ulagabilmekte, isteklerine ve ilgi
alanlarina gore haber akisini filtreleyebilmektedir. Kisinin internet baglantisinin cografi

konumuna gore, o bolgeye ait bilgi akis1 saglanabilmektedir.

3. ETKILESIM TASARIMI

3.1. Etkilesim Tasarimmi Nedir?

Etkilesim tasarimi, temel olarak insanlar ile herhangi bir iiriin ya da hizmet arasindaki
etkilesimi kolaylastirma sanati seklinde tanimlanmaktadir. Etkilesim, insanlar, nesneler,
cihazlar ve sistemler arasinda cesitli sekillerde gerceklesebilir. Etkilesim tasarimi, bu

etkilesim olasiliklarini tasarlamaktir (Saffer, 2006: 4).

2003 yilinda kurulan ve uluslararasi alanda faaliyet gosteren Etkilesim Tasarimi
Dernegi (The Interaction Design Association) tarafindan yapilan tanima gore, etkilesim
tasartm1  kullanict  odakli olmalidir. Etkilesim tasariminin  temelinde, gergek
kullanicilarin isteklerini, deneyimlerini, ihtiyaglarin1 ve ulagsmak istedikleri amaci
anlamak yatar. Etkilesim tasarimcilari; kullanicilarin ihtiyaglart ve ulagilmak istenen
amag ile birlikte teknolojik imkanlar1 dengeleyerek, karmasik tasarim sorunlarma

¢oziim gelistirmek ve yeni etkilesim iiriinleri olusturmak zorundadir > *'.

>0 http://www.ixda.org/resources (Erisim Tarihi: 12.03.2013)
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1950l yillarda ilk bilgisayarin ticari olarak satilmaya basladigi donemden baslayarak,
1970'i yillarda gelistirilen ve herkesin alabilecedi fiyatlara sahip olan kisisel
bilgisayarlarla; egitimden ticarete, savunma sanayiinden eglenceye kadar, bilgisayarlar
her tiirlii meslek alani icerisinde birer uygulama alan1 bulmustur (Ozcan, 2003: 40).
Insan yasaminin her alaninda giderek daha fazla kullanilan bilgisayar ve bilgisayar
uygulamalarinin verimli bir sekilde kullanilabilmesi ig¢in bilgisayar ile kullanici

etkilesimini saglayan arayiizlerin dogru tasarlanmasi gerekmektedir.

1980'li yillarin ortalarinda, bu arayiiz tasarimimi inceleyen uzmanlik alanina HCI
(Human-Computer Interaction), Insan-Bilgisayar Etkilesimi adi verilmistir (Preece

1996'dan aktaran Ozcan, 2003, 40).

Bilgisayarlar insan hayatinin giinliikk hayatini sekillendirmeye basladik¢a, teknolojinin
insan icin neler yapabildigi disinda, o teknolojinin kisi i¢in ne anlam tasidigi da 6nem
kazanmigtir. Bir nesnenin sembolik anlaminin iglevselliginden énemli oldugu durumlar
olabilir. Ornek olarak, cogu italyan bir cep telefonuna sahipken, Sicilya'da yasayan bir
geng telefon goriismelerini karsilayacak maddi imkana sahip olmamasina ragmen cep
telefonu satin almaktadir. Bu, onlarin bir aile ve arkadas c¢evresine sahip olduklarinin
sembolik bir gdstergesidir. Dolayisiyla bir etkilesim sistemi tasarlanirken de, yapilacak
iletisimin ve tasarimin acik anlamlar1 disinda, dolayli olarak belirtilen, kapali anlamlari
da dikkate almmalidir (Moggridge, 2007: xiii-xiv). insanlar, gordiikleri herhangi bir
seyden farkli anlamlar okuyabilir. Etkilesim tasarimi bu nedenle, tasarimin yanlis ifade
edilmemesi i¢in, yalnizca iglevsel amag tasimamali ayni zamanda iletisim de kurmalidir.
Dolayistyla HCI yani Insan-Bilgisayar arasi etkilesim tasarimi yalnizca bir grafik

tasarim arayiizii seklinde degerlendirilmemelidir.

Iyi tasarlanmus bir etkilesim sistemi, kullaniciya, ne yapti§ii ve ne zaman yaptigini
belirten gilivenilir bir geri bildirim sunmalidir. Ayrica sistemin hangi noktasinda

bulundugunu belirtmesi, bir onceki ve bir sonraki adimin ne oldugunu belirten

*! http://www.uxbooth.com/articles/complete-beginners-guide-to-interaction-design (Erisim Tarihi:
12.03.2013)
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"navigayon" Ozelliklerinin eklenmesi gerekmektedir. Tutarlilik bir diger Onemli
Ozelliktir; sistemin belirli bir noktasinda kullanilan bir komut, sistemin diger

noktalarinda da ayni islevi gormelidir.

Gilnliik hayatta kullanilan, otomobil gibi, herhangi bir nesne ile etkilesime girerken,
insanlar etkilesim {izerinde diisiinmek i¢in zaman harcamamaktadir. Yalnizca o {iriin
kullanilirken ulagsmak istenilen amag, varilmak istenen hedef diisiiniiliir. I¢giidiisel
etkilesim olarak tanimlanan bu durum, sistemin nasil ¢alisacagina dair diistinmek yerine
hedefe odaklanilmasini saglar. Insanlarin kullanim aliskanliklarini tasarim iizerinde

kullanmak, sistemi basitlestirmek ve hizlandirmak adina 6nem tagimaktadir .

Bilgisayar tabanli bir etkilesim sistemi tasarlanirken, tasarimci sistemin yalnizca nasil
goriinecegini degil, nasil davranacagini da tasarlamaktadir. Etkilesim deneyiminin
kalitesi de bu karsilikli iletisimin nasil olacagi ile degerlendirilir ve tasarimcinin

yetenegi bu alanda 6ne ¢ikar (Moggridge, 2007: xvi).

3.2. Etkilesim Tasariminin Kisa Tarihi

1980'li yillarin sonlarinda endiistriyel tasarimci Bill Moggridge ve Bill Verplank
tarafindan, Bilgisayar Bilimleri'nde kullanilan "Kullanict Arayiizii Tasarimi" ve
"Endiistriyel Tasarim" alanlarmin bir birlesimi olarak "Etkilesim Tasarimi" kavrami
ortaya atilmadan oOnce; etkilesim tasarimi Orneklerini tarih oncesi donemlerde bile
gormek miimkiindiir. Etkilesim temel anlami ile diistintildiiginde, Amerika yerlilerinin
duman ile haberlesmeleri dahi bir etkilesim 6rnegi olarak ele alinabilir (Saffer, 2006: 7-
8). Ancak giiniimiizde kullanilan "elektronik" anlami ile "Etkilesim Tasarimi" tarihi

bilgisayarin icadi ile baglamaktadir.
1970'li yillarda piyasaya ¢ikan "Word Star" adli kelime isletim programi, bilgisayar

programcilarindan ya da miihendislerden ziyade, kullanicilara yonelik arayiiz tasarimina

sahip ilk bilgisayar yazilimi olarak kabul edilmektedir (Resim 36). 1980' yillardan
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itibaren Apple tarafindan grafik kullanic1 arayiizlerinin tanitilmasi ile insan-Bilgisayar
arasi etkilesimin son kullanici diizeyine indirilmesi ve kullanici odakli tasarim 6nem

kazanmustr.

Resim 36. WordStar yazilimi arayiizii.

Kaynak: http://www.scrounge.org/wordstar.htm (Erisim Tarihi: 16.03.2013)

Etkilesim tasarimi akademik olarak ilk defa 1990 yilinda Ingiltere Londra'da "Royal
College of Art" tarafindan acgilan "Bilgisayar Destekli Tasarim Yiiksek Lisans
Programi1" (daha sonra adin1 "Etkilesim Tasarimi" olarak degistirmistir) ve 1994 yilinda
Amerika'da Carnegie Mellon Universitesi tarafindan acilan "Etkilesim Tasarimi Yiiksek
Lisans Program1" ile resmiyet kazanmistir. Baslangicta yalnizca kullanic1 arayiizlerinin
tasarimi iizerine odaklanan bu bdliimler, ilerleyen yillarda insan ve kiiltiir gibi faktorleri

de ele alarak etkilesim sistemleri tasarlamak seklinde gelismistir.
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3.3. Neden Etkilesim Tasarimi?

Etkilesim, tasarimcilar agisindan, yeni, devrimsel ve her zaman yenilige acik bir alan
oldugu i¢in 6nem tagimaktadir. Etkilesim, geleneksel tek yonli iletisime goére daha
iistin olmakla birlikte bilgisayar teknolojilerinin teknik olanaklarina da sahiptir ve
sanatcilar i¢in heyecan verici, kesfedilmemis bir ortam sunar. Giinlimiizde bilgisayar ile

ilgili olan hersey i¢in etkilesim birincil 6nem tasimaktadir.

Etkilesim, insan akli ile gii¢lii bir sekilde baglant1 kurdugu icin insanlarin biitiin ifade
bi¢cimlerinden istiindiir. Etkilesim i¢ermeyen herhangi bir sey, kisilerin dikkatini ¢cekme
ve iizerinde tutma konusunda basarisiz olarak goriilmektedir. Ornek olarak, bir kisi
diinyanin en iyi filmi sinemada izlerken patlamis misir sesi ile dikkatini kaybedebilir ya
da ¢ok iyi bir kitap, okuyanin etrafinda ucgan bir sinek yiiziinden biitiin okunabilirligini
yitirebilir. Ancak etkilesim, kisinin tam olarak katilimini gerektirir ve biitiin dikkatini

liriin lizerine yogunlastirir.

Geleneksel medyada, iyi tasarlanmis herhangi bir iiriin, etkilesime benzer sekilde
kisilerin dikkatini ¢ekebilir ancak etkilesim insanlarda duygusal bag kurabildigi i¢in her
acidan avantajli konumdadir (Crawford, 2003: 13-16).

3.4. Grafik Tasarimcisi'nin Rolii

Insan davranislarin1 géz &niinde bulundurarak, insanlarm teknoloji ile nasil etkilesime
gececegine dair problemlere ¢oziim iiretmek amaci tagiyan "Etkilesim Tasarimi" bir
disiplin olarak yaklasik 20 yillik bir ge¢cmise sahip olsa da hala teorik altyapisini ve
siirlarini tanimlamaya devam etmektedir. Sonu¢ olarak bir iiriin ortaya c¢ikmasina
ragmen endiistriyel tasarim, iletisim bilimlerinden faydalanmasina ragmen iletisim
tasarimi, gorsel olmasina ragmen grafik tasarim ya da bilgisayarlardan faydalaniyor
olmasina ragmen bilgisayar bilimi olarak goriilmemektedir (Wood, 2009: 2). Etkilesim

tasarimi, edebiyattan miihendislige, gosteri isinden reklamciliga, pazarlamadan halkla
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iliskilere kadar pek ¢ok uzmanlik alaninin kesistigi bir nokta olarak goriilebilir (Ozcan,

2003: 28).

Herhangi bir etkilesim iiriiniiniin basarisi, insan faktorii ile olgiilmektedir. Ister bir
bilgisayar yazilimi ister bir otomat cihazi olsun, iriiniin kullanici ile iletisim kurdugu
"Graphical User Interface" (Grafik Kullanic1 Arayiizli) 6nem kazanmaktadir. Burada

ayni bir basilt materyalde oldugu gibi; etkilesim, tasarimin gorsel dili lizerine kurulur.

Etkilesim tasarimi, temel olarak bir endiistri iirlinii tasarimina yakin goriilebilmektedir.
Endiistri triinlerinde {irtinii calistirmak i¢in gereken insan eylemleri i¢in yapilan "Solid
User Interface" (Kat1 Kullanict Arayiizii) ile etkilesim tasarimindaki "Grafik Kullanici
Araylizii" tasarimlari arasinda temel anlamda Onemli farklar yoktur. Ancak endiistri
tirtinlerinden farkli olarak bir etkilesimli medya iiriinii ele alindiginda, disiplinin sanata

dogru kaydig1 goriilmektedir.

Etkilesimli medyay1 digerlerinden ayiran en belirgin 6zellik, dogrusal bir yapisinin
olmamasidir. Buna karsin bu tiir tasarimlar, temelde tiim diger ve sanat tasarim
tirinlerinde oldugu gibi, belirli bir diizeyde estetik boyutta gorsel ve isitsel bir
kompozisyona sahip olmalidir. Yani bir etkilesimli medya tasariminda tiim diger sanat
tiirlerinden unsurlar bulmak miimkiindiir. Fotografik, illiistratif, miiziksel ve tipografik
temellerin bir etkilesim iiriiniinde bulunmasi ¢ok dogaldir. Dolayisiyla bir grafik
tasarimci, insanlarin giinliik hayatinda karsilastigi ¢ogu objenin dilini olusturdugu gibi,
aslinda biitiin etkilesime de tasarimi ile sekil vermektedir. Etkilesim tasariminin
hedeflerinden olan kolay kullanim ve kullanict deneyimi gibi kavramlart her etkilesim

kurgusunda yeni bir hedef kitle ile bir sorun olarak ele alip grafik dili ile ¢6zmektedir.

Gilintimiizde geleneksel medya da, etkilesimli medya da artik bilgisayarlar {izerinde
tiretilmektedir. Ancak geleneksel medyadan farkli olarak, etkilesimli medya firtinleri
tiimiiyle bilgisayar destekli dijital ortamlarda yayimlanmaktadir. Bir ressamin boyanin
kimyasini bilmesi gibi, etkilesim tasarimi {izerinde calisacak bir grafik tasarimcisinin da
bilgisayarin isleyis yapisini, algoritmay1 ve temel bilgisayar programlamasi mantigini

bilmesi ¢cok dnemlidir (Ozcan, 2003: 26-27).
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4. TASARIM SURECI

4.1. Temel ilkeler

Gillian Crampton Smith'e gore (Moggridge, 2007: xvii) etkilesim tasariminin 4 boyutu

vardir;

1. Kelimeler ve Anlatim: Kelimeler etkilesimi tarif eder. Ornegin, bir meniide yer alan
aciklamalanin eylemi en iyi sekilde anlatmasi1 gereklidir. Ayrica etkilesim tasariminin

hitap ettigi hedef kitleye gore de degisen "anlatim dili" de 6nem tasimaktadir.

2. Gorsel, Grafik Anlatim Dili: Etkilesimin amaglarina, hedeflerine yonelik gorsel bir
dil olusturulmas1 gereklidir. Grafik tasarimin diger dallarinda oldugu gibi, tipografi,
bilgi grafikleri, ikonlar, yonlendirmeler kullanilabilir. Ornegin, yalmzca metin olarak
belirtilmesi anlasilmaz olabilecek veya kiiclik bir ekran {izerinden takip edilmesi zor
olan bilgiler, diagramlar ve bilgi grafikleri ile verilebilir. Trafik isaretlerinde oldugu
gibi, metin yerine evrensel anlam tasiyan ikonlar ve benzeri grafikler kullanilabilir.
Ayn1 zamanda biitiin bu gorsel dilin, yine etkilesimin hedef kitlesine yonelik olmas1 da

Onemlidir.

3. Fiziksel Form: Insanlar, herhangi bir fiziksel iiriinde yer alan baz1 gelerden genel
olarak ayni seyleri anlarlar. Ornek olarak bir seyin bir tutma kolu varsa, kisi o kolu
tutmas1 gerektigini, bir esyanin tabani {ist kismindan biiylik ise, tabaninin basasagi
durmasi gerektigini anlayabilmektedir. Insanlarin giinliik hayattaki ~deneyimleri ile
gergceklesen bu durum, tasarimcilar tarafindan da etkilesimi anlasilir kilmak igin
kullanilmaktadir. Ancak tasarimcilar bu dili ayni zamanda, beklentilerden farkli

yaklagimlarda bulunarak siradanligi kirmak i¢in de kullanmaktadir.

4. Zaman: Kullanicinin arayiiz ile etkilesimde kaldig1 siireyi anlatmaktadir.
Kullanicilarin etkilesim stirelerini verimli kullanmalarin1 saglamak ve deneyimlerini
arttirmak, kisa zamanda daha fazla anlatimda bulunabilmek icin, zaman igerisinde

degisen ses, goriintii, film ve animasyon gibi teknikleri igermektedir. Ornegin, 1980'li
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yillarda tasarlanan ilk Apple masaiistii bilgisayar arayiiziinde, kullanic1 bir klasérii bir
digerine tasidigi zaman, klasoriin dosya biiyiikliigiine gore degisen bir ses
cikartmaktadir. Bos bir klasoér "pink" sesi ¢ikartirken, dolu bir klasoér "plonk" sesi
vermektedir. Bu, kullanicilarin yalnizca ses ile yaptiklari islemi anlamalarina olanak
saglamaktadir. Benzer sekilde, bir televizyon reklami 20 saniye gibi bir siire igerisinde

tirtin ile ilgili karmasik bir hikayeyi herkesin anlayabilecegi bir dilde sunmaktadir.

Etkilesim tasariminin bu temel 4 boyutuna daha sonra "Davranig" boyutu da
eklenmistir’”. Buna gore, eylemlerin tanimlanmasi, etkilerin ve tepkilerin belirlenmesi,
hangi adimda ne olacagi ve sunumun nasil yapilacagi tasarim asamasinda belli bir

kompozisyon seklinde hazirlanmalidir.

Grafik kullanici arayiizii ele alindiginda, bes ana tasarim asamasindan bahsetmek

miimkiindiir (Mok 1996'dan aktaran Ozcan, 2003, 44-63);

1. Uriin ve Igerik Tasarimi: Tasarim yapilmadan &nce, yapilacak iiriiniin hedef kitlesi
dikkate alinarak, {iriiniin kapsami ve igerik plani ¢ikartilir. Tasarim sonucunda ortaya
cikacak iirliniin ise yararli olup olmayacagi, ticari bir amaci varsa ticari basarisinin ne
olacagi gibi 6n arastirmalarin yapilmasi ve elde edilen bilgilere gore tasarima yon
verilmesi gerekmektedir. Ihtiyaca ve beklentilere yonelik icerik olusturmak 6nem

tagimaktadir.

2. Kurumsal Kimlik Tasarimi: Tasarlanan grafik arayiiziiniin, islenen temayi ve
kompozisyonu ortaya koyan bir kimlik yapisi bulunmaktadir. Etkilesim her asamasinda,
bu yapmin bir biitiinlik tasimasi gerekmektedir. Amaclara yonelik karakteristik
Ozelliklerin grafik tasarima yansimasi ve soz konusu iirtin 6zelliklerinin kullanicilar
tarafindan ilk bakista anlasilmasi gerekmektedir. Bu nedenle, tipografi, renk, ses,
goriinti ve animasyonlar, kompozisyonun algilanmasina ve olugsmasina yardimci

olmaktadir.

>2 http://www.uxmatters.com/mt/archives/2007/07/what-puts-the-design-in-interaction-design.php (Erisim
Tarihi: 20.05.2013)
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3. Bilgi Mimarisi: Karmagik biitiinler halinde bulunan bilgilerin yerlesiminin,
ayrismalariin ve baglantilarinin saglanmasi, bilgilere erisimin nasil olacagina karar
verilmesi, kullanicilarin en rahat ve kolay bir sekilde erisimlerinin saglanmasi
gerekmektedir. Bilgiler, ses, goriintii veya yazi bigiminde aktarilabilir. Hedef kitle ve
etkilesim amaci ile baglantili olarak, tasarimci bilginin nasil aktarilacagini da
tasarlamakta, kullanicinin ne gordiigl ile nasil gordiigii arasindaki iliskiye miidahale
etmektedir. Bir gorsel bilginin, yazili bilgiyi izledigi ardislik diizenler olusturulabilir ya
da bunlar beraber sunulabilir. Kullanic1 yonlendirmeleri de bilgi mimarisi igerisinde

degerlendirilebilir.

4. Etkilesim Tasarimi: Grafik kullanic1 arayiizii tasariminda dogru bir etkilesim
saglanmasi da bazi temel kurallar iizerinden gergeklestirilmektedir. Ekran iizerindeki
islevlerin ne ise yaradigini kolaylikla algilatmak igin simgesel, benzesik sekiller
kullanilmaktadir. Kullaniciya ne gibi etkilesim secenekleri saglandiginin belirtilmesi,
ekran iizerindeki diigmelere kullanicilarin dogru fiziksel tepkiler vermesini saglayacak
diizenlemeler yapilmasi gerekmektedir. Ekran iizerinde yer alan herhangi bir diigmenin
ne ige yaradigina dair ipucu verecek gorsel ve yazil bilgilerin kullanilmasi, tasarimin ve
genel kompozisyonun da tutarli olmasi gerekmektedir. Ayrica etkilesim iiriiniiniin
tizerinde kullanicinin kigisellestirebilecegi ayarlar bulunmalidir ki bir etkilesim

tirtiniiniin yaratt1g1 en 6énemli fark budur.

5. Sunum Tasarimi: Etkilesimli medya iiriinleri bir ekran iizerinden gerceklestigi icin
basili medyadan farkl: bir grafik diizenine sahiptir. Ekran parlak ve 1s1k sagan bir ylizey
oldugu icin, kullanici kagit lizerinde oldugu kadar dikkatini veremeyebilir. Dolayistyla
ekran tizerindeki gorsel ve metin dengesi, kullanicinin dikkatini yogunlastiracak sekilde
kullamilmalidir. Internet ortaminda yayinlanacak bir web sitesi tasarlandiginda genel
kullanilan ekran boyutlar1 dikkate alinmalidir. Tasarim iizerinde kullanilan arkaplan
gorselleri ve renkleri de tasarim {izerindeki metinlerin ekran iizerinde okunabilirligini

etkilemeyecek sekilde se¢ilmelidir.
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4.2. Gestalt Alg Psikolojisi ve Etkilesim Tasarimi Uzerinde Degerlendirilmesi

20. yiizyilin ilk yarisinda, sanat psikolojisi lizerinde ¢alisgan Max Wertheimer, Kurt
Koffka ve Wolfgang Kohler adli ii¢ Alman psikolog tarafindan gelistirilen alg1
konusunda yogunlagmis bir teori olan Gestalt Psiklojisi kavrami, tiim gorsel sanatgilar
ve tasarimcilar tarafindan c¢alismalarini gelistirmek amaciyla kullanilmigtir. Gestalt
Psikolojisi'ne gore, bir biitiin kendisini olusturan birimlerden daha farklidir ve biitiinii
olusturan birimlerin ayr1 olarak incelenmesi, biitiiniin tanimini yapmak i¢in yeterli
degildir (Graham, 2008: 1). insan zihninin gorsel bilgileri nasil organize ettigini
aciklayan bu teori, bazi ilkelere dayanmaktadir. Etkilesim tasarimi ag¢isindan
degerlendirildiginde, Gestalt Psikolojisinde tanimlanan her bir ilkenin, 6zellikle dijital

etkilesim kurgular1 ve arayiiz tasarimlart i¢in de gecerli oldugu goriilmektedir.

Benzerlik ilkesine gore; sekil, doku, renk gibi 6zellikleri benzer olan cisimleri insanlar
bir grup ya da bir doku seklinde algilarlar. Benzerlik olustugunda, bir nesnenin
digerlerine gore farkli olusu ortaya c¢ikar. Biitiinden farkli olan nesne, algida odak

noktasi haline gelmektedir’® (Resim 37).

Zorunlu olarak ¢ok fazla menii iceren bir arayiizde, bu menii baglantilarin1 bir liste
halinde vermek, kullanicilarin aradiklarmi bulmasini  zorlastiracaktir.  Ozellikle
kurumsal ve e-ticaret konulu web sitelerinin tasariminda karst karsiya kalinan bu
durumda, Gestalt'in benzerlik ilkesi ¢6ziim olmaktadir. Bir menii i¢erisindeki butonlari,
islevlerine gore renk ayrimlarina tutmak, kullanicilarin ¢ok daha iyi ayirt etmesini
saglayabilmektedir (Resim 38). Bu ayni1 zamanda uzun metinlerin de okunabilirliginin
arttirtlmasinda kullanilmakla beraber, benzerlik icerisinde bir farklilik yaratilarak
kullanicinin dikkatini o noktaya ¢ekmesi saglanabilir. Eger kullanicinin yogun ilgisini
gerektiren bir kurgu s6z konusu ise ve kullanicinin belli adimlarda ydnlendirilmesi
gerekiyorsa, gorlintii lizerinde farklilhik yaratilarak da kullaniciyr yonlendirmek

mumkindiir.

>3 http://graphicdesign.spokanefalls.edu/tutorials/process/gestaltprinciples/gestaltprinc.htm (Erisim Tarihi:
15.06.2013)
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AKX,

Resim 37. Gestalt benzerlik ilkesi.

Kaynak: http://graphicdesign.spokanefalls.edu/tutorials/process/gestaltprinciples/gestaltprinc.htm
(Erisim Tarihi: 15.06.2013)

Devamlilik ilkesine gore, belirli bir yonde ilerleyen uyaricilar bir biitiin olarak algilanir
ve gz bunu takip eder. Devamlilik, g6z bir nesneden diger nesneye devam ettiginde
ortaya ¢ikar™®. Ornegin, bir + sekli, ortada birlesen dort tane cizgi yerine kesisen iki
cizgi olarak algilanir ya da H harfi iizerinde yer alan bir dalga, gozii bu dalga sekli

tizerinden yapraga dogru yonlendirmektedir (Resim 39).

>* http://www.usask.ca/education/coursework/skaalid/theory/gestalt/similar.htm (Erisim Tarihi:
15.06.2013)
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Resim 38. Opera internet tarayicisi, secenekler mentisti.

Kaynak: http://www.interaction-design.org/encyclopedia/gestalt principles of form perception.html

(Erisim Tarihi: 16.06.2013)
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N L&

Resim 39. Gestalt devamlilik ilkesi.
Kaynak: http://graphicdesign.spokanefalls.edu/tutorials/process/gestaltprinciples/gestaltprinc.htm
(Erisim Tarihi: 15.06.2013)
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G0z, bir ekran iizerinde yer alan sekiller arasindaki iliskileri de takip etmekte ve
devamliligini algilayabilmektedir. Eger devam eden bir sekil, gériinmesini zorlastiracak
negatif ya da pozitif alanlardan geciyorsa bile géz onun devamliligini takip
edebilmektedir. Gestalt'in bu devamlilik ilkesi, tasarimcilar tarafindan kullanicinin
dikkatini ¢ekmek, eglence deneyimini arttirmak ya da tasarimda bir tarz yaratmak igin
kullanilmaktadir (Graham, 2008: 10). G6z bu devamlilig1 takip ettigi siirece, kisinin

dikkati de tamamen yogunlagmis olacaktir.

Tamamlama ilkesine gore; yarim bir fotograf ya da resim gibi bir sekilde, eger sekil
devamlilig1 hakkinda yeterince bilgi iceriyorsa insanlar seklin tamamini algilarlar™. Bir
kisi fotograftaki bir baska kisiyi yalnizca yarisin1 gorerek de taniyabilir. Bu ayni
zamanda metinler iizerinde de gecerlidir; ciimlelerin bas ve son harflerinin yerinde
olmasi, bir metnin tamaminin okunabilmesi i¢in yeterlidir. Gestalt Psikolojisi
tanimlanirken kullanilan "Biitiin, parcalarin toplamindan daha farklhidir" agiklamasi,
tamamlama ilkesi i¢in de gegerli kabul edilebilir (Resim 40). Ornegin World Wildlife
Fund'un simgesi olan panda figiirii aslinda tamamlanmig bir sekil olmamasina ragmen,
g6z bunu tamamlanmig bir sekilde, biitiin bir panda olarak algilamaktadir. Benzer bir
durum, Unlii grafik tasarimci1 Paul Rand'in tasarladigi IBM logosu i¢in de gegerli kabul
edilebilir. Aslinda yatay mavi ¢izgilerden ibaret olan sekil, tamamlanmamis IBM

harflerini olusturmaktadir (Resim 41).

Etkilesimli ¢calismalarda yer alan sekil, hareket animasyonlar1 da hareket tamamlanmasa
bile tam olarak algilanabilirler. Ornegin, web sayfalarinda ya da etkilesimli diger
uygulamalarda sikc¢a kullanilan 6n yiikleme animasyonlarinda, aslinda sabit noktalarda
yer alan sekiller, kaybolup belirginlesme ya da biiyiiyilip kiiclilme gibi basit, ayni
hareketi yapmaktadir. Bu animasyon bir biitiin olarak bakildiginda donme hareketi

yaptyormus gibi algilanmaktadir (Resim 42).

> http://facweb.cs.depaul.edu/sgrais/gestalt_principles.htm (Erisim Tarihi: 16.06.2013)
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Resim 40. Gestalt tamamlama ilkesi.

Kaynak:

http://www.psywww.com/intropsych/ch04 senses/whole is_other than the sum of the parts.html
(Erisim Tarihi: 15.06.2013)

Resim 41. WWF ve IBM logolar1.
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Resim 42. Basit on yiikleme animasyonlarti.

Yakinlik ilkesine gore, birbirlerine yakin olarak yerlestirilen nesneler bir biitiin olarak
algilanirlar. Birbirinden uzak nesneler farkli olarak algilanirken, konumlar
yakinlastirildik¢a biitlinliik algis1 meydana gelmektedir. Bu eger bir form dahilinde
yapilirsa da, insanlar 6ncelikli olarak o formun yapisini algilamaktadir. Ornegin, 15 ayr1
insan figiirli birbirlerine yakin olarak bir aga¢ formunda birlestirildiginde, insan figiirleri

yerine tek bir agac figiirii algilanmaktadir (Resim 43).

Resim 43. Gestalt yakinlik ilkesi.

Kaynak: http://graphicdesign.spokanefalls.edu/tutorials/process/gestaltprinciples/gestaltprinc.htm
(Erigim Tarihi: 15.06.2013)
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Bir tasarim iizerinde yakinlik ilkesi bir¢ok agidan kullanilmaktadir. Bir arayiiz {izerinde
eger birbiri ile iliskide olan gorseller varsa ya da uygulamanin ayarlarina dair butonlar
yer aliyorsa, bunlar1 bir biitlin halinde sunmak, kullanim kolayligini1 saglamak acisindan
onem tagimaktadir. Benzer sekilde bir web sayfasi yapisal olarak tasarlanirken, igerigin
¢cok oldugu durumlarda, kisilerin takip etmesini kolaylastirabilmek i¢in ¢ogu zaman
stitunlu yapilar tercih edilmekte, bu sekilde bir siitunda igerik yer alirken, bir digerinde
navigasyonu saglayacak secenekler yer almaktadir. Web iizerinde yer alan kayit
formlarinda da benzer bir yaklasim s6z konusudur. Form {izerinde doldurulacak
alanlarin gruplandirilmasi, siralanmasi ve renk ayrimi yapilarak ayristirilmasi, bir 6nem

siras1 olusturmakta ve formun doldurulmasini kolaylastirmaktadir®® (Resim 44).

Resim 44. Yahoo kayit formu.
Kaynak: http://sixrevisions.com/web_design/gestalt-principles-applied-in-design
(Erigim Tarihi: 15.06.2013)

>0 http://sixrevisions.com/web_design/gestalt-principles-applied-in-design (Erigim Tarihi: 15.06.2013)
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Sekil-zemin iliskisi ilkesine gore; gbz, nesnenin bigimini ¢evresindeki alana gore ayirt
etmektedir. Bigim, siliiet ya da sekil bir obje olarak algilanirken, ¢evresindeki alan da
arka plan olarak algilanmaktadir. Burada bir dengenin yakalanmasi, algilanan sekli daha
belirgin kilmakla beraber, algida segicilik kuramina gore dikkatin yogunlastigi obje
sekil ve diger ylizeyler arkaplan olarak kabul edilir. Bu mutlak bir kavram olmamakla
birlikte, dikkatin yogunlastig1 noktaya gore degisebilmektedir. Ornegin, birbiri i¢inde
yer alan bir yiiz ve perde figiiriinde, sekil-zemin iligkisi gdziin ilk algiladig: sekile gore
degismektedir (Resim 45). Norve¢'in turizm c¢alismalart i¢in hazirladigi logoda da
benzer bir iliski bulunmaktadir. Birbirinden bagimsiz ii¢c nesne, ortalarinda ellerini

acmis bir insan figlirii olusturmaktadir (Resim 46).

Sekil-zemin iligkisi basili ¢aligmalarda oldugu kadar arayiiz tasariminda da 6nem
tagimaktadir. Tasarim iizerinde yer alan gorsellerin ve metinlerin yerlesiminde, bunlarin
ekran tizerinden gosterildigi, kagit lizerinde yer alan bir rengin ekranda ¢ok daha farkl
veya okumay1 giiclestirecek sekilde goziikebildigi dikkate alinmalidir. Uygulamalar i¢in
tasarlanan butonlar ve bu butonlarin aktif hale geldigi zaman gosterecegi davraniglar da
bu ilke baglaminda degerlendirilebilir (Graham, 2008: 4). Ornegin, bir web sayfasinda
fare imleci ile iizerine gelindiginde aktif olan buton iizerinde, kisiye bu butona
tiklandiginda bir eylemin gerceklesecegi; imlecin degismesi, renginin farklilastirilmasi

ve zeminden ayrigtirilmasi ile gorsel olarak hissettirilmektedir (Resim 47).

g WY

Resim 45. Gestalt, sekil-zemin iliskisi.

Kaynak: http://graphicdesign.spokanefalls.edu/tutorials/process/gestaltprinciples/gestaltprinc.htm
(Erigim Tarihi: 15.06.2013)
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Resim 46. Norveg turizm logosu.

Kaynak: http://graciannithots2.blogspot.com (Erisim Tarihi: 15.06.2013)

Resim 47. Bir web sayfast menii 6rnegi.
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4.3. Hedef Kitle ve Uygulama Alam

Etkilesimli bir medya; egitim, eglence ya da reklamcilik gibi amagclar ile ¢esitli hedef
kitlelere hitap edebilir. Tasarim ve uygulama Oncesinde amaci ve amaca uygun hedef

kitleyi belirleyerek, buna uygun ¢oziim gelistirmek gerekmektedir®’.

Hedef kitlenin yas aralig1, tasarimda onemli bir etken olarak kabul edilmektedir™®. Bir
cocuga yonelik yapilacak tasarim ile bir yetiskine yapilacak tasarim arasinda onemli
farklar bulunmaktadir. Cocuklar daha ¢ok deneme-yanilma yontemi ile ekran tizerinde
gordiikleri ogeler ile etkilesime geg¢mektedir. Bu durum ozellikle egitim amach
uygulamalarda tasarima yon vermekle beraber, uygulamanin ses ve animasyonla
desteklenmesini de gerektirmektedir. Ayni1 zamanda tasarimlarda c¢ocuklarin fiziksel
gelisimleri de géz o6niinde tutulmalidir™. Tasarim ve gorseller basit tutulmakla beraber,
cocuklarin deneyimlerine dayanan ikon grafikler, canli ve dikkat c¢ekici renkler,

cocuklarin tanidig1 karakterler kullanilabilir (Resim 48).

Genglere yonelik yapilan tasarimlarda, kisinin kavrama-anlama becerileri, tasarimda
daha az etken olmaktadir. Gengler ve biiyiik ¢ocuklar bilgisayarla ilgili genel deneyime
sahiptir ve ekrandaki dgeleri algilamalar1 ¢ocuklara gore daha farklidir. Gengler, hedefli
reklamciliga daha egilimlidir ve bilgiye ulasmak adma kesfetmektense arastirma
yapmay1 tercih ederler. Dolayisiyla, 6zellikle internet iizerindeki herhangi bir etkilesim
irlinlinde, metin yogunlugu yerine gorsellik tercih edilmektedir. Gengler ayn1 zamanda,
sosyal medya iizerinden begenilerini ve yorumlarini aninda paylasmakta ve bununla
birlikte de sosyal medya {izerinden popiiler kiiltiirii yakindan takip etmektedirler.
Yapilan tasarimin ve etkilesimin yaratici, eglenceli ve farkli olmasi da hedef kitle i¢inde
yayilimi saglamak agisindan 6nem tasimaktadir. Bu faktdrler, genglere yapilacak olan

uygulamalarda hem tasarim hem de igerik yoniinden referans saglamaktadir.

>7 http://uxdesign.smashingmagazine.com/2011/09/09/interaction-design-tactics-for-visual-designers
(Erisim Tarihi: 15.05.2013)

*% http://sixrevisions.com/web_design/designing-for-different-age-groups (Erisim Tarihi: 15.05.2013)

> http://www.templatesold.com/articles/web-design/how-to-aim-your-web-design-features-to-different-
age-groups (Erisim Tarihi: 16.05.2013)
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Resim 48. Cocuklar igin hazirlanmus bir arayiiz ornegi.
Kaynak: http://sixrevisions.com/web_design/designing-for-different-age-groups (Erisim Tarihi:
15.05.2013)

Yapilacak olan tasarimin hangi alanda uygulanacag: da etkilesim ve tasarim kurgusunu,
kullanicim1 deneyimi dikkate alinarak sekillendirmektedir. Ornegin, web siteleri genel
olarak bir bilgisayar ekrani lizerinden, fare araciligi ile yonlendirilebilecek sekilde
tasarlanmaktadir. Taginabilir iletisim cihazlarinin kullaniminin yayginlagsmasi ile
birlikte, bu cihazlarda da sorunsuz olarak goriintiilenebilecek, kullanicilar tarafindan

kolaylikla kullanilabilecek arayiizler tasarlanmasi gerekli olmustur®.

% http://www.lukew.com/ff/entry.asp? 1436 (Erisim Tarihi: 14.05.2013)
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IKINCi BOLUM

TASINABILIR ILETISIM CIHAZLARI VE KULLANICI
ETKILESIMI

Insanlarin hayatlarmin vazgecilmez bir parcas1 haline gelen mobil iletisim, 1983'te
Motorola tarafindan ticari olarak piyasaya siiriilen ilk tasmabilir telefondan bu yana®',
hemen hemen tiim diger bilgi ve iletisim teknolojilerinden daha kisa bir siirede gelisim
gostermis ve global bir yayilim elde etmistir (Haddon ve Green, 2009: 1-2). 2001
yilindan itibaren piyasada goriilmeye baslanan "Akilli Telefon"lar (Smartphone) ile
birlikte®®, telefon boyutlarinda cihazlardan bilgisayar islemlerini gergeklestirmek
miimkiin olmustur. Akilli telefonlar ile birlikte gelisen kablosuz iletisim ve kablosuz

internet teknolojileri de, bu cihazlarin biiytik kitleler tarafindan kullanilmasini saglamas,

Ozellikle giinlimiizde hayatin 6nemli bir parcasi haline getirmistir.

1. TASINABILIR ILETISIM TEKNOLOJILERININ KISA TARiHi VE
GELIiSiMi

Giliniimiizde kullanilan taginabilir iletisim cihazlari, kablosuz iletisim teknolojileri ile
birlikte paralel bir gelisim gostermistir. GSM (Global system for mobile
communications ya da mobil iletisim ic¢in kiiresel sistem) aglarmin yayginlasmasi,
ozellikle internet teknolojilerinin gelisimi ve erisimin kolaylasmasi, tasmabilir iletisim

cihazlarinin da yayginlasmasini saglamistir.

5! http://www.knowyourmobile.com/nokia/history-mobile-phones/19848/history-mobile-phones-1973-
2007 (Erisim Tarihi: 20.05.2013)
52 http://www.hongkiat.com/blog/evolution-of-mobile-phones (Erisim Tarihi: 20.05.2013)
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1998 yilinda gelistirilen "Wireless Application Protocol" (Kablosuz Iletisim Protokolii
ya da WAP), ilk donemlerinde tam bir internet erisimi saglamiyor ve web sitelerinin
wap siteleri olarak diizenlenmesini gerektiriyor olsa da, mobil internet teknolojilerinin
ilk adim1 olarak kabul edilmektedir. 2000'i yillardan itibaren de telefonlardan internet
erisimi saglanmaya baglamistir (O'Farrell vd. 2008: 11). Gelisen kablosuz iletisim
teknolojileri ile birlikte, mobil iletisim de genis kullanim alanlar1 bulmus ve bir mecra

haline gelmistir.

1.1. Akilli Telefonlar

Akilli telefon, normal bir cep telefonundan daha fazla bilgi isleme yetenegi tasiyan, bir
mobil isletim sistemi tizerinde ¢alisan gelismis telefonlar olarak tanimlanmaktadir®. Bir
bilgisayarin gerceklestirdigi ¢ogu islemi yapabilen "Akilli Telefon" kavrami ilk defa
Isvec'li Ericsson firmasi tarafindan 1997 yilinda iiretilen "Penelope" modeli ile ortaya

cikmustir® (Resim 49).

1992 yilinda IBM tarafindan Amerika'daki COMDEX adinda bir bilgisayar fuarinda
tanitimi yapilan cep bilgisayart PDA (Personal Digital Assistant ya da Kisisel Dijital
Yardimer), 1993 yilinda "IBM Simon" adi ile piyasaya siiriilmiistiir™ (Resim 50). Bir
telefonda ilk defa dokunmatik ekran teknolojisinin kullanilmasi ile, kendisinden sonra
¢ikan biitiin modellere dnciiliik ettigi kabul edilmektedir. ilk PDA'lar genel olarak bir
ajanda gibi islev gormekte, 6zellikle is adamlarini hedef kitle olarak kabul ederek;

ajanda, not defteri, basit ofis uygulamalari gibi 6zellikleri barindirmaktadir.

5 http://www.wisegeek.com/what-is-a-smartphone.htm (Erisim Tarihi: 20.05.2013)

% http://www.stockholmsmartphone.org/history (Erisim Tarihi: 20.05.2013)

% http://research.microsoft.com/en-us/um/people/bibuxton/buxtoncollection/detail.aspx?id=40 (Erisim
Tarihi: 20.05.2013)
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Resim 49. Ericsson GS88 Penelope
Kaynak: http://logout.hu/cikk/okostelefon-evolucio/bevezeto.html (Erigsim Tarihi: 20.05.2013)

Resim 50. IBM Simon

Kaynak: http://research.microsoft.com/en-us/um/people/bibuxton/buxtoncollection/detail.aspx?id=40
(Erisim Tarihi: 20.05.2013)
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1996 yilinda Nokia firmasi tarafindan iiretilen "Nokia 9000", e-posta ve internet
tarayicisit gibi oOzellikleri icermesi ile birlikte doneminin en ¢ok satan telefonu

olmustur®®.

2007 yilima kadar farkli firmalar tarafindan farkli modeller piyasaya
stiriilmiis olsa da, Apple tarafindan iiretilen "iPhone", akilli telefonlarda bir devrim
niteliginde kabul edilmektedir (Resim 51). Dokunmatik ekran teknolojisi ve IOS
adindaki isletim sistemi ile kullanicilarina 6nemli bir deneyim vadeden iPhone,

piyasaya siiriilmesini takip eden 3 y1l boyunca énemli satis rakamlari elde etmistir®’.

Resim 51. iPhone

Kaynak: http://www.mac-history.net/apple/2009-01-16/image-gallery-the-top-10-standout-macs-of-the-
past-25-years/attachment/10_mac25_iphone 350 (Erisim Tarihi: 21.05.2013)

5 http://nokiamuseum.info/nokia-9000 (Erisim Tarihi:21.05.2013)
57 http://www.pcworld.com/article/199243/a_brief history of smartphones.html (Erigim
Tarihi:21.05.2013)
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2007 yilinin sonlarinda Google, 6zellikle dokunmatik ekranli akilli telefon ve tablet
bilgisayarlar icin iretilen, agik kaynak kodlu isletim sistemi "Android"i piyasaya
siirmesi ile birlikte, sektorde onemli bir yer edinmistir®™. Andorid, birgok telefon ve

tablet bilgisayar iiretisi tarafindan ana isletim sistemi olarak kullanilmaktadir (Resim

52).

Resim 52. Android igletim sistemine sahip bir akilli telefon.
Kaynak: http://www.thegeeksclub.com/29813-htc-full-review-ratings-price (Erisim Tarihi: 20.05.2013)

% http://www.openhandsetalliance.com/android_overview.html (Erigim Tarihi:20.05.2013)
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2011 yili itibariyle, Diinya'da toplamda 1 milyardan fazla akilli telefon kullanicisi
bulunmaktadir. Bu kullanicilarin %84'i, telefonlarini internet erisimi i¢in kullanirken,
Android %46.9'luk oranla en fazla kullanilan platform olarak belirtilmektedir. Android

kullanicilarinin %350'si, iPhone kullanicilarmin ise %43'ii 34 yas altindadir®.

1.2. Tablet Bilgisayarlar

Tablet bilgisayarlar, genel olarak dokunmatik ekrani ya da ekran iizerinde yer alan
tuslar1 disinda klavye ya da fare gibi herhangi bir giris aygiti bulunmayan, tasinabilir
ince bilgisayarlardir. 20. yiizyilin ortalarindan itibaren konsept olarak gelistirilmeye
baslansa da, 2010 yilindan itibaren yaygmlasms ve ekonomik hale gelmistir. Ilk
iiretilen tablet bilgisayarlar, genel olarak normal bir bilgisayarin isletim sistemlerini
kullandiklar1 i¢in yavas ve kullanigsiz goriilmiis ancak bu cihazlar i¢cin 6zel olarak
hazirlanan igletim sistemleri ve donanimlar ile birlikte performans olarak giiglii ve

kullanigl hale gelmislerdir.

Gilintimiizde kullanilan modern tablet bilgisayarlarin tarihini, 1992 yilinda Sony
tarafindan iiretilen "Data Discman" adli cihaza kadar dayandirmak miimkiindiir’.
Japonya ve Amerika Birlesik Devletleri disinda, uluslararasi anlamda fazla yayilim
gostermemis olan bu cihazda, elektronik kitap okunabilmekte, CD-ROM igerisindeki
veriler goriintiilenebilmekte, siyah-beyaz ekrani iizerinden video izlenebilmekte ve ses

dosyalar1 oynatilabilmektedir (Resim 53).

% http://www.go-gulf.com/blog/smartphone (Erigim Tarihi: 21.05.2013)
7 http://www.benzinga.com/news/13/06/3525419/slideshow-the-history-of-tablet-computers#sony-data-
discman- (1992) (Erisim Tarihi: 21.05.2013)
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Tablet bilgisayar kavrami, 1999-2001 yillar1 arasinda Microsoft tarafindan ortaya
konmus olsa da’’, 2010 yilinda Apple tarafindan piyasaya siiriilen "iPad" ve yine ayni

yilda Samsung tarafindan iiretilen "Galaxy Tab" ile popiiler hale gelmistir’>.

Resim 53. Sony Data Discman

Kaynak: http://www.benzinga.com/news/13/06/3525419/slideshow-the-history-of-tablet-
computers#sony-data-discman- (1992) (Erisim Tarihi: 21.05.2013)

! http://www.nytimes.com/1999/08/30/business/microsoft-brings-in-top-talent-to-pursue-old-goal-the-
tablet.html (Erigim Tarihi: 21.05.2013)

7 http://business. financialpost.com/2011/12/24/massacre-of-the-tablets/? _1sa=8490-5827 (Erisim Tarihi:
21.05.2013)
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Apple firmasi tarafindan {iretilen iPad, 1OS adindaki isletim sistemi ile calisan,
kullanicilarina video izleme, miizik dinleme gibi ¢okluortam 6zellikleri disinda biitiin
bir internet erisimi saglamasina da olanak saglayan kullanici dostu yapisi ile kisa siirede
yayilim saglamig ve 100 milyondan fazla bir satis rakamina ulasmistir (Resim 54). Bir
sim kart ile gelismis kablosuz iletisim (3G baglantis1) saglayan cihaz, dokunmatik ekran
teknolojisi ile de sektérde 6nemli bir yer edinmistir’. Popiiler olmasmin getirdigi etki
ile de birlikte kisa siirede, daha gelismis bellek ve donanim 6zellikleri sunan, fotograf
ve video kaydedebilen, daha kolay tasinabilen ince ve ufak iPad 2,3,4 ve Mini siirlimleri

piyasaya ¢ikmustir.

Resim 54. Apple iPad
Kaynak: http://business2press.com (Erigim Tarihi: 21.05.2013)

7 http://www.pcmag.com/article2/0,2817,2362040,00.asp (Erigim Tarihi:21.05.2013)
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Apple iPad ile ayn1 donemde, Samsung, iPad'in aksine Android isletim sistemi ile
calisan "Galaxy Tab" adindaki tablet bilgisayar1 piyasaya stirmiistiir (Resim 55). Galaxy

Tab de, iPad'e benzer sekilde kisa siire igerisinde teknoloji olarak gelistirilmistir74.

Resim 55. Samsung Galaxy Tab

Kaynak: http://arstechnica.com/gadgets/2010/10/verizon-calls-first-on-samsung-galaxy-tab (Erisim
Tarihi: 21.05.2013)

Apple ve Samsung'u izleyen bircok firma, ¢esitli tablet bilgisayarlar liretmis ve
tiretmeye devam etmektedir. Teknolojik 6zelliklerinden gelen, ekran boyutu, pil dmrii
vb. ve buna bagl olarak olusan fiyat farklarinin diginda, bu cihazlar arasindaki en

onemli ayrim isletim sistemlerinden gelmektedir.

7 http://online.wsj.com/article/SB10001424052748703805004575606580224319038.html (Erisim Tarihi:
21.05.2013)
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Android, Google tarafindan gelistirilen agik kodlu bir isletim sistemidir. Dolayisiyla
baskalar1 tarafindan da gelistirilmeye aciktir. Bircok yazilimci ve yazilim gruplari,
Android isletim sistemi iizerine eklentiler ve gelistirmeler yaparak internet iizerinde
ticretsiz olarak yayinlamaktadir. Buna ragmen, iOS Apple tarafindan tescil edilmis
kapali bir yazilimdir. Apple disinda kimse, yazilim iizerinde bir degisim ya da
gelistirme yapamamaktadir. Bununla birlikte, Android isletim sistemi kullanici
miidahalesine de aciktir, cogu kullanict isletim sistemlerini modifiye etmekte ve
degistirebilmektedir. Cogu iiretici tarafindan isletim sistemi olarak Android

kullanilmaktadir ancak iOS yalnizca Apple liriinlerinde goriilebilir.

Bir diger fark, cihazlarda ¢alisan uygulamalar ile ilgilidir. Android, agik kaynak kodlu
olmanin getirdigi etki ile daha genis bir uygulama arsivine sahiptir. Google'in "Google
Play" adi1 altinda yayinladig1 uygulama magazasi disinda, ¢cogu yazilimei iicretli ya da
ticretsiz Android yazilimlar1 hazirlamakta ve yayinlamaktadir. Ancak bu uygulamalar
herhangi bir denetimden ge¢medigi i¢in de son kullanicida ¢ogu zaman problem
olusturmaktadir. Apple, daha kati kurallar ¢ercevesinde "App Store" adini verdigi
magazasinda uygulama satis1 ve dagitimi yapmaktadir. i0S sistemi i¢in uygulama
gelistirmek isteyen bir yazilimci, Apple'a kayit olmak ve hazirladigi uygulamayi test
icin gondermek zorundadir. Uygulamay1 satmasi ya da licretsiz yayinlayabilmesi i¢in de
Apple ticret talep etmektedir. Standartlar1 saglayamayan uygulamalar yayinlanmamakta,
kullanicilar bu sekilde, daha iyi goriinen, uyumluluk ya da performans gibi sorunlari

olmayan uygulamalar kullanabilmektedir’".

7 www.infragistics.com/community/blogs/marketing/archive/2013/04/30/four-differences-between-
android-and-ios.aspx (Erigsim Tarihi: 21.05.2013)
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2. KULLANIM ALANLARI VE ETKILESiM ORNEKLERI

2.1. internet

Akilli telefon ve tablet bilgisayarlar gibi taginabilir cihazlarin getirdigi en Onemli
Ozelliklerden biri olan her yerden internete erisebilme olanagi, mobil internet, bu

cihazlarin kisa siirede yayginlagsmasinda 6nemli bir etken olmustur.

Mobil internet, gazete, dergi, televizyon ya da radyo gibi bir kitle iletisim araci haline
gelmistir. Mobil internet, internete gore sundugu farkli igerik ve mobil internete
erisilirken kullanilan cihazlarin sagladig: etkilesim deneyimi olanaklari ile internetten

farklilagir (O'Farrell vd. 2008: 12).

Mobil internete erisim saglayan cihazlar, tasmabilir olmalarinin getirdigi boyutlar
nedeni ile farkli 6lciilerde ekran boyutlarina sahiptir ve kullanilabilirlik acisindan da
farkliliklar tasimaktadir. Farkli boyut ve ¢oziintirliikteki ekranlarda, internet siteleri de
farkli sekilde goriinmektedir (Resim 56). Bu nedenle, internet sitelerinin, bilgisayar
disindaki  cihazlardan  sorunsuz  goriintiilenebilmesi i¢in  farkli  yOntemler

kullanilmaktadir.

Mobil web siteleri, bir internet sitesinin kiigiilk cihazlarda diizglin olarak
gorintillenebilmesi i¢in 6zel olarak hazirlanan versiyonlaridir’. (Metha, 2008: 10)'da
0zel olarak hazirlanmis olsun ya da olmasin, mobil bir cihazdan goriintiilenebilen her

web sitesi mobil olarak tanimlanmaktadir.

Bir mobil site tasarlanirken, ekran boyutu, gorseller, baglantilar, yazi tipi biiytikliikleri
ve navigasyon gibi bircok 6zellik goéz oniinde bulundurularak kullanict dostu olmasi 6n

planda tutulmaktadir. Ayrica kullanicilarin site ile nasil etkilesime gececegi de iyi bir

76 http://www.roseindia.net/services/webdesigning/corporatewebsitedesign/What-is-Mobile-
Website.shtml (Erisim Tarihi: 21.05.2013)
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sekilde planlanarak, giiclii bir kullanici deneyimi saglanmasi gereklidir’’. Bir
bilgisayarda fare veya klavye gibi aygitlar ile bir site yonlendirilebilirken, dokunmatik
bir arayiizde "tapping" (ekrana vurma) ya da "swipe" (kaydirma) gibi el hareketleri ile

etkilesime gegilir.

Resim 56. Bir internet sayfasimin farkli cihazlardan gériiniimii.

Kaynak: https://www.2checkout.com/dynamic-checkout (Erisim Tarihi: 21.05.2013)

2005 yilinda kurulan’, popiiler video paylasim sitesi YouTube web sitesinde,
bilgisayar, tablet ve akilli telefonlar icin farkli versiyonlar goriintiilenmektedir (Resim
57). Her bir cihaz i¢in 0zel olarak iyilestirilerek hazirlanan bu versiyonlarda,
kullanicinin cihazina gore en iyi deneyimi almasi amaglanmaktadir. Site igerisinde
yayilanan videolar da, goriintiilenen cihazin 6zelliklerine bagli olarak otomatik kalite
ve dosya format1 ayar1 yapmakta, bu sekilde de kullanicinin herhangi bir performans

sorunu yasamadan siteyi goriintiilemesi saglanmaktadir. Bunun disinda, YouTube,

"7 http://www.hongkiat.com/blog/designing-for-mobile-devices (Erigim Tarihi: 21.05.2013)
78 http://www.youtube.com/yt/about (Erisim Tarihi: 21.05.2013)
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tagmabilir cihazlar igin 0zel olarak hazirladigi uygulamalar araciligr ile de

goriintiilenebilmektedir.

Resim 57. Youtube sitesi ve mobil versiyonlari.
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2010 yilinda, tasarimci Ethan Marcotte tarafindan tanimlanan’ "Responsive Web
Design" (Uyumlu, Esnek Web Tasarimi) ile, web sitesi kendisini goriintiilendigi ekrana
gore otomatik olarak sekillendirmektedir. Boylece sitenin ayrica bir mobil versiyonunun
yapilmasina gerek kalmamakta ve site biiyiik ¢oziiniirliikteki monitdrlerden, en kiiciik
taginabilir cihaz ekranina kadar sorunsuz bir sekilde aym1 tasarim ile
goriintiilenebilmektedir. Mobil olarak ayrilmadan tek site igerisinde ¢6ziim sunulmasi,

hem performans hem de gériintiilenme kalitesi agisindan avantaj saglamaktadir™.

Amerika'da "Target" adindaki magazalar zincirinin kurumsal web sitesi, tek tasarim ile
biitiin cihazlarda ayn1 olarak goziikmektedir (Resim 58). Ekran boyutu kiiciildiikce, yazi
ve gorsellerin de boyutlar1 degismekte, sitenin en genis halinde metin olarak yer alan {ist

menii ekran genisligi azaldikga bir buton ile ac¢ilir menii haline donmektedir.

Resim 58. Target kurumsal web sitesi, farkli ekran goriintimleri.

Kaynak: https://corporate.target.com (Erisim Tarihi: 22.05.2013)

7 http://alistapart.com/article/responsive-web-design (Erisim Tarihi: 22.05.2013)
% http://johnpolacek.github.io/scrolldeck.js/decks/responsive (Erisim Tarihi: 22.05.2013)
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2.2. Gazete ve Dergiler

Akillr telefon ya da tablet bilgisayarlar gibi tasinabilir cihazlarda kullanilabilmesi igin
onlarin donanimlarina 6zel olarak, belirli bir islemi yapmasi i¢in hazirlanan, kiigiik
yazilimlara "Mobil Uygulama" ad1 verilmektedir®'. Cogu gazete ve dergi dijital ortama
aktarilmis olan yaymlar igin, internet siteleri disinda bu mobil uygulamalar
kullanmaktadir. Baz1 yayinlar iicretsiz olarak dagitilirken, bazilar1 i¢in aylik ya da yillik

abonelik ticretleri talep edilmektedir.

The Associated Press adli uluslararasi haber ajansinin iPhone ve iPad igin gelistirdigi
licretsiz uygulamasinda, diinya genelindeki haberler anlik olarak kullanicilara
sunulmaktadir (Resim 59). Uygulamanin siirekli a¢ik kalmasina gerek kalmadan,
kullaniciya 6nemli gelismeler mesaj olarak iletilirken, internet baglantis1 ve gergek
konumuna gore yerel baglanti kurularak, kullanicinin bulundugu yerdeki haberleri ve

hava durumu gibi bilgileri de dncelikli olarak almas1 saglanmaktadir.

Resim 59. AP Mobil uygulamasi, ekran gériintiileri.
Kaynak: https://itunes.apple.com/us/app/ap-mobile/id284901416 (Erisim Tarihi: 22.05.2013)

81 http://www.techopedia.com/definition/2953/mobile-application-mobile-app (Erigim Tarihi: 22.05.2013)
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Amerika'da yaym yapan "New York Times" adli gazete, ¢esitli farkli platformlar i¢in
farkli mobil uygulamalar yayinlamaktadir™. Uygulamalarda, kullanicilar haberlerin
video ve fotograf galerilerine ulagabilmekte, bununla birlikte icerigi kisisellestirerek
yalnizca ilgi duyduklart haberleri okuyabilmektedir. Tablet bilgisayarlar i¢in de, basili
gazete yerlesimine benzer sekilde tasarlanmis uygulamada kullanicilarin alisik oldugu

gazete diizeni de korunmustur (Resim 60).

Resim 60. New York Times iPad uygulamasi, ekran goriintiileri.

Kaynak: https://itunes.apple.com/tr/app/nytimes-for-ipad/id357066198 (Erisim Tarihi: 22.05.2013)

%2 http://www.nytimes.com/services/mobile/apps (Erisim Tarihi: 22.05.2013)
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Genel olarak dergiler dijital yayinlarini, ekran boyutunun daha biiylik olmasi nedeni ile
tablet bilgisayalar iizerinden gerceklestirmeyi tercih etmektedir. Cogu derginin mobil
uygulamalar1 derginin basili halinin dijjitale aktarilmis halinden olugmaktadir.

Kullanicilar bu uygulamalar ile eski sayilara da dijital ortamda ulagabilmektedir.

Amerika'da yayin yapan Wired dergisi, dijital yayin yapan dergiler arasinda énemli bir
ornek olarak kabul edilmektedir®. Derginin basili versiyonunda bulunmayan igerik ve
ozellikler iPad uygulamas: ile dijital ortamda verilmekle beraber, kullanicilar
okuduklar1 sayfalarda igerige dair animasyonlar1 goriintiileyebilmekte, videolari
izleyebilmekte, dergi igerisinde tanitimi yapilan bir iirlinii uygulama icerisinden satin

alabilmektedir (Resim 61).

Resim 61. Wired dergisi, iPad uygulamasi.

Kaynak: http://adage.com/article/media/adobe-makes-wired-ipad-edition-free-a-month/226989 (Erisim
Tarihi: 23.05.2013)

% http://www.businessinsider.com/best-ipad-magazine-apps-2012-112op=1 (Erisim Tarihi: 23.05.2013)
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National Geographic dergisi, basili olarak yayinladigi biitiin dergilerinin iPhone ve iPad
icin 6zel olarak hazirlanmis, uluslararasi ve yerel olarak degisen uygulamalarini da
yaymlamaktadir®. Bu uygulamalarda, dijital ortamda bulunmanin avantajlaridan
yararlanilmakta, dergide anlatilan hikayeler ve roportajlar sesli ve goriintiilii bir bigimde
sunulmaktadir (Resim 62). Cocuklar i¢in yayinlanan dergilerin dijital siirimlerinde de

egitici ek ozelliklere yer verilmektedir.

Resim 62. National Geographic iPad uygulamasi, ekran goriintiileri.

% http://www.nationalgeographic.com/ipad (Erisim Tarihi: 23.05.2013)
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Baski, dagitim gibi maliyetlerinin olmamasi ve sundugu zengin igerik olanaklar1 nedeni
ile yalnmizca dijital ortamda, tasmabilir cihazlar i¢in yayin yapan, genellikle markalar
tarafindan hazirlanan dergiler de goriilmektedir. Danimarka'li boya iireticisi Fliigger
tarafindan hazirlanan "Paper & Paint" adli dijital dergide, hedef kitlenin boya ve ev
dekorasyonu konusunda bilgilendirilmesi amaglanmakta ve etkilesimli secenekler ile

irlinleri test etmeleri saglanmaktadir (Resim 63).

Resim 63. Paper & Paint Dijital Dergisi.
Kaynak: http://paperandpaint.dk (Erisim Tarihi: 23.05.2013)
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2.3. Reklamcilik ve Yaratict Uygulamalar

Tasmabilir iletisim cihazlarinin yayginlagsmasi ve insanlarin giinliik hayatlarinin énemli
bir pargasi haline gelmesi ile, mobil iletisim de dijital reklamcilik i¢in dnemli bir mecra
haline gelmistir. Banner, etkilesimli video veya oyun gibi bir¢ok dijital reklam
caligmalarinin yani sira, mobil i¢in 6zel olarak gelistirilen uygulama oOrnekleri de

gérmek miimkiindiir.

Internet sitelerinde yer alan banner ¢alismalarmin ¢ogu "Adobe Flash" yazilimi
kullanilarak yapilmaktadir. Bu c¢alismalar da goriintiilenebilmesi i¢in Flash
oynaticilarina ihtiyag duymaktadir. Android isletim sistemini kullanan cihazlar Flash
destegi veriyor olmasina ragmen, iOS isletim sistemini kullanan taginabilir cihazlar,
olasi performans sorunlarinin Oniine gegmek icin, Flash oynaticis1 destegi
vermemektedir. Dolayisiyla bu tiir cihazlarda Flash ile hazirlanan dijital reklam

calismalar1 goriintiillenememektedir.

Merkezi Amerika'da bulunan, internet standartlarini belirlemek i¢in kurulmus "World
Wide Web Consortium" (W3C) tarafindan 2004 yilinda gelistirilmeye baslanan ve 2014
yilinda standartlastirilmasmin tamamlanacagi belirtilen®> HTMLS, internetin temel
bicimlendirme dili olan HTML'nin (Hypertext Markup Language) 5.stirimiidir®. Bu
stirlim, internet siteleri i¢in getirdigi performans yeniliklerinin yani sira, Flash'a benzer
animasyon yetenegi ve tasinabilir cihazlarda sagladigi uyumluluk ile 6ne ¢ikmaktadir.
Cogu internet sitesi HTMLS kullanarak, performans artisini ve mobilde de uyumlu

olmay1 amaglamaktadir.

HTMLYS ile hazirlanmis, tarayici tabanli ilk mobil reklam caligmalarindan biri, "White

New York Times gazetesinin mobil internet sitesinde 2011 yilinda yayimnlamis olan

5 http://www.w3.org/News/2012#entry-9667 (Erisim Tarihi: 23.05.2013)

8 http://www.w3.0rg/TR/2013/NOTE-html5-author-20130528/introduction.html#history-0 (Erisim
Tarihi: 23.05.2013)

¥ http://www.weareglow.com/project/usa_network white_collar_html5_ad (Erigim Tarihi: 23.05.2013)
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calismada, site iizerinde Oncelikle standart goriinimlii bir reklam yer almaktadir.
Ziyaretci, banner alanina dokundugunda bir oyun oynamasi i¢in yonlendirilmektedir
(Resim 64). Tablet bilgisayarin teknik 6zelliklerinden faydalanan oyunda, ziyaret¢iden
ekran iizerinde gezinerek, site lizerinde yer alan ipuglarin1 bulmasi istenmektedir (Resim

65). Oyun basartyla tamamlandiktan sonra, 6zel bir video izlenebilmektedir.

Resim 64. White Collar, iPad HTMLS banner ¢alismasi ekran goriintiisii.

Kaynak: http://www.weareglow.com/project/usa_network white collar html5 ad (Erisim Tarihi:

23.05.2013)
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Resim 65. White Collar, iPad HTMLS banner ¢alismasi ekran goriintiisii.

Kaynak: http://www.weareglow.com/project/usa_network white collar html5_ad (Erisim Tarihi:

23.05.2013)

Dijital reklamlarda, mobil mecrada banner calismalarinin yani sira, ilgi ¢ekici ve
insanlarin giinliik hayatlarinda da kullanabilecegi uygulamalar hazirlanmasi tercih
etmektedir. Uygulamalar, ufak boyutlu basit ¢alismalardan, kapsamli oyunlara kadar
degismekle birlikte, genel olarak eglence faktoriinii ve kullanicilara farkli deneyimler

yasatmay1 On planda tutmaktadir.

Dominos tarafindan 2011 yilinda hazirlanan "Pizza Hero" adli iPad uygulamasinda,
kullanicilar belirli siire igerisinde, siparis edilen pizzalar1 hazirlamaya yonelik bir oyunu
oynamaktadir. Dokunmatik ekran ozelliklerini 6ne c¢ikartarak hazirlanan uygulamada,

kullanicilar  bir pizza hazirlanmasindaki biitiin  islemleri ellerini  kullanarak
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yapmaktadir® (Resim 66). Aymi zamanda kullanicilar kendi pizzalarmi hazirlayip,

bunlar1 konumlarina en yakin Dominos magazasindan siparis edebilmektedir.

Resim 66. Dominos Pizza Hero iPad uygulamasi.

Kaynak: https://itunes.apple.com/us/app/dominos-pizza-hero/id480021780 (Erisim Tarihi: 23.05.2013)

% http://dominospizzahero.com (Erisim Tarihi: 23.05.2013)
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Volkswagen'in 2012 yilinda, yeni modeli "Up" i¢in hazirladigi iPad uygulamasinda,
kullanicilara etkilesimli bir iirtin katalogu sunulmasi amacglanmistir. Aracin 360 derece
goriintiileri ve videolar1 ile desteklenen 6zelliklerinin tanitimi ile birlikte, kullanicilarin
araglan kisisellestirme olanaginin da bulundugu uygulamada, tablet bilgisayarin yatay

veya dikey konumuna gore degisen farkli 6zellikler sunulmaktadir (Resim 67).

Resim 67. Volkswagen Up, iPad katalog uygulamasi, ekran goriintiileri.

Kaynak: https://itunes.apple.com/de/app/volkswagen-up!-katalog/id483010564
(Erigim Tarihi: 20.05.2013)
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Jagermeister adli Alman igki iireticisinin, smirli sayida trettigi 6zel koleksiyonunun
tanittm1 amaciyla, 2012 yilinda hazirladigi "Last Stag Standing" adli uygulamada,
kullanicilara iPhone ve iPad iizerinden birbirleri ile oynayabilecekleri bir oyun
sunulmaktadir. Markanin simgesi olarak kullanilan geyik figiiriinden yola ¢ikilarak,
oyunculardan birbiri karsisinda duran iki geyigi yonlendirmeleri istenmektedir. Geyikler
birbirlerini ittirdikge, zeminde yer alan iiriin etiketi goriinlir olmakta ve karsisindakini

alan disina génderen oyuncu kazanmaktadir (Resim 68).

ANTRETEN

Resim 68. Jdgermeister Last Stag Standing, iPad uygulamasu.
Kaynak: https://itunes.apple.com/de/app/last-stag-standing/id503098541 (Erisim Tarihi: 23.05.2013)

Brezilya'da faaliyet gosteren "Easy Way" adli yabanci dil okulunun 2012 yilinda
hazirlamis oldugu "Easy Way Subtitles" adli mobil ¢aligmada, hedef kitleye farkli bir
yaklagim ele alinmigtir. Brezilya'da yaym yapan biiylik birkac televizyon kanalinin

yayin akiginin es zamanli olarak aktarildigi uygulama, segilen televizyon kanalindaki
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yayini, "Google Translate" altyapisin1 kullanarak aninda bagka bir dile ¢cevirmekte ve
metin olarak ekrana getirmektedir (Resim 69). Boylece kullanicilar, Brezilya'daki bir
televizyon kanalimi kendi dillerinde izleyebilmektedir. Tarayic1 ile erisilebilen

uygulama, tiim tasinabilir cihazlardan goriintiilenebilmektedir.

Resim 69. Easy Way Subtitles uygulamasi.

Kaynak: http://www.chromeexperiments.com/detail/easy-way-subtitles (Erisim Tarihi: 24.05.2013)

Diinya genelinde vahsi hayvan yasamini koruma amaci ile kurulmus World Wildlife
Fund (WWF), 7-Eleven ve Coca Cola tarafindan 2013 yili basinda ortaklasa
gerceklestirilen "Snowball Effect" adli dijital kampanyada, kutup ayilarinin dogal
yasam ortamlarinin korunmasina dikkat c¢ekilmesi amaglanmaktadir™. Bunun i¢in
sosyal medya ve mobil iletisim olanaklari1 beraber kullanilarak hazirlanan uygulamada,
kisiler Facebook listelerinde yer alan arkadaslari ile kar topu oynayabilmektedir (Resim

70). Birden fazla boliim igeren oyunda, oyuncularin elde ettikleri puanlar Facebook

% http://snowballeffectapp.com (Erisim Tarihi: 24.05.2013)
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profillerinde paylasilmakta ve sosyal sorumluluk projesine dair bilgi verilmektedir.
Ayn1 zamanda oyuncular herhangi bir arkadaslarina oyun daveti gonderebilmekte ve
karsilikli oynayabilmektedir. iPhone icin gelistirilen uygulamada, cihazin teknik
ozelliklerinden de 6nemli Olclide yararlanilmistir; kartopu atmak ya da ekrana gelen

karlar1 temizlemek i¢in cihazi sallamak gerekmektedir.

Resim 70. Snowball Effect uygulamasi.
Kaynak: www.theiospost.com/latest/2011/11/14/snowball-effect-app-by-coca-cola-creates-awareness-

for-prote.html (Erisim Tarihi: 24.05.2013)
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Google'in gelistirdigi "Chrome" adli web tarayicisi i¢in hazirladigi "Racer" adli oyun,
¢cok oyunculu mobil oyunlarda, kullanicilara sundugu deneyim agisindan 6nemli bir
ornek olarak kabul edilmektedir®. Basit bir araba yarisi olarak kurgulanan oyunda,
birden ¢ok tablet bilgisayar ya da akilli telefon senkronize olarak biiyiik ve tek bir yaris
pisti olusturabilmektedir (Resim 71). Oynayabilmek i¢in oyuncularin herhangi bir
uygulama kurmasina gerek yoktur, Chrome tarayicidan oyunun web adresine girilmesi
yeterli olmaktadir. Dolayisiyla oyun herhangi bir mobil ekrandan oynanabilmektedir.
Oyunu baglatan oyuncunun verdigi yaris kodunu girerek diger oyuncular da oyuna dahil

olmaktadir.

Resim 71. Google Chrome Racer.
Kaynak: http://www.youtube.com/watch?v=KOCM9 qGccY (Erisim Tarihi: 24.05.2013)

Mobil uygulamalarda, cihazin kamera 6zellikleri, normal barkodlara gére daha falza

bilgi tasiyan QR kod (ya da karekod) okuyabilme gibi farkli seceneklerin kullanilmasi

% http://chrome.blogspot.com/2013/05/roll-across-platforms-and-race-across.html (Erisim Tarihi:
24.05.2013)
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ile "Augmented Reality" (Arttirilmis Gergeklik) uygulamalar1 ve birden fazla ortamda

yer alan "Cross-Platform" ¢alismalar da goriilmektedir.

Desjardins adli Fransiz sigorta sirketi tarafindan, ara¢ sigortalarini tanitmak amaci ile
2012 yilinda hazirlanan oyun reklam ¢alismasinda, uygulama iki farkli platform
tizerinden ayni anda yiiritiilmektedir. Belirli bir siire icerisinde araglari park etmek
izerine kurulu oyunda, "http://www.stationnementsurmesure.com" adresini ziyaret eden
kullanicilardan iPad baglantis1 yapmalar1 istenmektedir. iPad igerisindeki tarayicidan
verilen adrese giren ya da ekrandaki QR kodu okutan kullanicilar, bilgisayar ekraninda
gordiikleri araci kullanabilecekleri bir direksiyon ile karsilagsmaktadir. Bu sekilde,
kullanict elindeki tablet bilgisayar1 bir direksiyon gibi kullanarak araci

yonlendirebilmektedir (Resim 72).

Resim 72. Stationnement sur mesure uygulamasi ve oyun ekrani goriintimii.

Kaynak: http://www.stationnementsurmesure.com (Erisim Tarihi: 22.05.2013)
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Andreas Lutz adli Alman tasarimci tarafindan hazirlanan "Fairgrounds Night" adl
uygulamada, aym1 adi tasiyan etkilesimli miizik videosu ile birlikte bir arttirilmis
gerceklik ve etkilesim deneyimi verilmektedir. Televizyondan ya da bilgisayardan
izlenen miizik videosu sirasinda, ekrana bazi sekiller ve geri sayim isaretleri ardindan
QR kodlar gelmektedir (Resim 73). izleyici bu sirada, iPhone ya da iPad'ine yiikledigi
uygulamay1 ekrana tutarak bu sekil ve kodlar1 taramaktadir. Tarama isleminden sonra,
izleyici, ekranda gordiigii video ile es zamanli sekilde iPad ekraninda agilan goriintiiden
etkilesime gegebilmektedir. Videonun alternatif bir akisinin izlendigi uygulamada,
izleyici yer yer hikayenin devami i¢in ekrana bakmasi seklinde uyarilmakta, 360 derece
goriintiileme ve farkli agilardan izleme sansi bulabilmektedir (Resim 74). Uygulama ile

birlikte, normal yayinlanan videoda alternatif bir mutlu sona ulasilmaktadir’".

Resim 73. Fairgrounds Night, etkilesimli video ekran gériintiisii.

Kaynak: http://fairgroundsnight.com (Erisim Tarihi: 23.05.2013)

*! http://fairgroundsnight.com/more (Erisim Tarihi: 23.05.2013)
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Resim 74. Fairgrounds Night, etkilesimli video ekran goriintiisii.

Kaynak: https://itunes.apple.com/app/fairgrounds-night/id503551500 (Erisim Tarihi: 23.05.2013)

Avusturalya Mc Donald's restorantlar1 tarafindan 2013 yilinda yayimlanan "Track My
Macca's" adli uygulamada, restorant miisterilerinin siparis ettikleri yemeklerin
malzemeleri hakkinda, arttirilmis gergeklik ile birlikte eglenceli bir sekilde bilgi
almalar1 amaglanmaktadir’. iPhone ve iPad cihazlari ile uyumlu olan uygulamada,
kullanicilar masa tizerindeki herhangi bir iiriine telefonlarini tuttuklarinda, o iriin ile
ilgili bilgiye ulagabilmektedir. S6z konusu bilgiler, siparis ettikleri yemegin i¢inde ne
oldugu ve nereden geldigi ile ilgili olup, 3 boyutlu animasyonlar esliginde kullanicinin

yemek yedigi masa lizerinde gosterilmektedir (Resim 75).

2 http://www.psfk.com/2013/01/mcdonalds-food-tracking-app.html (Erisim Tarihi: 15.05.2013)
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Resim 75. Mc Donald's Track My Macca's uygulamasi.

Kaynak: http://www.google.com/think/campaigns/mcdonalds-australia-trackmymaccas-app.html (Erisim
Tarihi: 15.05.2013)
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Gazete ve dergi gibi basili yayinlara yerlestirilen QR kodlar ile, taginabilir cihazlardan
kagit iizerine de etkilesim eklemek miimkiin hale gelmistir. Gazeteler, yaymladiklar
0zel uygulamalar ile bir QR koda da gerek kalmadan, gazete {lizerinde fazladan ¢oklu
ortam icerigi sunabilmektedir. Akilli telefon ya da tableti gazete lizerindeki habelere
tutan kullanici, haberle ilgili fotograf, video gibi zengin igeriklere ulasabilmektedir

(Resim 76).

Resim 76. Financial Times, arttirilmis gerceklik uygulamast.

Kaynak: http://www.bbc.co.uk/news/technology-13558137 (Erigim Tarihi: 24.05.2013)

Basili medyada arttirilmis gergeklik, reklamlarda da etkisini gostermektedir. Cesitli
uygulamalar yardimu ile de, kagit lizerinde yer alan bir gorseli canlandirmak ya da ek

ozellikler gostermek miimkiin olmaktadir.

Audi otomobil markasinin R8 modeli i¢in 2011 yilinda hazirladigi kampanyada, dergi

ve billboard gibi mecralarda yayinlanan ilanlarda herhangi bir otomobil gorseli
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kullanilmamistir’”. Herhangi bir akilli telefon ile bu ilanlara bakildiginda, goriintii
canlanmakta ve reklamda yer alan alanda arag¢ goziikmektedir (Resim 77). Bununla
birlikte, uygulamada GPS baglantis1 ile kisinin konumuna gore, ona en yakin Audi

bayiisine yonlendirme yapilmaktadir.

Resim 77. Audi, arttirilmis gergeklik ile hazirlanmis dergi ilani.
Kaynak: http://www.razorfish.de/projects/audi_arbillboard (Erisim Tarihi: 25.05.2013)

% http://www.razorfish.de/projects/audi_arbillboard (Erisim Tarihi: 25.05.2013)
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Lexus otomobil markasinin 2012 yilinda yayinladigi, "Cine Print" adinda bir baski
teknolojisi kullanilarak hazirlanan dergi ilaninda, okuyucu iPad'ini dergi ilaninin altina
yerlestirerek, ilan {izerinde yer alan animasyonu kagit {izerinde izleyebilmektedir
(Resim 78). Herhangi 6zel bir uygulama gerektirmeden izlenebilen animasyon,
"Projection Mapping" adi verilen teknige benzer sekilde, miizik ve senkronize

goriintiilerden olusmaktadir.

Resim 78. Lexus Cine-Print dergi ilani.

Kaynak: http://insidesportsillustrated.com/2012/10/11/lexus-brings-sports-illustrated-ad-to-life-with-
cineprint-technology (Erisim Tarihi: 25.05.2013)
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Arttirllmis  gerceklik 6zelliklerini  kullanarak, kisilerin bulunduklar1 ortamla da
etkilesime ge¢cmelerinin saglandigi, oyun vb. eglence amagh uygulamalarin yani sira,
insanlarin giinliik hayatlarinda da faydalanabilecegi uygulama ornekleri son yillarda

taginabilir cihaz kullanicilart arasinda popiiler hale gelmistir.

Wikitude adinda, Avusturya'lh Wikitude GmbH adli yazilim firmasi tarafindan ilk
sirimii 2008 yilinda yayinlanmis olan uygulama, arttirilmis gergeklik ozelliklerini
gercek hayat ile birlestiren onemli bir 6rnek olarak kabul edilmektedir. Bir "Gergek
Hayat Tarayicis1" olarak tanimlanan uygulamada®™ *°, kullanicilar telefonlarina
uygulamay1 ylikledikten sonra, etraflarina tutarak, bulunduklar1 ortamla ilgili bilgileri

gorebilmektedir (Resim 79).

Resim 79. Wikitude uygulamas.
Kaynak:
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Wikitude World Browser @Salzburg Old _Town_2.jpg
(Erigim Tarihi: 25.05.2013)

 http://www.wikitude.com/app (Erisim Tarihi: 25.05.2013)
% http://www.wsa-mobile.org/winner/wikitude-world-browser-51520101104 (Erigim Tarihi: 25.05.2013)
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Uygulama ayn1 zamanda, Treticisi disinda diger yazilimcilar tarafindan da
gelistirilebilmektedir. Bu sekilde hem igcerik hem de kullanim alami olarak
zenginlesmekle birlikte, pratikte faydasini da arttirmaktadir. Pearson adli uluslararasi
egitim kurulusu tarafindan hala gelistirilme asamasinda olan g¢aligmada, uygulama
kullanicinin yer bilgilerini alarak, bulundugu yerdeki konusulan dil ile ilgili bilgiler
vermektedir. Ornegin, kullanic1 uygulamay1 Italya'da bir firin &niinde kullandiginda
Italya'daki ekmek cesitlerine ve Italyanca'daki nasil siparis verebilecegine dair bilgiye

ulagmaktadir (Resim 80).

Resim 80. Wikitude uygulamasi geligtirmeleri.

Kaynak: http://www.wikitude.com/showcase/pearson-ar-language-course (Erigim Tarihi: 25.05.2013)

Sosyal medya aglarinin tiimii ile entegre olarak calisan uygulamada igerigin biiyilik bir
cogunlugunu yine kullanicilar saglamaktadir. Uygulamay1 kullanan bir kisi, bulundugu
yerdeki mekanlara ve noktalara ait diger kullanicilarin yorumlarmi okuyabilmekle

beraber, kendisi de yorum birakabilmektedir. Uygulamanin gelistirilmesi ile eklenen
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"Gorsel Tanilama" 6zelligi ile de kullanim alanm1 daha da genislemistir. Ornegin, telefon
ekranin1 masa {izerinde yer alan paraya tutarak, o paranin kur cevrimi aninda
yapilmaktadir (Resim 81). Ozellikle Amerika'da yaygimn olarak kullanilan uygulama
icerisinde, reklam ajanslarinin calismalar1 da yer almakta, kullanicilar arttirilmis

gerceklik oyunlar1 oynayabilmektedir.

Resim 81. Wikitude uygulamasi, para tanima ozelligi.

Kaynak: http://www.wikitude.com/products/wikitude-sdk (Erigim Tarihi: 25.05.2013)

2.4. Kitaplar

Dijital ortamda yayinlanan ilk kitaplar "e-kitap" (elektronik kitap) ad1 verilen, basili bir
kitabin elektronik ortama aktarilmis, ¢ogu zaman herhangi bir etkilesim i¢ermeyen
versiyonlaridir. Cesitli dosya formatlarinda bulunabilen e-kitaplar, bilgisayarlardan, e-
kitaplar i¢in 6zel olarak gelistirilmis cihazlardan ya da tasinabilir iletisim cihazlarindan
okunabilmektedir. Genellikle basili kitaplarin dijital ortama aktarilmis halleri olsa da,

yalmizca dijital ortamda yayinlanmak i¢in hazirlanan kitaplar da goriilmektedir™.

% http://www.atlanticbridge.net/publishing/otherresources/whatis.htm (Erigim Tarihi: 11.03.2013)
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Elektronik kitaplar, baski maliyetinin olmamasi, ucuz olmasi, dagitiminin internet
tizerinden kolayca gerceklestirilebilmesi gibi nedenlerden dolay1 tercih edilmektedir.
Kitaplar yalnizca dijital ortamda yer aldigi icin herhangi bir yer kaplamamakta ve
Ozellikle taginabilir cihazlar ile okuyucu yaninda yiizlerce kitabi tasiyabilmektedir.
Ancak duygusal olarak basilt bir kitabin yerini hicbir zaman tutmayacagi fikri, bir
kitabin ekrandan okunmasinin zor olmasi gibi nedenlerden dolayr da hala bir tartisma

97
konusudur’’.

1992 yilinda piyasaya ¢ikan "Sony Data Discman", bir CD-ROM igerisinde yer alan e-
kitaplar1 okuyabilme yetenegi ile "Gelecegin Kiitiiphanesi” olarak adlandirilmistir®®.
1993 yilinda Apple tarafindan iiretilen "Apple Newton" adli cep bilgisayar1 (PDA) da,
kendi 6zel dosya formati ile e-kitaplarin okunabilmesini saglamistir (Resim 82). Her ne
kadar "El Yazis1 Tanima" (Handwriting Recognition) gibi devrim sayilabilecek
teknolojik 6zellikleri barindiriyor olsa da, ekran 6zellikleri nedeni ile okuma agisindan
kullanish olmamasi, cihazin ¢ok agir olmast gibi nedenler ile basarili olamamis ve

Apple tarafindan 1998 yilinda iiretimi sonlandirilmistir™.

Yayimn hayatma bir kitap diikkani olarak baslayan, e-ticaret sitesi Amazon.com'un ilk
olarak 2007 yilinda satisa ¢ikarttig1 e-kitap okuyucusu "Kindle" adli cihaz, kullandig1
"Electronic Paper Display" (e-ink) teknolojisi ile elektronik kitap teknolojisinde dnemli

bir asama olarak goriilmektedir'®

(Resim 83). Bu teknoloji ile, cihaz ekraninda
arkaplan 15181 kullanilmamakta ve kullanicisina gercek kagida en yakin goriinti
deneyimi sunmaktadir. Ayn1 zamanda kablosuz olarak internete baglanabilen cihazda,
internet tlizerinden kitap indirmek, gazete okumak ve aragtirma yapmak miimkiindiir.
Kindle i¢in hazirlanan "Kendi maceran1 kendin yarat" tarzinda, okuyucunun hikayenin

farkli sonlarina ulasabilecegi etkilesimli e-kitap ornekleri de bulunmaktadir.

7 http://voices.washingtonpost.com/answer-sheet/literature/must-we-have-the-digital-vs-pr.html (Erisim
Tarihi: 14.03.2013)

% http://www2.iath.virginia.edu/elab/hfl0014.html (Erisim Tarihi: 11.03.2013)

% http://oldcomputers.net/apple-newton.html (Erisim Tarihi: 11.03.2013)

1% http://www.amazon.com/dp/BOO0FI73MA (Erigim Tarihi: 16.03.2013)
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Resim 82. Apple Newton
Kaynak: http://oldcomputers.net/apple-newton.html (Erisim Tarihi: 11.03.2013)

Resim 83. Amazon Kindle
Kaynak: http://www.amazon.com (Erisim Tarihi: 16.03.2013)
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Akilli telefonlarin, Apple iPad ve benzeri diger tablet bilgisayarlarin teknolojik
ozellikleri ile tamidig1 etkilesim imkani ve bu cihazlarin kisa siirede popiiler hale
gelmesi, kitap yayinciligi i¢in yeni bir platform daha olusturmustur. Basili herhangi bir
yaymda verilemeyen etkilesim deneyimlerinin dijital uygulamalar sayesinde
verilebilmesi, yaratici ve deneysel ¢aligmalara daha ¢ok olanak saglamasi ve hikayeleri
bir bakima hayata tasiyabilmesi; etkilesimli dijital kitaplarin hem tasarimcilar hem de

yazarlar tarafindan 6nemli bir alan olarak goriilmesini ve yayginlasmasini saglamistir.

Etkilesimli bir dijital kitap uygulamasinda; video, ses, animasyon gibi ¢oklu ortam
tirtinleri kullanilabilmekte, metinler seslendirilebilmekte ve binlerce sayfalik igerik
yalnica bir dosyada kaydedilebilmektedir. Bu o6zellikleri ile birlikte; iiretimi igin
herhangi bir baski maliyetinin olmamasi, yaymlanmasi ve dagitimi i¢in bir yayin evine
ihtiya¢ duyulmamasi, dijital kitaplar1 geleneksel yontemler ile hazirlanan kitaplara gore

ustin kilmaktadir.

Etkilesimli dijital kitaplar, e-kitaplardan farkli olarak ©zel uygulamalar halinde
hazirlanarak sunulmaktadir. Bu uygulamalar hazirlandiklar1 cihaza gore farklilik
gostermektedir. Ornegin, Apple iPhone veya iPad igin iOS isletim sistemine uygun
olarak hazirlanan uygulamalar diger cihazlarda goriintiilenememektedir. Cogu
uygulama ticret karsiliginda Apple cihazlar i¢in "App Store", Android cihazlar i¢in de

"Google Play" internet sitelerinden indirilebilmektedir.

Etkilesimli dijital kitaplar, hem yetigskinler hem de cocuklar i¢in farkli igeriklerde ve
ozelliklerde bulunabilmekle beraber, 6zellikle kiigiik yastaki cocuklar i¢in hazirlanmig
daha fazla uygulama 6rnegi gérmek miimkiindiir. Yapilan aragtirmalar 2-13 yas arasi
cocuklarin tablet bilgisayarlar1 diger elektronik cihazlardan daha fazla kullandigini ve
haftada en az bir kere dijital bir kitap okudugunu, tasinabilir cihazlardaki etkilesimli
uygulamalarin gelecekte Ozellikle egitim anlaminda Onemli bir materyal haline

gelecegini belirtmektedir'®".

" http://edu.3dissue.com/could-educational-apps-and-interactive-e-books-encourage-reading (Erisim
Tarihi: 18.03.2013)
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Mondadori adli Italyan yayinevi tarafindan 2011 yilinda hazirlanan ve aym yilda San
Francisco'da diizenlenen iPad 2 tanitimi sirasinda Apple kurucusu Steve Jobs tarafindan
da tanitilan "Virtual History Roma", hem yetigkinlere hem de ¢ocuklara hitap eden,
egitim amagl dijital kitap uygulamalar1 igerisinde O6nemli bir 6rnek olarak kabul

edilmektedir'®?

(Resim 84). Roma sehrinin tarihini, 360 derece goriintiiler ve bilgisayar
ortaminda hazirlanan sehir canlandirmalari ile anlatan uygulamada "Bubble Viewer"
adli bir teknoloji kullanmilmistir. Bu teknoloji ile birlikte uygulama, iPad tizerinde yer
alan hareket sensorlerini kullanabilmekte, bu sekilde kullanici cihazi g¢evirerek 360

derece goriintiileri sanki etrafindaymis gibi inceleyebilmektedir (Resim 85).

Resim 84. Virtual History Roma uygulamasi, ekran goriintiisii.

Kaynak: https://itunes.apple.com/app/id410358487 (Erisim Tarihi: 21.03.2013)

12 http://appsineducation.blogspot.com/2012/01/immersive-history-experience-virtual.html (Erigim
Tarihi: 21.03.2013)
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Resim 85. Virtual History Roma uygulamasi.

Kaynak: http://www.ispazio.net/176685/virtual-history-roma-di-mondadori-digital-e-stata-lunica-

applicazione-italiana-ad-essere-acclamata-da-steve-jobs-durante-il-keynote (Erisim Tarihi: 21.03.2013)

1969 yilinda yapilan iinli Woodstock miizik festivalini konu alan, 2011 yilinda
yaymlanmig "On the way to Woodstock" adli uygulamada genis bir gorsel ve video
arsivi sunulmaktadir (Resim 86). 45 saatten fazla video kaydi iceren uygulama, bir
televizyona ya da ses sistemine baglantiy1r desteklemekte, bu sekilde de kullanici
deneyimini arttirmay1 amaglamaktadir. 1950'li ve 601 yillar1 iceren ve Woodstock
festivaline dogru ilerleyen etkilesimli bir zaman ¢izgisi kullanilan uygulamada,
donemin miizisyen ve sanatcilart hakkinda detayli bilgiye, miizik videolarina,
alblimlerine ve 6zel fotograf galerilerine ulasmak miimkiindiir. Bu zaman ¢izgisi ile
kullanict ayn1 zamanda, inceledigi doneme ait sosyal ve kiiltlirel degisim, aile hayati ve

dénemin 6nemli olaylarina dair de bilgi alabilmektedir'®.

' http://www.955dreams.com/products.html (Erisim Tarihi: 22.03.2013)
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Resim 86. On the way to Woodstock uygulamasi, ekran goriintiileri.

Kaynak: https://itunes.apple.com/app/id432761768 (Erisim Tarihi: 22.03.2013)
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2012 yi1linda yayilanan "Art Circles", klasik ve modern sanat eserlerini ve sanatgilarini
konu alan bir dijital kitap uygulamasidir. Icerigin farkli bir sekilde sunuldugu
uygulamada, ekran {izerinde yer alan farkl carklar ¢evrilerek, kullanicinin renk, sanatgi,
tasarimci, miizisyen, anahtar kelime gibi arama ve eslestirme segenekleri icerisinden
bilgiye ulasmasi saglanmaktadir (Resim 87). Bu arayiiz ile kullaniciya bir kesif
deneyimi ile birlikte, farkli zamanlardaki eserlerin birbirinden nasil etkilendiginin
sunulmasi ve kullanicinin begenilerine gore farkli eserlerin sunulmasi amaglanmaktadir
(Resim 88). Segilen bir eser ile baglayan uygulama, diger eserler ile baglantiy1 sunarak
bir hikaye akisi seklinde devam etmektedir. Kullanicilar begendikleri eserleri
listeleyebilmekte ve sosyal medyada paylasabilmektedir. Bu sekilde uygulamanin bir
viral yayilimi da saglanirken, kullanicinin paylastigi eser bir baska kullanicinin
uygulamaya baslangi¢ noktasi olmaktadir'®, Ayrica uygulama igerisinde yer alan
eserlerin baskilar1 da satin alinabilmektedir. Bir dijital kitap uygulamasi igerisinde e-

ticaret sistemi kullanilmasi ile de énemli bir 6rnek olarak kabul edilmektedir'®

Resim 87. Art Circles uygulamasi, ekran goriintiisii.

Kaynak: https://itunes.apple.com/us/app/artcircles/id470042692 (Erisim Tarihi: 23.03.2013)

1% https://itunes.apple.com/us/app/artcircles/id470042692 (Erisim Tarihi: 23.03.2013)
195 http://marketinghits.com/blog/art-coms-circles-app-leads-the-way-to-a-new-mobile-enabled-e-
commerce (Erisim Tarihi: 23.03.2013)
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Resim 88. Art Circles uygulamasi, ekran gortintiisii.

Kaynak: http://www.sheknows.com/living/articles/955813/free-artcircles-app-helps-find-art-you-like
(Erigim Tarihi: 23.03.2013)

2012 yili sonlarinda Apple tarafindan piyasaya siiriilen, iPad 6zelliklerini tastyan ancak
taginabilirliginin kolaylasmasi adina daha kiigiik boyutlarda tiretilen "iPad Mini" adli
tablet bilgisayarin uluslararasi tanitimlarinda yer alan "Mind Watering, Look & Cook"
ozellikle ev kadinlarini hedef alan, gorsel kalitesi ve teknolojisi ile 6ne ¢ikan etkilesimli

1% 50'den fazla yemek tarifi igeren uygulamada

bir dijital yemek kitab1 uygulamasidir
biitiin tarifler goriintii ve videolar ile desteklenmektedir. Uygulamada yer alan herhangi
bir yemek tarifi i¢in gereken malzemeler detayli bir sekilde tanitilmakla beraber, tarif
hazirlanirken kullanilmasi gereken mutfak esyalar1 hakkinda da detayli gorsel bilgi

verilmektedir (Resim 89).

1% http://www.bestinteractiveebooks.com/2013/05/mind-watering-lookcook (Erisim Tarihi: 30.05.2013)
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Uygulama, tarifleri adim adim anlatarak kullaniciya biitiin siire¢ boyunca eslik etmekle
beraber, tariflere gore degisen zamanlayici-kronometre o6zelligi ile en iyi pisirme
stiresini saglamaktadir. Uygulamada yemek tarifleri ile birlikte, tarif icerisinde yer alan
dograma, ¢irpma vb. iglemlerin nasil en dogru sekilde yapilacagi gorseller ve videolar
ile anlatilmaktadir (Resim 90). Yemek hazirlanirken kisinin ellerini kullanamayacagi,
dolayisiyla ekrana dokunamayacagi goz oniinde bulundurularak bir ses tanima 6zelligi
eklenmis, boylece uygulamanin yemek hazirlanirken sesli komutlar ile kolaylikla
kullanilabilmesi saglanmistir. Uygulama igerisinde ayrica bir aligveris listesi 6zelligi
olup, tarif icin gereken malzemelerin listesi e-posta yolu ile paylasilabilmektedir.

Internet iizerinden gelen giincellemeler ile de tarif icerigi arttiriimaktadir'®’.

Resim 89. Mind Watering Look & Cook uygulamasi, ekran goriintiisii.
Kaynak: http://adoni.apps.appto.us (Erisim Tarihi: 31.05.2013)

"7 https://itunes.apple.com/us/app/mind-watering/id548470911 (Erisim Tarihi: 31.05.2013)
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Resim 90. Mind Watering Look & Cook uygulamasi, ekran goriintiisii.
Kaynak: https://itunes.apple.com/us/app/mind-watering/id548470911 (Erisim Tarihi: 31.05.2013)

2.5. Egitim

Bilgisayalarin gelismis toplumlarin hayat bi¢iminin 6nemli bir pargasi haline
gelmesinden beri, her alandaki egitimciler bilgisayar teknolojisini egitime entegre
etmenin gesitli yollari aramaktadir'®. Baslangicta, yalnizca egitim materyallerinin
bilgisayar ortamina aktarilmasi seklinde gerceklesen siire¢, yazilim teknolojilerinin
ilerlemesi ve internetin gelisimi sayesinde herkese ulasabilen etkilesimli egitim

iriinlerinin ortaya ¢ikmasi ile devam etmektedir.

"% http://www.wisegeek.com/what-is-interactive-learning htm (Erisim Tarihi:
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20001 yillardan sonra elektronik ortam araciligi ile yapilan tiim 6gretim sistemleri
genel olarak "E-Ogrenme" ad1 ile amlmaya baslamustir. Bilgisayar sistemleri ilk olarak,
egitimcilere destek ve yardime1 olarak kullanilirken, internet teknolojisinin kullanimi ve
veri iletim hizinin artmasi ile birlikte kisileri bireysel 6grenmeye yonlendirmistir. Kendi
kendine 6grenme kavraminin olugmaya baslamasi, internet sitelerinden ya da 6zel
yazilimlar sayesinde erisilebilen etkilesimli egitim sistemlerinin ortaya ¢ikmasini

saglamstir.

Web 2.0. ile birlikte, Ozellikle internet tabanli egitim uygulamalari sosyal medya
kaynaklarin1 kullanmaya baglamig, bu sekilde uygulamalar araciligi ile kisiler arasi
etkilesim olanag1 da dogmustur. E-Ogrenme 2.0. olarak tanimlanan ve 6zellikle yabanci
dil egitimlerinde sik¢a kullanilan bu sistemlerle, birbirini tanimayan kisiler ayni
ortamda bulunmalarina gerek kalmadan ayni egitim programini alabilmekte ve

birbirlerine de katkida bulunabilmektedir'®.

Etkilesimli egitim uygulamalari, medya, iletisim ve egitim psikolojisinin birleserek
olusturdugu yeni bir alan olarak kabul edilmektedir''’. Tasmabilir iletisim cihazlarmnin
yayginlagmasi ile birlikte, bu cihazlarin teknolojilerini kullanan, hem ¢ocuklara hem de
yetigkinlere yonelik etkilesimli egitim uygulamalar1 yayginlasmistir. Bu tiir uygulamalar
konu olarak da cesitlilik icermektedir; matematik, fizik gibi temel bilimlerden miizik
enstriimanlar1 egitimine kadar farkli Orneklere rastlamak miimkiindiir. Genellikle
bireysel kullanim i¢in hazirlanan, tasinabilir cihazlardaki bu etkilesimli egitim
uygulamalari; egitim siirecini hizlandirmasi, satin alindiktan ya da indirildikten sonra
tekrar herhangi bir maliyetinin olmamasi, eglenceli olmasi, kullanicinin her yerde
giinlin her saati ve istedigi zaman tekrar tekrar kullanabilmesi gibi 6zellikleri ile 6ne

¢ikmaktadir'!

. Ozellikle kiigiik yastaki ¢ocuklarin okul 6ncesi egitimlerinde énemli bir
egitim materyali olarak kabul edilen bu uygulamalarin, hem tasinabilir iletisim
cihazlarindaki hem de programlama teknolojilerindeki gelismeler ile birlikte yaratici ve

gelismis orneklerini gormek miimkiin olmaktadir.

' http://elearningtech.blogspot.com/2006/02/what-is-elearning-20.html (Erisim Tarihi: 06.04.2013)
"9 http://www.educause.edu/ero/article/think-exciting-e-learning-and-big-e (Erisim Tarihi: 06.04.2013)
""" http://www.outofthebox.nu/interactivity/03.htm (Erisim Tarihi: 05.04.2013)
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Apple tarafindan gelistirilen "Garage Band" adli yazilim, kullanicilarin g¢esitli
enstiirmanlar kullanarak miizik yaratmasina olanak saglayan bir bilgisayar yazilimidir.
Baslangicta yalnizca Mac platformunda kullanilabilen yazilim, 2011 yilindan itibaren
iPad ve iPhone i¢in de gelistirilmeye baslanmistir (Resim 91). Gitar, piyano, keman ve
benzeri birgok enstriiman, ¢oklu dokunmatik hareketler ile gercege ¢ok yakin bir sekilde

calinabilmektedir.

Resim 91. Garage Band uygulamasi.
Kaynak: http://www.apple.com/apps/garageband (Erigim Tarihi: 14.05.2013)

Uygulama igerisinde yer alan ve ayrica da yiiklenebilen dersler ile birlikte, kullanici
hicbir deneyimi olmadan, baslangigtan itibaren bir enstriimani ¢almay1
ogrenebilmektedir''*. Bilgisayar iizerinden takip edilebilen dersler, adim adim egitimin

yani sira videolar ve sesli anlatimlar ile de desteklenmektedir (Resim 92). Ayrica {inli

"2 http://www.soundonsound.com/sos/jun09/articles/applenotes_0609.htm (Erisim Tarihi: 14.05.2013)
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miizisyenler tarafindan verilen, kendi sarkilarinin nasil ¢alinacagini anlattiklar1 dersler
de bulunmaktadir. Uygulamaya gercek bir enstriiman da baglanabilmekte, bu sekilde
kullanicilar dilerse enstriimanlari ile dersleri takip edebilmekte ya da uygulamanin kayit

stiidyosu, amplifikator ve efekt 6zelliklerini kullanabilmektedir (Resim 93).

Resim 92. Garage Band yazilimi iizerinde ders, ekran goriintiisii.

Kaynak: http://www.therealmacgenius.com/2012/05/how-to-use-garagebands-learn-to-play (Erisim
Tarihi: 14.05.2013)

Uygulama, kablosuz baglanti {izerinden diger cihazlar ile baglanarak kullanicinin
arkadaglar1 ile beraber miizik yapabilmesine de olanak saglamaktadir. Ayni1 zamanda
yapilan miizik kaydedilebilmekte ve sosyal medya aglar1 {izerinde paylasilabilmektedir.
Kaydedilen miizik, yine uygulama igerisinde yer alan bir ses editdrii yardimi ile de
diizenlenebilmektedir. Kullanict deneyimini arttirma amacli ¢esitli yan iiriinler de
iiretilmis, 6rnegin davul i¢in dokunmatik ekrana uygun bagetler ile gercege ¢ok daha

yakin bir kullanim olanag1 saglanmistir (Resim 94).
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Resim 93. Garage Band uygulamasi, enstriiman baglantisi.

Kaynak: http://gigaom.com/2013/02/09/four-ways-to-connect-your-instrument-to-garageband (Erigim
Tarihi: 14.05.2013)

Resim 94. Garage Band uygulamasi, yan tirtinleri.

Kaynak: http://mocoloco.com/mr/pix-stix (Erisim Tarihi: 14.05.2013)

118



ANADOLU UNIVERSITESI

Amerika ve Rusya'da faaliyet gosteren "Vito Technology" adli firma tarafindan iiretilen
"Star Walk", astronomiyi konu alan, arttirllmis gerceklik oOzelliklerini kullanan bir
egitim uygulamasidir. 2010 yilinda Apple tarafindan tasarim 6diilii kazanmus' ", iPad ve
iPhone i¢in ayr olarak gelistirilen uygulama, gokyiiziinde yer alan 20 binden fazla

objeyi tanimlayabilmekte ve bunlar hakkinda detayl1 bilgi vermektedir (Resim 95).

m—
.

Resim 95 Star Walk uygulamasi, ekran goriintiileri.

Kaynak: https://itunes.apple.com/us/app/star-walk-for-ipad-interactive/id363486802 (Erisim Tarihi:
16.05.2013)

'3 http://vitotechnology.com/star-walk.html (Erisim Tarihi: 16.05.2013)
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Arttirllmis gerceklik ozelligi ile kullanici, cihazinin kamerasini gokyiiziine tutarak;
yildizlar, galaksiler ve uydular hakkinda detayl bilgi almakla birlikte, konumuna gore
bu objelere ne kadar uzaklikta oldugunu da gorebilmektedir (Resim 96). Giindiiz veya
gece kullanilabilen uygulama, fotograf kaydetme 6zelligi ve sosyal medya baglantisi ile
de kullanicilara deneyimlerini paylagsma olanagi da vermektedir. Zaman c¢izelgesi
ozelligi ile yildizlarin gelecekteki olasi konumlarimi ve ge¢misteki konumlarini da
gosteren uygulama, takvim 6zelligi ile kullanicisina uyar1 vererek gokytiziindeki dnemli

olaylar1 gdrme sansini1 da kagcirmamasini saglamaktadir.

Resim 96. Star Walk uygulamas:.

Kaynak: https://itunes.apple.com/us/app/star-walk-for-ipad-interactive/id363486802 (Erisim Tarihi:
16.05.2013)
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Amerika'da yer alan Stanford Universitesi Tip Fakiiltesi boliimii ve "3D4Medical" adli
teknoloji firmasi tarafindan hazirlanan "Muscle System Pro III", 6&zellikle tip
6grencilerini ve doktorlar1 hedef alan, insan anatomisini inceleyen bir uygulamadir'"*
(Resim 97). Animasyonlar, 360 derece incelenebilen 3 boyutlu goriintiiler ve katmanlt
grafikler iceren uygulama, incelenen bdliimdeki olasi hastaliklar hakkinda bilgileri de

animasyonlar ile kullanicisina vermektedir.

Resim 97. Muscle System Pro uygulamasi, iPad ekran goriintiileri.

Kaynak: https://itunes.apple.com/us/app/muscle-system-pro-iii/id364596328 (Erisim Tarihi: 17.05.2013)

"% http://applications.3d4medical.com/muscle_pro (Erisim Tarihi:17.05.2013)
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iPad ve iPhone siiriimleri bulunan uygulamada, tiim kullanicilar inceledikleri boliim
hakkinda kisisel notlarin1 birakabilmekte ve bu notlar diger kullanicilar tarafindan
okunabilmektedir (Resim 98). Boylece o6zellikle tip doktorlarimin bilgi alis verisi
yapmasma da olanak saglanmis ve Onemli bir referans noktasi olusturmustur'".
Kullanicilar viicut iizerindeki herhangi bir noktay1 isaretleyerek kendi 6zel notlarini da
tutabilmekte ve dilerlerse sosyal medya hesaplarinda paylasabilmektedir. Incelenen
boliimiin tip literatiiriindeki adlandirmasini, dogru okunabilmesi i¢in seslendirme
destegi ile veren uygulama, icerdigi bir¢ok test ile de kullanicisinin 6grendigi bilgileri

sinamay1 amaglamaktadir.

Resim 98. Muscle System Pro uygulamasi, iPhone ekranlari.

Kaynak: http://applications.3d4medical.com/muscle_pro.php (Erisim Tarihi: 17.05.2013)

"3 http://www.imedicalapps.com/2011/1 1/muscle-system-pro-ii-apps-gross-anatomy-muscular-system
(Erisim Tarihi: 17.05.2013)
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World Wildlife Fund tarafindan 2012 yilinda yaymlamis olan "WWF Together" adli
uygulama, diinya genelinde yer alan ilging ve nesli tiikenmekte olan hayvanlar1 ve
onlarm yasantilarimi konu alan bir egitim uygulamasidir''® (Resim 99). Uygulama
icerisinde etkilesimli hikayeler seklinde; fil, gergedan, panda, kaplan, balina gibi
hayvanlar hakkinda detayli bilgi verilmesinin yani sira, iPad'in teknik 6zelliklerinden
faydalanan etkilesimli oyunlar da bulunmaktadir. Bu oyunlar ile kullanici, bir kutup
ayisinin avlanirken durdugu gibi sabit durmaya calismakta ya da bir panda i¢in bambu
agact kesmektedir. Ayrica "Tiger Vision" adli ozellik ile de, iPad'in kamerasi
kullanilarak etrafi bir kaplanin goziinden gorebilmektedir (Resim 100). Hikayesi
anlatilan her hayvan ile ilgili sanal bir origami de yapilabilmekte ve bir animasyon
hazirlanabilmektedir. Hazirlanan animasyon da Facebook, Twitter gibi sosyal medya
hesaplarinda paylasilabilmekte, bu sekilde de hem uygulama tanitimi yapilmakta hem
de nesli tiikenmekte olan hayvanlar ile ilgili bilin¢lendirme yapilmaktadir. Yiiksek
kaliteli fotograflar ve videolar iceren uygulamada, kullanicilar bu hayvanlari nasil

koruyacaklarina ve nasil katkida bulunabileceklerine dair bilgi de alabilmektedir.

Resim 99. WWF Together uygulamasi, ekran gériintiileri.
Kaynak: https://itunes.apple.com/us/app/wwf-together/id581920331 (Erisim Tarihi: 17.05.2013)

"% https://itunes.apple.com/us/app/wwf-together/id581920331 (Erisim Tarihi: 17.05.2013)
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TIGER VISION HUMAN VISION

Resim 100. WWF Together uygulamasi, "Tiger Vision" ekran gériintiisii.

Kaynak: http://worldwildlife.org/pages/the-world-s-most-amazing-animals-in-one-app (Erisim Tarihi:

17.05.2013)

Okul ¢agindaki c¢ocuklar hedef alinarak hazirlanan "MathBoard" adli uygulamada,
cocuklara ana okulundan itibaren temel matematik egitimi verilmesi ve matematigin
sevdirilmesi amaglanmaktadir (Resim 101). Android ve iOS isletim sistemleri ig¢in
bulunabilecek, tablet bilgisayarlar ve akilli telefonlar {izerinden calisan uygulama, bir
kara tahta seklinde tasarlanmis olup, genel olarak sorular iizerinden ilerlemektedir'"’.
Cesitli zorluk seviyelerine ayrilmis testler igerisinden se¢im yapilabilmekle beraber,
ebeveynler c¢ocuklar1 i¢in uygulamayi kisisellestirebilmekte ve onlara 6zel sorular
hazirlayabilmektedir. Uygulama, ¢oziilen sorularin kaydini tutabilmekte bdylece
Ogrenci igin bir istatistik c¢ikartilmasina da olanak saglamaktadir. "Problem Solver"
ozelligi ile, kullanicisina bir problem karsisinda hangi adimlar1 kullanarak ¢oziime

gitmesi gerektigini adim adim gosteren uygulama, cesitli eglenceli matematik oyunlari

ile de ozellikle yeni baslayan ¢ocuklar icin farkli yaklagimlar sunmaktadir.

"7 http://www.palasoftware.com/MathBoard.html (Erigim Tarihi: 17.05.2013)
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Resim 101. MathBoard uygulamasi.

Montessorium adli bir yazilim grubu tarafindan gelistirilen "Into the Letters", kiiclik
yastaki cocuklarin alfabeyi oOgrenmesini amaglayan bir okul Oncesi egitim
uygulamasidir (Resim 102). Cocuklar bu uygulama ile, harflerin nasil ¢izilmesi
gerektigini 6grenmekte ve bu sekilde okuma-yazmaya giris yapmakta, harflerin nasil ses
cikarttigini ve nasil okunmasi gerektigini dinleyebilmektedir. ingilizce, Fransizca,
Almanca ve Ispanyolca dillerini destekleyen uygulama eglenceli ve renkli tasarim ile
de ¢ocuklarin ilgisini yliksek tutmay1 amaglamaktadir. Ayrica ¢ocuklar kendi seslerini
de kaydedebilmekte, bu sekilde harfleri dogru sekilde okuyup okumadiklarini kendileri
de test edebilmektedir. Uygulama, okuma yazma egitimi i¢in onemli bir baslangi¢

noktasi olarak kabul edilmektedir''®.

"8 http://www.commonsensemedia.org/mobile-app-reviews/intro-to-letters-by-montessorium (Erisim
Tarihi: 17.05.2013)
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Resim 102. Into the Letters uygulamasi, ekran goriintiileri.

Kaynak: http://reviews.cnet.com/2300-31747_7-10007715-21.html (Erisim Tarihi: 17.05.2013)
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3. TEKNOLOJININ GELECEGI

Mobil iletisim ve tasinabilir iletisim cihazlari, benzer diger teknolojilerden ¢ok daha
hizli bir sekilde ilerlemekte ve gelismektedir. Ozellikle internetin toplum yasaminin
onemli bir parcast haline gelmesi ile birlikte, kisiler gilinliik hayatlarinda, bilgisayarlara
baglh kalmak yerine her yerden internete erisebilmeyi tercih etmektedir. Bununla
birlikte insanlara giinliik hayatlarinda onlara yardimci olacak, eglendirecek yazilimlar

ve uygulamalar da taginabilir iletisim cihazlarinin ¢ekiciligini arttirmaktadir.

Google tarafindan 2012 yilinda duyurulan "Google Glass" projesi, bu tiir cihazlarin
gelecegi ile ilgili 6nemli bir drnektir. 2014 yili baslarinda piyasaya siiriilmesi planlanan
Google Glass, gozliik seklinde bir "giyilebilir bilgisayar" olarak tammlanmaktadir''
(Resim 103). Gozliik iizerinde yer alan "Optical head-mounted display" adi verilen
teknoji ile cihazin arayiizii, kisinin baktig1 ortama yansitilabilmektedir. Android isletim
sistemine sahip olacagi agiklanan cihazda, fotograf ¢cekme, video kaydetme, internette
arama yapma, yol tarifi alma, sosyal medyada paylasimda bulunma, goriintiilii goériisme
yapma gibi tiim komutlar ses araciligi ile verilebilmektedir'®. Ayrica gozligin yan

tarafinda yer alan ufak bir dokunmatik alan sayesinde, bir zaman ¢izgisi seklinde

hazirlanan arayiiz kontrol edilebilmektedir (Resim 104).

Google Glass, bir liriin olarak getirdigi yeniliklerin yan1 sira, yazilim teknolojisi olarak
da Onemli gelismeler sunmaktadir. Gelismis ses tanima sistemi sayesinde, biitlin

islemler ses komutlar1 ile yapilabildigi gibi, kisinin sorularina da tepki vermekte,

121

yabanct dil cevirileri yapabilmektedir Ik tamtimlarinda, gozliigiin camlar

bulunurken, {iretime gecirilmis son tasarimda c¢ergevesiz ve camsiz bir iiriin
sunulmustur. Uriin, 2013 yil1 igerisinde dzel bir gekilis ile 8000 kisiye deneme amaci ile

satilmistir' >,

9 http://money.cnn.com/2012/04/04/technology/google-project-glass/?source=cnn_bin (Erisim Tarihi:
19.05.2013)

120 http://www.pcmag.com/article2/0,2817,2402613,00.asp (Erisim Tarihi: 19.05.2013)

2! http://www.google.com/glass/start/what-it-does (Erisim Tarihi: 22.05.2013)

122 http://www.tomshardware.com/news/Google-Glass-Explorer-augmented-reality-contest-
8000,21721.html (Erisim Tarihi: 19.05.2013)
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Resim 103. Google Glass.

Kaynak: http://www.huffingtonpost.com/2013/04/16/google-glass-tech-specs-revealed n_3093042.html
(Erisim Tarihi: 19.05.2013)

Resim 104. Google Glass Arayiizii.
Kaynak: http://www.youtube.com/watch?v=4EvNxWhskf8 (Erigim Tarihi: 19.05.2013)
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Akilli telefonlar yayginlastik¢a, insanlar hem ergonomik rahatliklarini hem de
cihazlarin teknolojik Ozelliklerine daha kolay erisimi goz Oniinde tutmaya
baslamislardir. Akilli saat (Smartwatch) olarak adlandirilan, giyilebilir bilgisayarlar
olarak da bilinen bu kol saatlerinin de bu baglamda ortaya ¢iktig1 disiiniilebilir. Aslinda
gecmisi 1978 yilina kadar dayanan'® ve ilk siiriimlerinde yalnizca basit hesap makinesi
ve bazi dijital ajanda 6zellikleri tasiyan bu cihazlar, gliniimiizde Bluetooth baglantisi ile
kisinin cebinde tasidigr akilli telefona baglanabilmekte ve telefonun bazi belli bagh
ozelliklerini kisinin koluna aktarabilmektedir (Resim 105). Bununla birlikte Samsung
firmasinin irettigi Galaxy Note Gear, Android isletim sistemi ile calisan ve akilli
telefonlarin belli baz1 6zelliklerini i¢eren bir cihaz olarak 6ne ¢ikmaktadir. Cihaz ile
birlikte fotograf ve video bile kaydedilebilmekte, herhangi bir akilli telefona baglanarak
da bu goriintiiler aktarilabilmektedir. Akilli telefonlara yiiklenebilen uygulamalar da
ayni sekilde bu cihazlara yliklenebilmektedir ancak ekran boyutlarinin ufak olmasi,
uygulama kullanimi agisindan bir sorun olusturmaktadir. Buna ragmen ilerleyen yillarda
biikiilebilir ekranlar basta olmak iizere, gelistirilen teknolojilerin de eklenmesi ile daha

cok yayginlasacagi ongoriilmektedir.

Resim 105. Akilli kol saati.

Kaynak: http://www.spidersweb.pl/2013/08/samsung-galaxy-gear-premiera.html
(Erigim Tarihi: 15.09.2013)

12 http://doensen.home.xs4all.nl/q5.html (Erisim Tarihi: 15.09.2013)
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Tasarimcilar tarafindan hazirlanan ve c¢ogu {retici firma tarafindan gelistirilme
caligmalar1 kapsamina alinan konsept iirlinler de bu teknolojinin varabilecegi noktalari
gostermektedir. Rus tasarimci Ilshat Garipov tarafindan hazirlanan konsept akilli telefon
tasariminda, cihaz kismen katlanabilir bir ekran ile kisilerin kulaklar1 {izerine
takabilecekleri bir sekildedir. Cihaz ylizeyinde yer alan sensorler de, i¢ yiizeydeki
gorlintiiyli dis ylizeye aktarmakta, bdylece telefon kulaga takildigi zaman deri rengini

almaktadir'** (Resim 106).

Resim 106. Konsept akilli telefon tasarima.
Kaynak: http://www.mojorno.com/portfolio/kambalaphone (Erisim Tarihi: 20.05.2013)

1% http://www.mojorno.com/portfolio/kambalaphone (Erisim Tarihi: 20.05.2013)

130



ANADOLU UNIVERSITESI

Yine ayni tasarimei tarafindan hazirlanan bir diger konsept iiriinde de, akilli telefon ve
tablet bilgisayar 6zellikleri birlestirilmis, her sayfasi farkli bir islevde olan, defter gibi

katlanabilir bir iiriin tasarimi olusturulmustur'*

(Resim 107). Konsepte gore, giines
enerjisi ile calisan cihazda, kullanici istedigi kadar parga ekleyebilmekte ve bu parcalari
paylasabilmektedir. Bu yapis1 sayesinde cihaz iizerinden kitap okumanin ya da haritaya
bakmanin daha kolay ve gercege yakin olmasi planlanmistir (Resim 108). Giines
enerjisi ile c¢alismasi planlanan cihaz, depolama birimi olarak da giliniimiizde de
kullanilan, bilgileri internet {izerinden farkli bir yerde depolamayi saglayan "Cloud"
teknolojisini kullanacaktir. Uriin, giiniimiiz kosullarinda gercege yatkin goziikmiiyor
olsa da, bu konsept tasarimin da baz aldig1 "nanopartikiil" bilimi c¢aligmalari, bu

teknolojiye ¢ok da uzak olmayan bir gelecekte erisilebilecegini gostermektedir'*®.

Resim 107. Konsept akilli telefon tasarimi.

Kaynak: http://www.mojorno.com/portfolio/smartphone-booklet (Erisim Tarihi: 21.05.2013)

12 http://www.yankodesign.com/2012/01/20/not-a-pamphlet-its-a-smartphone (Erisim Tarihi:
21.05.2013)

126 http://www.which.co.uk/campaigns/technology/what-you-need-to-know-about-nanotechnology/where-
is-nanotechnology-used (Erisim Tarihi: 21.05.2013)
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Resim 108. Konsept akilli telefon tasarima.
Kaynak: http://www.mojorno.com/portfolio/smartphone-booklet (Erisim Tarihi: 21.05.2013)

Hala gelistirilmekte olan "Near Field Communication" (ya da yakin saha iletisimi) ad1
verilen teknoloji ile akilli telefonlar artik bir ciizdan olarak kullanilmaya baslanmistir.
Kimlik gibi kigisel bilgilerin tasinabilecegi cihazlar, kisinin en sevdigi yemek, en
sevdigi televizyon programlar1 gibi kisisel tercihleri de kaydedecek, 6rnegin kisi bir
otele gittiZi zaman otel odast ve konaklama tercihleri bu bilgilere gore
diizenlenecektir'”’. Bununla birlikte artan giivenlik endiselerinin de parmak izi ya da
retina taramasi gibi dnemler ile asilacag: diisiiniilmektedir. Tablet bilgisayarlar ve akilli
telefonlarin gelisim hizlarina bakarak, gelecekte insan hayatinda daha da fazla yer
alacagi, bununla birlikte de insan hayatin1 daha da kolay hale getirecek uygulamalarin

da artacagi kuskusuz ongortilebilir.

Thttp://www.computerworld.com/s/article/76656/More_Predictions_on_the Future of Mobile Wireles
s_Computing?taxonomyld=15&pageNumber=1 (Erisim Tarihi: 20.05.2013)
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UCUNCU BOLUM

DIJITAL COCUK KiTAPLARI VE ETKILESIM

Cocuk kitaplari, edebiyat diinyasmin her zaman ilgi ¢ekici bir alan1 olmustur. Onceleri,
bliyiikler i¢in hazirlanan eserlerin ¢ocuklar tarafindan da okunmasi beklenmis, ancak
cocuklarin da kendilerine 6zgii bir diinyalar1 oldugu ve farkli bir okuma gereksinimi
duyduklart goriilmiistiir (Celik, 1998: 215). Cocuklar i¢in 6zel olarak, gelisimlerinden
egitimlerine kadar birgok etken gbéz Oniinde bulundurularak hazirlanan bu eserler,
teknolojinin gelisimi ile birlikte farkli ve yeni bir alana dogru kaymistir. Kitaplar
yalnizca dijital ortama aktarilmakla kalmamus, tasinabilir iletisim cihazlariin sundugu

teknolojik imkanlar, etkilesimli dijital ¢ocuk kitaplarinin gelisimini saglamistir.

Egitici ve eglendirici 6zellikleri barindiran, ¢ocuklarin begenisi 6n planda tutularak
hazirlanan bu uygulamalarda, klasik cocuk edebiyati eserlerinin uyarlamalari ile
beraber, yalnizca bu mecra i¢in hazirlanan ¢alismalar da gérmek miimkiindiir. Video,
ses, animasyon gibi ¢oklu ortam iirlinlerinin kullanilabiliyor olmasit ve bu sekilde
cocuklar i¢in ¢ok daha ilgi ¢ekici olmasi, akilli telefonlarin ve tablet bilgisayarlarin
sagladig1 etkilesim olanaklari, dagitimi ve yaymi icin geleneksel yaymcilik ile
karsilagtirildiginda neredeyse herhangi bir maliyetinin olmamas1 ve ¢ok ekonomik
sekilde ulasilabiliyor olmasi, bu tlir uygulamalarin hem yazar ve tasarimcilar arasinda
bir uygulama alami olarak popiiler hale gelmesini, hem de ebeveynler tarafindan bir

tercih unsuru haline gelmesini saglamistir.
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1. COCUKLAR iCiN ETKILESIM TASARIMI
1.1. Cocuklar icin Gorsel fletisim

Cocuklarin hedef kitle olarak ele alindig1 herhangi bir iirlinlin tasariminda, ¢ocuklarin
algis1 ve begenisi 6n planda tutulmaktadir. Bu olgular, ¢ocuklarin yas gruplarina gore
degisiyor olmakla birlikte her ¢ocuk i¢in de farklilik gosterebilmektedir. Cocuklarin
algisinin yetigkinlerden farkli oldugu goz oOniinde bulunduruldugunda, ¢ocuklar i¢in
yapilacak tasarimlarin, tasarimcilar i¢in, pedagoji bilimini de igine alan, aslinda
tamamen farkli bir ¢calisma alan1 oldugu kabul edilebilir. Lester'a goére (Web, 2006) bir
cocuk okumay1 ve yazmay1 6grenmeden Once, bir harf ile bir ¢izimin arasindaki farklh
bilemez. Bir yetiskin "A" harfini yazdig1 zaman, bu bir ¢ocuk i¢in yalnizca baska bir
cizimdir. Bazi ¢ocuklar bu harf ¢izimlerinin bir araya geldigi zaman daha karmasik
seyler ifade ettigini 6grenmeye baglarlar, ancak genel olarak kelimeler ile resimler
arasinda onlar i¢in bir fark yoktur. Dolayisiyla, cocuklar 6ncelikli olarak gorsel algilama

yeteneklerini kullanmaktadir.

Cocuklar i¢in hazirlanan bir tasarimda, ¢ocugun yasi, fiziksel 6zellikleri, duygusal ve
diisiinsel ozellikleri gibi bir ¢ok faktor degerlendirilmekle birlikte, 6zellikle egitim
amacli calismalarda bu degerlendirmeler 6n plana ¢ikmaktadir. Ornegin, kiiciik yastaki

bir ¢cocuk 2-1=1 seklindeki bir matematik yazimini anlamakta giicliik ¢ekebilir ancak

ayn1 formiiliin gorsel bir anlatimini1 ¢ok daha hizli bir sekilde kavrayabilir (Resim 109).

=

Resim 109. Basit bir matematik formiiliiniin gérsel ifadesi.
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Cocuklarin yaglar1 ile birlikte, algilama yetenekleri de hizla gelismekte ve
degismektedir. Bu sebeple, farkli yas gruplar i¢in farkli 6zelliklerde gorsel calismalar

yapilmakla birlikte, biitiin caligmalarda genel olarak kullanilan bazi unsurlar vardir.

Basitlik, cocuklar i¢in yapilan tasarimlarda yer almasi gereken 6nemli bir 6zellik olarak
kabul edilmektedir. Ister bir kitap, ister web sitesi arayiiziinde olsun, gocuklar ile
iletisim, iletilen bilginin kaybolmamasi i¢in agik ve 6z olmalidir. Tasarimcilar, 6zellikle
cok kiigiik yastaki ¢ocuklar i¢in hazirlanan ¢alismalarda karisik olgulardan kaginmayi
tercih etmektedir. Ingiliz illiistratér Lucy Cousins'in yarattig1 bir karakter olan "Maisy"
basitlik i¢in bagarili bir 6rnek olarak gdsterilebilir (Resim 110). Kitaplar1 diinya ¢capinda
28 milyondan fazla satan ve televizyonlarda ¢izgi film olarak da yayinlanan, 6zellikle O-
3 yas arast cocuklar i¢in hazirlanan Maisy, aymi addaki fare bir karakterini ve

arkadaslari ile yasadig1 maceralari konu almaktadir'*®

. Maisy, hikaye kitaplari, boyama
ve oyun kitaplar1 gibi tlirlerin yam sira, etkilesimli-hareketli kitaplar ile de One

¢ikmaktadir (Resim 111).

Basitlik, ¢ogu zaman minimalizm ile karistirilan bir kavram olmaktadir. Minimalizm, en
yuksek etkiyi saglayabilmek ic¢in basit ve az 6geler kullanan giiclii bir tasarim anlayisi
olmasina karsin, ¢ocuklar i¢in yapilan tasarimlarda genellikle tercih edilmemektedir.
Cocuklar oncelikle "konfor" algisini diisiiniirler, ¢ocuklari i¢in yapilan iyi bir tasarimin
karmagik olmamasi gerekirken ayni zamanda anlasilmasini giiclestirecek sekilde
minimalist de olmamasi1 gerekir. Doga, mutluluk, bir balon ya da dogum giinii pastasi
gibi basit zevkler ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmek igin yeterli ogeler olabilmektedir'?.
Bunlarin gergek goriintiileri ya da detayli olarak resmedilmesi yerine, basit ve sembolik
olarak tasarlanmasi, kiigiik cocuklar tizerinde daha fazla etki birakabilmekte, hedef yas

kitlesi ilerledik¢e yerini daha detayli tasarimlara birakabilmektedir. Unlii grafik

tasarimcilarin da ¢ocuklar i¢in hazirladigi bu tarz 6rneklere rastlanmaktadir.

2% http://www.maisyfunclub.com/maisyframe.asp?section=lucy (Erisim Tarihi: 28.05.2013)
1% http://designshack.net/articles/inspiration/why-are-childrens-books-good-for-designers (Erisim Tarihi:
31.05.2013)
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Resim 110. Maisy Kitap Kapagi.
Kaynak: http://www.maisyfunclub.com/bookshelf zoom.asp?image=0763616133.jpg
(Erigim Tarihi: 28.05.2013)

Resim 111. Maisy "Wonderful Weather Book" Hareketli Kitabi.
Kaynak: http://blog.naver.com/PostView.nhn?blogld=eyahn73&logNo=80064301081
(Erisim Tarihi: 28.05.2013)
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Giliniimiizde hala kullanilan kurumsal kimlik tasarimlar ile tinlii ve 6zellikle bu konuda
bir referans haline gelen, 1996 yilinda hayatin1 kaybeden Amerika'li grafik tasarimci
Paul Rand'in 1957 yilinda esi Ann Rand ile birlikte hazirladig1 "Sparkle and Spin: A
Book About Words" adli kitabi, kiiclik yastaki cocuklara kelimeler ile resimler
arasindaki iliskileri, Paul Rand'in sade ama etkili tasarim anlayisi ile anlatmaktadir'®
(Resim 112). Eserlerindeki basarisinin sade ve yalin olmakta yattigini belirten'”' Paul

Rand'in bu kitabi, doneminin en ¢ok satanlar1 arasina girmis ve 2006 yilinda tekrar

basilmistir.

1996 yilinda hayatin1 kaybeden bir baska Amerika'li {inlii grafik tasarimci Saul Bass,
giiniimiizde hala kullanilan logo tasarimlar1 ve ¢aligmalarinin disinda, film afislerine ve
acilis ekranlara getirdigi farkli ve sembolik yaklasim ile bir grafik tasarim anlayis
yaratmistir. 1962 yilinda, Saul Bass, eski bir kiitiiphaneci olan Leonere Klein ile birlikte
calisarak, Fransa'da yasayan ve Paris'e gitmenin hayalini kuran bir ¢ocugun konu
edildigi "Henri's Walk to Paris" adli ¢ocuk kitabimi tasarlamistir (Resim 113). 2012
yilinda tekrar basilan, ilk basimlar1 nadir ve 6zel koleksiyon degeri tasiyan eser, Saul
Bass'in grafik tasarim yaklagiminin 6zelliklerini yansitan dnemli bir ¢ocuk kitab1 olarak

kabul edilmektedir'>2.

Amerika'li yazar ve illlistrator Maurice Bernard Sendak'in 1963 yilinda yayinlanan
"Where the Wild Things Are" adli kitabi, 4-8 yas arasina hitap eden, illiistrasyonlari ile

3 dnemli bir eser

one c¢ikmis ve ¢ocuk edebiyatinda bir etki biraktigi kabul edilen"
olarak goriilmektedir (Resim 114). 1980 yilinda bir opera, 2009 yilinda da bir sinema
filmi olarak tekrar ortaya cikan, bir¢ok 6diil sahibi eser, Max adindaki bir ¢ocugun
odasinda baslayan, "Vahsi Seyler" ile olan hikayesini konu almaktadir. Illiistrasyon ve
gorsel yaklagiminin disinda, kullanilan dil ile de elestirmenlerden olumlu elestiriler alan

kitap, diinya ¢capinda 20 milyondan fazla adet satmstir.

0 http://www.paul-rand.com/foundation/books_by rand/sparkle and_spin (Erisim Tarihi: 29.05.2013)
51 http://www.paul-rand.com/foundation/thoughts maedaMedia/#.UdILd23m6a8 (Erisim Tarihi:
29.05.2013)

132 http://www.brainpickings.org/index.php/2012/02/2 1/henris-walk-to-paris-saul-bass (Erigim Tarihi:
29.05.2013)

133 http://childrensbooks.about.com/cs/picturebooks/fr/wildthings.htm (Erigim Tarihi:
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Resim 112. Paul Rand'in "Sparkle and Spin" kitabindan sayfalar.

Kaynak: http://www.amazon.com/Sparkle-Spin-Book-About-
Words/dp/081185003X/ref=sr 1 1?s=books&ie=UTF8&qid=1373197035&sr=1-1
(Erisim Tarihi: 29.05.2013)
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Resim 113. Saul Bass'in "Henri's Walk to Paris" kitabindan sayfalar.

Kaynak: http://grainedit.com/2012/02/14/henris-walk-to-paris-by-saul-bass-now-available
(Erisim Tarihi: 29.05.2013)
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Resim 114. Maurice Sendak'in "Where the Wild Things Are" kitabinidan sayfalar.

Kaynak: http://aphelis.net/american-author-illustrator-maurice-sendak-dies-1928-2012

(Erisim Tarihi: 29.05.2013)
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Tasarladig1 "I Love New York" logosu ile taninan, Amerika'li iinlii grafik tasarimci
Milton Glaser'in 2003 yilinda esi Shirley Glaser ile birlikte hazirladigt "The
Alphazeds", 5-8 yas arasi ¢ocuklara hitap eden, onlara alfabeyi eglenceli ve farkli bir
bicimde 6gretmeyi amaglayan bir kitaptir. Bir ¢ocuk kitab1 olmasinin yani sira, tipografi
sanatimin da onemli Grneklerinden kabul edilen kitap'*, Sinirli A (Angry A),
Tekmeleyen K (Kicking K) seklinde, harflerin Ingilizce kelimeler ile bitlestirilmesiyle

olusturulan karakterlerin birbirleri ile olan iliskilerini konu almaktadir. (Resim 115).

Resim 115. Milton Glaser'in "The Alphazeds" adli kitabindan bir illiistrasyon.
Kaynak: http://www.miltonglaser.com/the-work/200/-interior-illustration (Erisim Tarihi: 03.06.2013)

3% http://www.goodreads.com/book/show/2414547. Alphazeds The (Erisim Tarihi: 03.06.2013)
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Susam Sokag1 (Sesame Street) 1969 yilinda Amerika'da televizyonlarda yayinlanmaya
baslayan, Tiirkiye'de de 1980'li yillarin sonunda uyarlanan iinlii bir televizyon
programidir (Resim 116). Egitimcilerin ve psikologlarin okul 6ncesi ve erken dénem
okul cocuklari i¢in oldukg¢a yararli gordiigii programda, gesitli ¢izgi filmler, kukla
filmleri ve egitici bolimler yer almaktadir'®>. Psikolog ve sosyologlar tarafindan her
boliimii incelenen ve degerlendirilen ilk program olma 6zelligi tasiyan, ¢ocuklara
oyunlari, say1 saymayi, temel matematik islemlerini ve alfabeyi, cesitli gorsel ifadeler
ve animasyonlarla sunan program (Resim 117), donemin ¢ocuklari tarafindan begeniyle
takip edilmis ve bir kiiltiir olusturmustur. Program, 2009 yilinda, 40.y1l1 amisina "Omiir
Boyu Emmy" 6diiliine layik goriilmiistiir'>®. Tirkiye'de yalmzca 2 sezon yaymlanan

program, yurtdisinda yayina devam etmektedir.

Resim 116. Susam Sokag karakterleri.
Kaynak: http://images.dailytech.com/nimage/22110 Sesamecast.jpg (Erisim Tarihi: 01.06.2013)

133 http://blog.milliyet.com.tr/susam-sokagi-efsanesi/Blog/?BlogNo=266210 (Erisim Tarihi: 01.06.2013)
138 http://www.youtube.com/watch?v=FYF1dQFo-cY (Erisim Tarihi: 01.06.2013)
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Resim 117. Susam Sokagi animasyonlarindan bir kare.

Kaynak: http://www.youtube.com/watch?v=5c0z9jWG52c¢ (Erisim Tarihi: 01.06.2013)

Baby Tv adli televizyon kanalinin benzer bir gorevi 0-3 yas aralifindaki ¢ocuklar igin
devam ettirdigi sdylenebilir. 100'den fazla farkli iilkede 18 farkli dilde yaym yapan
televizyon kanalinda, 6zellikle bu yas grubundaki c¢ocuklarin ilgisini ¢ekecek renkli
animasyonlar, 6gretici dgeler ile birlestirilerek yayimlanmaktadir (Resim 118). Ayni
zamanda, ebeveynler cocuklarinin fotograflarin1 televizyon kanalina gondererek,
animasyonlarda yer almasini saglamaktadir. Animasyonlarin Youtube iizerindeki
izlenme sayilarindan ve ebeveyn yorumlarindan, ¢ocuklar iizerinde ne kadar etkili
oldugu anlasilabilmektedir. Televizyon kanalina ait, ayn1 temaya ve tasarima sahip

bir¢cok mobil uygulama da bulunmaktadir.
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Resim 118. Baby Tv animasyonlarindan bir kare.

Kaynak: http://www.babytv.com/birthday-train.aspx?comp=125185 (Erisim Tarihi: 27.05.2013)

1.2. Cocuk Uygulamalarinda Etkilesim

Giiniimiiz teknolojileri, cocuklarin hayatlarinda da yetiskinlerde oldugu kadar biiyiik yer
tutmaktadir. Oyunlarin1 ve o6grenmelerini sekillendiren teknoloji; ¢ocuklarin yeni
deneyimler kazanmalarina, degisik kiiltiirleri ve hatta diinyay1 tanimalarma olanak
saglamaktadir. Arastirmacilar, ¢ocuklarin bildiklerini sorgulayabilmeleri, aragtirmaci
olabilmeleri ve yaraticiliklarini arttirabilmeleri i¢in 68renmeyi ve bilimi sevdirecek
etkilesimli uygulamalar, yaratict oyunlar ve yeni hikaye anlatim bi¢imleri gelistirmeye
calismaktadir (Druin ve Hourcade, 2005: 33-34). Dijital ortamdaki insan-nesne arasi
etkilesim, c¢ocuklarin kendi kendine zaman gecirmelerini saglayabilmeleri,
yaraticiliklarin1 ve hayal gii¢lerini gelistirebilmeleri agisindan 6nemli olmakla beraber,
son yillarda egitim amacli olarak da sik¢a kullanilmaktadir. Cocuklarin aslinda
oyuncaklarindan alisik oldugu etkilesim, dijital ortamda kurgulanirken, yetiskinlerden
farkli aligkanliklar1 ve algilama big¢imleri oldugu, o6zellikle kiigiik yastaki ¢ocuklarin

teknoloji ile yeni tanisiyor olduklart dikkate alinmalidir.
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Cocuklar i¢in hazirlanan web sitesi ya da mobil uygulama gibi herhangi bir dijital
etkilesim {riinli tasarlanirken kars1 karsiya kalinan en onemli problemlerden biri,
cocugun ilgisini ¢ekebilmektedir. Genel olarak, 6rnegin bir web sitesinde, kullanicinin
ilk izlenimi, o uygulama ile ilgili karar vermesini saglamaktadir. Estetik goriinim
icerigin Oniine de gegebilmekte, kiginin o ¢alisma ile gegirecegi zamani bu ilk izlenim
belirlemektedir. Hatta bu karar agsamasinin 50 milisaniye kadar kisa bir siire oldugu
belirtilmektedir (Lindgaard vd. 2006: 115). Bir cocuk, yetiskinden ¢ok daha kisa bir
stirede, ekrana baktig1 ilk seferde, yalnizca goriintiiye gore kararmi verebilmektedir.
Dolayistyla ¢ocuklar icin yapilacak bir etkilesim kurgusunun ilk ekranindan itibaren
baglayici olmasi saglanmaya calisilmaktadir. Tasarimda kullanilacak renkler bunun i¢in
onemli bir etkendir; renkler cocuklarin algisinda oncelikli olarak etki birakmaktadir.
Yetiskinlere yonelik bir tasarim yapilirken uygun goriilmeyecek parlak ve canli renk
secimleri ¢ocuklar i¢in uygun olabilmektedir. Bununla birlikte animasyon haline
getirilmis ¢izimler de 6nemli bir etken olarak kabul edilmektedir (Lindgaard vd. 2005:
220). ilk izlenim, bir ¢ocugun uygulama ile ilgili kararin1 vermesinde bu sekilde bir
Oonem tastyor olsa da, igerik de ayni derece dikkate alinmalidir; yaratici olmayan, tek
diize ilerleyen bir igerik, ¢ocugun uygulama ile gegirecegi zamani azaltabilir hatta

yalnizca bir defa kullanmasina sebep olabilir.

Uygulamanin hedef olarak aldigi yas araligi, hem tasarimda ve kullanilacak
illiistrasyonlarda hem de etkilesim ozelliklerinde farkli bir yaklagim gerektirmektedir.
Ornegin, kiiciik yastaki bir ¢ocuk icin hazirlanacak olan bir uygulamada, genellikle
olabildigince basit illiistrasyonlar ve diiz renkler tercih edilmektedir. Uygulamalar ve
etkilesim kurgusu hazirlanirken, tasarimcilar taginabilir cihazlarin  sundugu
teknolojilerden olabildigince yararlanilmaya c¢alismaktadir ancak kiiciik yastaki
cocuklar icin ¢ok basit bir kurgu bile ilgi ¢ekici olabilmektedir. Benzer sekilde,
yetigkinlerin ve ¢ocuklarin algilar1 ¢ok farkli oldugundan; bir uygulama yetiskin biri
icin ¢ok basit goriinebilirken, bir ¢ocuk iizerinde uzun zaman harcayabilir ve biiyiik ilgi
duyabilir. Dolayistyla ebeveynler ¢ocuklari i¢in se¢im yaparken kendi begenilerinden

cok, cocuklarmin begenisini degerlendirmektedir.

145



ANADOLU UNIVERSITESI

Cocuklar i¢in hazirlanacak bir uygulamada, onlarin fiziksel 6zellikleri de g6z Oniinde
bulundurulmakta, cocuklarin yetiskinlere gore degerlendirildiginde farkli cihazlarda
baz1 kisitlamalar ile karsilasabilme olasig1 nedeniyle bir takim ergonomik faktorler de
dikkate alinmaktadir. Cok kiiciik yaz tipi boyutlar1 kullanilmamali, ¢ocuklarin renklere
olan tepkileri nedeniyle renk uyumuna ve zithgina dikkat edilmelidir. Ozellikle,
taginabilir bir cihazda sanal klavye ve butonlar, yetiskinlere hazirlanan bir uygulamaya
gbre biiylik tasarlanmalidir. Kiigiik c¢ocuklarin etkilesimli bir dijital uygulamada,
objelerde siiriikle-birak yerine lizerine tiklamay: tercih ettikleri ve deneme-yanilma
seklinde ilerledikleri belirtilmektedir'>’; dolayisiyla objeler iizerindeki etkilesimin de

hedef kitle yas grubuna gore uygun olarak planlanmas1 gerekmektedir.

2. DIJITAL COCUK KIiTAPLARI

2.1. Dijital Ortamda Etkilesimli Hikaye Anlatim

Etkilesimli hikaye anlatimi, sanatsal bakis agisi ile teknik 6zellikleri bir arada toplayan,
geleneksele gore daha soyut bir yaklasim gerektiren, etkilesim tasariminda yeni olarak
kabul edilebilecek bir ¢aligma alanidir. Crawford'a gore (2003: 340) etkilesimli hikaye
anlatimi, dijital hikaye anlatimi1 seklinde tanimlanmamalidir. Dijital hikaye anlatimu,
daha c¢ok geleneksel bir hikaye anlatiminda uygulama alani olarak bilgisayarlarin
secilmesi anlamina gelmektedir. Etkilesimli hikaye anlattmi ise, geleneksel
hikayelerdeki c¢izgisel akigin aksine, okuyucunun hikayeye miidahale edebilmesini
saglamaktadir. Yine Crawford'a gore, etkilesimli hikaye anlatimi ve etkilesimli
hikayeler de ayn1 sey degildir. Bir hikaye yaratildigi zaman, onu degistirmek miimkiin
olmamakla beraber, etkilesimli bir hikaye anlatiminda siirece miidahale etmek
miimkiindiir. Bu baglamda degerlendirildiginde, taginabilir cihazlarin yayginlagsmasi ile

popiiler hale gelen ¢ogu etkilesimli dijital hikaye kitabi uygulamasi, hikayeleri yine

57 http://www.webcredible.co.uk/user-friendly-resources/web-usability/designing-interactive-products-
for-children.shtml (Erisim Tarihi:02.06.2013)
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cizgisel bir sekilde anlatmaktadir. Kullanicilarin hikaye tizerindeki objeler ile etkilesime

gecebiliyor olmasi, hikaye tizerinde tam anlamu ile bir etkilesim yaratmamaktadir.

Etkilesimli hikaye anlatimlari, bir bakima bilgisayar oyunlarma benzetilebilir. Ornegin,
rol yapma oyunlar1 (Role Playing Game ya da kisaca RPG) belli bir ana konu dahilinde,
hikayenin gelisimini tamamen oyuncunun tercihleri iizerine ilerletmektedir. Temelini,
ayni adla anilan, oyuncularin yarattiklar1 karakterlerin roliine biiriindiikleri tiyatrovari
oyunlardan alan bu bilgisayar oyunlarinda, oyuncunun oyunun bir bdliimiinde yaptig
bir tercih, o sirada ¢ok dnemsiz gibi goziikse de, oyunun sonunu etkileyecek bir hale
gelebilmektedir. Konami adli Japon yazilim firmasi tarafindan gelistirilen "Silent Hill"
adli oyun serisi, rol yapma oyunu kategorisine girmese de hikayenin alternatif gelismi
i¢in iyi bir 6rnek olarak gosterilebilir (Resim 119). Ilki 1999, sonuncusu 2012 yilinda
satiga ¢ikan, degisik platformlarda 17 farkl: siiriimii bulunan, bir sinema filmine de konu
olan oyun serisi’*®, Silent Hill adli kasabada gecen korku temali hikayeleri konu
almaktadir. Her oyunun bir ana konusu bulunmakla beraber, oyuncu oyunu oynayis
sekline gore 5-6 farkli son ile karsilasabilmektedir. Ornegin, 6len esinden mektup alan
ve onu aramaya giden bir karakterin oynandigi, serinin ikinci boliimii olan "Restless
Dreams" adli oyunda, oyuncu, oyunun ortalarinda bir tuvalette yerde buldugu mavi bir
tagi yanina alirsa ve bunu bazi noktalarda kullanmay1 denerse, oyunun sonunda, ana

senaryodan tamamen kopuk bir sekilde, uzaylilar tarafindan kagirilmaktadir.

Silent Hill serisi, oyunun hikaye akisina yapilan miidahaleler i¢in iyi bir 6rnek olsa da,
yine de sabit bir karakterin etrafinda sekillenmektedir. Dolayisiyla hikaye akisina bir
kullanic1 miidahalesi s6z konusu olsa da, yine de belli kaliplar icerisinde devam
etmektedir. Hikaye anlatiminin daha kisisellestirilmis ve kullanici tarafindan tamamen
sekillendirilebilen bir 6rnegi icin Amerikan yazilim firmasi "Bethesda Game Studios"
tarafindan gelistirilen, Fallout 3 oyunu gosterilebilir. Fallout adli serinin devami olan
oyunda, oyuncu baglarken biitin hikaye boyunca canlandiracagi karakteri
yaratabilmektedir. Adi, cinsiyeti, fiziksel 6zellikleri, goriiniisii gibi biitiin 6zelliklerini

sekillendirdikten sonra, oyuna karakterinin dogum sahnesi ile baslayan oyuncu, ana

3% http://www.mobygames.com/game-group/silent-hill-series (06.06.2013)
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hikaye dahilinde, gelecekte niikleer savas sonrasi yok olan bir diinyada kaybolan
babasini aramaktadir (Resim 120). Ancak "Open World" seklinde tasarlanan oyunda,
oyuncu oyun alani iizerindeki istedigi bir noktaya gidebilmekte, ana senaryoya baglh
kalmadan istedigi sekilde oyunu oynayabilmektedir. Diger karakterlerle yapilan
konusmalarin dahi ilerleyisi etkiledigi oyunda, oyuncular yarattiklar1 karakterler ile bir

bakima kendi senaryolarin1 oynayabilmektedir (Resim 121).

Resim 119 Silent Hill 2 oyunu, oyun i¢i ekran goriintiisii.

Kaynak: http://snackedup.files.wordpress.com/2012/11/cutscene-maria.png (Erisim Tarihi: 06.06.2013)

Tasmabilir iletisim cihazlarinda, cihazlarin teknik kapasiteleri goz Oniinde
bulundurularak daha farkli, cihazlarin teknik 6zelliklerini de 6n plana ¢ikartan G6zel
caligmalar yapilmaktadir. Tasinabilir iletisim cihazlarinda kullanicilarin eglence amaclh
daha ekonomik uygulamalari tercih etmesi, yazilim firmalarinin diger platformlara daha
fazla biitce ayirmasi ve bagimsiz, bireysel olarak hazirlanan uygulamalarin daha fazla
olmasi gibi etkenler ve baz1 ergonomik unsurlar da -6rnegin kullanicilarin bir tablet
bilgisayart ¢ok uzun siire ellerinde tutarak bir uygulamay: kullanmayi, ya da oyun
oynamay1 tercih etmemesi- devreye girmekte, dolayisiyla daha kisa ve kullanicinin

tekrar tekrar kullanmay1 tercih edecegi uygulama 6rnekleri goriilmektedir.
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Resim 120. Fallout 3 oyunu, karakter yaratma ekrani.

Kaynak: http://www.tannerhiggin.com/fallout-3s-curious-system-of-race (Erisim Tarihi: 06.06.2013)

Resim 121. Fallout 3 oyunu, oyun i¢i dialog ekrani.

Kaynak: http://wrixel.com/wp-content/uploads/2011/10/Fallout-3-Dialogue.jpg
(Erisim Tarihi: 06.06.2013)
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Hikaye anlatimlar1 ¢ocuklarin hayatinda pek ¢ok anlamda oldukca yaygindir. Ozellikle
kiiciik yastaki cocuklarda, hikaye anlatimlarinin c¢ocuklarin gelisimini destekledigi,
diinyay1 anlamalarina ve kendilerini ifade etmelerine yardimei oldugu, yetiskinlerle ve
cevreleri ile iletisimlerini gelistirdigi bilinmektedir. Ayrica engelli c¢ocuklarin da
egitimlerini, gelisimlerini ve yeteneklerini destekledigi belirtilmektedir. Daha fazla
cocuk ziyaret¢i g¢ekebilmek ig¢in, eglence parklarinda, aligveris merkezlerinde ve
miizelerde hikaye anlatimi etkinlikleri yapilmaktadir. 901 yillardan sonra, hikaye
anlatimi1 kavrami insan-nesne arasi etkilesim iizerinde yapilan c¢alismalarin da ilgi
konusu olmus, etkilesimin zevk, eglence, cocuklarin yaraticiligini gelistirmek gibi
potansiyelleri géz 6niinde bulundurularak ¢ocuklar i¢in geleneksel hikaye anlatimini ve

faydalarin1 gelistirebilmek i¢in ¢aligmalar yapilmistir (Garzotto vd. 2010: 356).

Genel olarak yetigkinlere hitap eden rol yapma oyunlarin yapisina bakildiginda,
cocuklarin oynadigi evcilik gibi basit oyunlar ile temelde ayni1 olduklar1 goriilecektir.
Dolayisiyla cocuklarin bu tipteki etkilesim kurgularima daha yatkin olduklari
ongoriilebilir. Cocuklar i¢in hazirlanmis bu tipteki bilgisayar oyunu Orneklerine
rastlamak miimkiin olsa da, belli bir zaman ayirmay1 ve dikkati gerektirdiginden
cocuklar i¢in etkilesimli hikaye anlatimlarim1 temel alan daha farkli dijital etkilesim
kurgular tercih edilmektedir. Tasinabilir iletisim cihazlarinda, ¢ocuklarin hedef kitle
olarak alindig1, bilgisayar oyunlar1 Orneklerindeki gibi hikaye akiginin tamamen
degistirilebildigi ve kullanicilarinin {izerinde uzun zaman gegirebildigi kapsamli
etkilesim uygulamalar1 yerine, belli karakterleri kullanarak kendi hikayelerini
yaratabildikleri uygulamalar ya da belli senaryolar dahilinde akisa miidahale edebildigi

kitap uygulamalar1 6rneklerine daha ¢ok rastlanmaktadir.

Bir Susam Sokagi karakteri olan Elmo'nun ana karakter oldugu "Elmo the Musical-
Storyteller" adli iPad uygulamasinda, kullanicilarin kendi hikayelerini tasarlamalarina

olanak saglanmaktadir (Resim 122) '

. Bir yetigkinin ya da ¢ocugun kendisinin de
kullanabilecegi uygulamada, kullanic1 sahneye istedigi karakterleri yerlestirebilmekte,

kendi fotografin1 koyabilmekte, metin ekleyebilmekte ve kendi sesi ile

139 https://itunes.apple.com/us/app/elmo-the-musical-storyteller/id633502681 (Erisim Tarihi: 08.06.2013)
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seslendirebilmektedir. Yaratilan hikaye kaydedilerek tekrar okunabilmekte ve
paylasilabilmektedir. Biitiin bu kisisellestirme olanaklarina ve hikaye yaratim siirecine
karsilik, ortaya ¢ikan iiriin ¢izgisel bir elektronik kitaptan ibaret olmaktadir. Dolayisiyla

etkilesim saglayan, ortaya ¢ikan sonugtan ziyade uygulamanin kendisidir.

Resim 122. Elmo The Musical uygulamast.
Kaynak: http://austin.ynn.com/content/headlines/291904/app-wrap---elmo-the-musical--and--toontastic-

jr--shrek- (Erisim Tarihi: 08.06.2013)

Kanada'li Storypanda adli firmanin hazirladig: etkilesimli dijital kitap uygulamalari,
kullanicilarin belli ana hikayeleri tamamen degistirip ve kisisellestirebilmelerine olanak
saglamaktadir. Firmanin drettigi kitap uygulamalarindan biri olan, 2012 yapimi
"Adventures of Anna and Dad" kiiciik bir kiz ile babasinin macrealarini konu

140 141

almaktadir (Resim 123). Hikaye ana senaryosuna bagli olarak, herhangi bir

10 https://itunes.apple.com/us/app/adventures-anna-dad-storypanda/id632181635 (Erisim Tarihi:
07.06.2013)

! http://www.wired.com/geekdad/2012/09/storypanda (Erisim Tarihi: 07.06.2013)
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kisisellestirme yapilmadan da okunabilmekte, bu hali ile de kullaniciya sunulan
secenekler arasindan farkli bir hikaye ilerleyisi saglanabilmektedir. Hikayenin tasarlama
kisminda, kullaniciya okudugu hikayenin biitiin ana karakterlerini ve sahnelerini
degistirme olanag1 saglanmaktadir. Hikayenin ana karakteri olan ¢ocugun adi, cinsiyeti,
diger karakterin annesi ya da babasi olmasi, hikayenin gectigi ortamlar, izlenecek
yollar, hikayenin metinleri tamamen kullanic1 kontroliine birakilmaktadir (Resim 124).
Bu ozellikleri ile ¢ocuklarin anne ve babalariyla beraber hikayeler yaratmasini ve
paylasabilmelerini saglayan uygulamaya, Apple AppStore internet magazasindan

licretsiz olarak erisilebilmektedir.

Resim 123. Adventures of Anna and Dad uygulamasi, ekran gériintiisii.

Kaynak: https://itunes.apple.com/us/app/adventures-anna-dad-storypanda/id632181635
(Erigim Tarihi: 07.06.2013)
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Resim 124. Adventures of Anna and Dad, uygulama i¢i ekran géoriintiileri.
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Klasik ¢ocuk eserlerinin dijital kitap uygulamalarinda hikaye akisini degistirmek pek
miimkiin degilken, 6zellikle taginabilir cihazlar icin hazirlanan g¢alismalar bu agidan
daha fazla 6zgiirliikk saglamaktadir. Ancak hem ticari kaygilar hem de teknik olanaklar
nedeniyle, c¢ocuklar i¢in hazirlanmis dijital kitap uygulamalar1 ve egitim
uygulamalarinda genel olarak daha kisa ve tekrar tekrar kullanilabilecek kurgular tercih
edilmektedir. Dijital kitap uygulamalar1 6rneklerinde, hikaye akislari ¢ogunlukla belli
sinirlar icerisinde olmakta, etkilesim de cihazlarin teknolojik 6zelliklerinin kullanima,
ses veya video gibi ¢oklu ortam segenekleri ile desteklenen, tasarim iizerinde kullanilan

objeler ile etkilesim seklinde gerceklesmektedir.

2.2, Etkilesimli Dijital Cocuk Kitaplar1 ve Geleneksel Kitaplarin Karsilastirilmasi

Klasikler arasina girmis bircok c¢ocuk edebiyati eseri, dijital ortamda tekrar
sekillendirilmis, etkilesim ozellikleri de eklenerek farkli goriinlimlere kavugmasi
saglanmistir. Bu sekilde kitaplar ve dijital uygulamalar1 arasinda bir degerlendirme
yapmak miimkiin olurken, yalnizca dijital ortamda yayinlanmasi i¢in 0zel olarak
hazirlanan ¢alismalarla birlikte bu tlirdeki iiriinlerin ¢esitliligi hizla artmistir. Cocuk
edebiyat1 yazarlar1 ve grafik tasarimcilar disinda ebeveynler tarafindan da hazirlanan
ornekleri bulunabilen uygulamalar, AppStore ve Google Play gibi internet sitelerinden

cesitli fiyatlarla satin alinabilmektedir.

Dijital cocuk kitab1 uygulamalari, 6zellikle ebeveynler tarafindan degerlendirilirken
belli baz1 ozellikleri goz oOniinde tutulmaktadir. Uygulamanin teknolojisi, etkilesim
kurgusu, hedef kitle olarak aldig1 yas aralig1 gibi 6zellikleri hem uygulamanin kalitesini
hem de satis oranin1 6nemli Olclide etkilemektedir. Ayni hikayeyi konu alan bircok

uygulamaya rastlanirken, uygulamalar bu 6zellikleri ile birbirinden ayrilmaktadir.
Ornegin, Kiilkedisi (Cinderella), birgok dijital uygulamaya konu olmus {inlii bir

masaldir. Tiim diinyada 500'den fazla farkli anlatimi bulunan bu masalin en bilinen

versiyonu, 1812 yilinda Grimm Kardesler tarafindan yazilan, Almanca olarak
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yaymlanan "Grimm Masallar1" kitabinda yer almaktadir'*

. Hikayenin ana kahramani
olan Kiilkedisi, livey annesi ve iivey kiz kardesleri tarafindan kotii davranilan, siirekli
calistirilan geng bir kizdir. Bir giin iki kiz kardese, sarayda verilecek olan bir balo i¢in
davetiye gelir. Kiilkedisi de baloya gitmek istemektedir ve ona bir peri yardimci olur
ancak gece yarisindan dnce donmesini sart koyar. Gece boyunca yakisikli prens ile dans
eden Kiilkedisi zamanin nasil gectigini anlayamaz ve saat tam geceyarisina vardiginda
kosarak saraydan ayrilir. Ancak bu sirada ayakkabisinin tekini merdivende diisiiriir.
Prens, asik oldugu Kiilkedisi'ni aramaya karar verir ve adamlart kizi bulmak ig¢in

tilkedeki biitiin geng kizlara bu tek ayakkabiry1 giydirip denerler. Sonunda Kiilkedisi

bulunur ve prens ile evlenerek sonsuza kadar mutlu bir hayat siirerler.

Dijital uygulamalar iireten Nosy Crow adli Ingiliz firma tarafindan hazirlanan,
Kiilkedisi masalini konu alan "Cinderella" adl1 dijital kitap uygulamasinda, kullanicinin
hikaye icerisinde gecen olaylara dahil olmasi, katkida bulunmasi saglanmaktadir'*
(Resim 125). Ornegin, kullanict Kiilkedisi'nin mutfag1 temizlemesine yardimei olmakta,
baloya gitmek i¢in hazirlanan iivey kardeslerin giyinmesine yardim etmekte,
Kiilkedisi'nin baloda giyecegi kiyafeti se¢gmekte, peri ile birlikte balkabagindan araba
yapmakta ya da baloda calacak miizigi secebilmektedir (Resim 126). 2011 yilinda
yayinlanan, 3 yas ve istii cocuklart hedef alan uygulama, tasarim ve etkilesimli ¢gocuk

uygulamalari alanlarinda birgok 6diil kazanmugtir'**,

Giiney Kore'li Clue Point adl1 yazilim firmasi tarafindan hazirlanan bir diger Kiilkedisi
masali uyarlamasi "Cinderella : Interactive 3D Pop-up Fairy Tale" adli uygulamada ise,
genel kurgu masa iizerinde duran geleneksel bir pop-up kitabina benzetilmistir (Resim
127). 3-9 yas arasi cocuklart hedef alan uygulamada, etkilesim secenekleri yalnizca
stiriikle-birak seklinde gergeklestirilebilen basit ve sinirli oyunlar seklindedir (Resim

128). Uygulama, iPhone, iPad ve Android sistemli cihazlarda kullanilabilmektedir'*.

"2 http://www.pitt.edu/~dash/grimmtales.html (Erigim Tarihi: 31.05.2013)

' http://mosycrow.com/apps/cinderella (Erisim Tarihi: 07.06.2013)

'** https://itunes.apple.com/us/app/id457366947 (Erisim Tarihi: 07.06.2013)

5 http://www.reviewfordev.com/app_reviews.php?app_id=67 (Erisim Tarihi: 07.06.2013)
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Resim 125. Nosy Crow, Cindrella uygulamasi, ekran goriintiisii.

Kaynak: http://www.topappreviews101.com/cinderella-lite-nosy-crow-animated-picture-book-ipad-app-

18273.html (Erisim Tarihi: 07.06.2013)

Resim 126. Nosy Crow, Cindrella uygulamasi, ekran goriintiisti.

Kaynak: https:/itunes.apple.com/us/app/id457366947 (Erisim Tarihi: 07.06.2013)
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Resim 127. Clue Point, Cindrella uygulamasi, ekran goriintiisii.

Kaynak: https://itunes.apple.com/us/app/cinderella-interactive-3d/id542621034
(Erisim Tarihi: 07.06.2013)

Resim 128. Clue Point, Cindrella uygulamasi, ekran goriintiisii.

Kaynak: http://www.appymall.com/apps/cinderella-3d-pop-up-fairy-tale-lite (Erisim Tarihi: 07.06.2013)
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Italyan yazar Carlo Collodi tarafindan yazilan, 1883 yilinda kitap olarak yayimlanan
"Pinokyo", 6zellikle 1940 yilinda Walt Disney tarafindan bir film haline gelmesi ile tiim
diinyada iin kazanmistir. Canlanan, agagtan bir kuklanin maceralarinin anlatildig
hikayenin bir¢cok farli alanda uyarlamasina ve ¢esitlemelerine rastlamak miimkiindiir.
Hikayenin ana kahramanlarindan biri olan Gepetto, agagtan oyuncaklar, kuklalar yapan
ve ¢ocuk sahibi olmanin hayalini kuran bir ustadir. Bir giin buldugu bir kiitiigii yine
kukla yapmak i¢in oyarken, kiitiikten ses geldigini farkeder. Hayalindeki gibi bir kukla
yapan Gepetto "keske gercek olsaydn" der ve iyilik perileri omun bu istegini
gergeklestirir. Her yalan sdylediginde burnu uzayan Pinokyo adindaki bu kukla, ger¢cek
bir cocuk olmanin hayallerini kurarak maceralara atilir (Resim 129). Hikayenin sonunda

tyilik perisi, Pinokyo'yu gercek bir ¢cocuga doniistiiriir.

Resim 129. Enrico Mazzanti tarafindan 1883 yilinda hazirlanan ilk Pinokyo

illiistrasyonu.

Kaynak: http://masterpieces.asemus.museum/stories/view.nhn?id=235 (Erisim Tarihi: 04.06.2013)
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Tim diinyaca bilinen Pinokyo, bir¢ok dijital uygulamanin da ana karakteri olmustur.
Elastico adl1 Italyan firma tarafindan hazirlanan "Pinocchio" uygulamasi, basta italya'da
olmak iizere bircok 6diil kazanmis ve bir uygulama i¢in 6nemli sayilabilecek satis
rakamlarina ulasmustir'*® (Resim 130). Galaxy, iPhone ve iPad gibi cihazlardan
goriintiilenebilen uygulama, cihazlarin getirdigi fiziksel olanaklar1 bolca kullanmakta ve
hikayeyi oyunlar ile de desteklemektedir. Kullanici, Gepetto'nun kuklay1 olusturmasina
ya da Pinokyonun ig¢ine diistiigli durumlardan kurtulmasi i¢in kagmasina yardim
edebilmekte, hikayenin sonunda Pinokyo'nun gergek bir ¢ocuga doniisiimiinii de yine
basit bir oyun ile saglayabilmektedir. Ekran iizerindeki objeler cihazin hareketlerine de
duyarli olup, bu sekilde dokunma disinda da bir etkilesim saglanmaya c¢alisilmistir

(Resim 131).

Resim 130. Elastico, Pinokyo uygulamasi, ekran gériintiisii.

Kaynak: https://itunes.apple.com/us/app/pinocchio-for-ipad/id422133774 (Erisim Tarihi: 08.06.2013)

"¢ http://www.elasticoapp.com/#weaverpix-page17-slideshow (Erisim Tarihi: 08.06.2013)
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Resim 131. Elastico, Pinokyo uygulamasi.
Kaynak: http://www.youtube.com/watch?v=vu01mbgv8mc (Erisim Tarihi: 02.04.2013)

Yine bir Italyan firmasi "Avagliano Editore" tarafindan 2011 yilinda iiretilen "Pinocchio
3D", farkl illiistrasyon yaklasimi ve ¢izimler iizerine derinlik vererek saglamaya
calistigr 3 boyutlu goriintii etkisi ile Pinokyo'yu konu alan uygulama o6rneklerinde 6ne

17 (Resim 132). Tiim yas gruplarini hedef olarak alan uygulamada'*®, masal

cikmaktadir
metin olarak ve seslendirme ile de yer almaktadir. Cizimleri, animasyonlari, ses ve
goriintii efektleri kullanimi ile diger 6rneklerden ayriliyor olsa da, uygulama tizerindeki
etkilesim cihazin hareketi ya da dokunma ile saglanabilen ekran {izerindeki nesneler ile
etkilesim olarak sinirli kalmaktadir (Resim 133). Ancak tasarim iizerinde etkilesime
girilebilecek nesnelerin fazla sayida olmasi, kullaniciyr her sahneyi kesfetmesi igin
tesvik etmektedir. Uygulamaya, AppStore'da yalnizca Italya magazasi iizerinden

ulasilabilmektedir.

"7 http://www.appleapp.it/pinocchio-3d.html (Erisim Tarihi: 02.06.2013)
¥ http://www.padgadget.com/ipad-app-details/465327187/18/1/5 (Erisim Tarihi: 02.06.2013)
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Resim 132. Avagliano Editore, Pinokyo uygulamasi, ekran goriintiisii.

Kaynak: http://www.ramonpla.com/2011/10/pinocchio-para-ipad 9109.html (Erisim Tarihi: 02.06.2013)

Resim 133. Avagliano Editore, Pinokyo uygulamasi, ekran goriintiisii.

Kaynak: http://vimeo.com/42558780 (Erisim Tarihi: 02.06.2013)
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Temeli sozlii edebiyata dayanan, ilk defa 1600l yillarin sonuna dogru Fransiz yazar
Charles Perrault tarafindan "Stories or Tales from Times Past, with Morals: Tales of
Mother Goose" adli kitapta'*’ yaziya gegirilen "Kirmizi Bashkli Kiz" diinyaca tinlii bir
cocuk masalidir (Resim 134). Hikayenin giiniimiizde bilinen hali 1812 yilinda Grimm

Kardesler tarafindan yazilmistir'™".

Hikaye, giinlimiize kadar bir¢ok edebiyatgi
tarafindan kaleme alinmis, diinyaca iinlii olusu ve onemli bir ¢cocuk edebiyati eseri
olarak kabul ediliyor olmasiyla da bir¢ok dijital kitap uygulamasina da konu olmustur.
Hikayeye gore, Kirmiz1 Baslikli Kiz, annesi ile yasayan kiigiik bir kizdir. Annesinin ona
aldigr kirmizi bashigi olan pelerini ¢ok sevmekte ve her zaman onu giymektedir, bu
nedenle herkes ona Kirmizi Baslikli Kiz demektedir. Birgiin annesi tarafindan hasta
biiylikannesinin ormandaki kuliibesine gonderilir. Kiz, yolda biiylik kot kurt ile
karsilagir. Kurt, kizin nereye gittigini sorar. Biiyiikannesine gittigini 6grenince de ondan
once kuliibeye vararak biiyiilkanneyi yer ve kizi beklemeye baslar. Kiz kuliibeye
vardiginda, biliyiikannesinin kiligina girmis kurdun kocaman gozlerini, kulaklarini ve
ellerini farkeder. Kurt kiz1 da yiyerek uyumaya baslar. O sirada yoldan gegen bir avcl

tarafindan biiylikannesi ile birlikte kurtarilan Kirmizi Baslikli Kiz, bir daha higbir

kurdun s6ziine kanmayacagina dair s6z verir.

Nosy Crow firmasi tarafindan gelistirilen Kirmiz1 Baghikli Kiz'h konu alan "Little Red
Riding Hood" 2013 yilinda yaymlanmig bir dijital kitap uygulamasidir (Resim 135).
iPad ve iPhone'lar i¢in gelistirilen uygulama, klasik hikayenin igerisinde farkli yollar
izlenebilmesine olanak vermektedir'>'. Bu, hikayenin ana catisi icerisinde kullaniciya
farkl1 deneyimler ve hikaye iizerinde kullanict kontrolii saglamaktadir. Ornegin, Kirmizi
Baglikli Kiz biiyiikannesine dogru giderken bir noktada yol ayrimu ile karsilagmaktadir
(Resim 136). Yollardan birini ¢igek bahgelerinin igerisinden gegmektedir ve eger
kullanici bu yolu segerse yol lizerindeki ¢igekleri topladigi bir oyun oynayabilmektedir.
Dere kenarindan bir kavanoza su doldurmay1 secip, bir oriimcege de yardimci olursa,

kullanict hikayenin sonunda kurdu topladigi ¢icekler ile hapsirtmakta, yiiziine su dolu

19 http://www.perraultfairytales.com/en/bio (Erisim Tarihi: 09.06.2013)

159 http://www.pitt.edu/~dash/grimm026.html (Erigim Tarihi: 31.05.2013)

! http://www.imore.com/little-red-riding-hood-nosy-crow-iphone-and-ipad-review (Erisim Tarihi:
09.06.2013)
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kavanozu firlatmakta ve yardimci oldugu oriimcek de kurdu korkutup kagirmaktadir.
Benzer sekilde, farkli se¢imler sonucu, Kirmizi Baslikli Kiz'in kurdu farkli sekilde alt
ettigi 8 alternatif sona ulagilabilmektedir. Uygulama, ses ve animasyon destekli olarak
hikayeyi anlatirken, hikayenin belli noktalarina eklenen bu tip oyunlar ile de
kullanicinin ilgisini {ist diizeyde tutmayi amaclamaktadir. Bu oyunlarin bir kisminda
cithazin sensor ozellikleri de kullanilmakta, dolayisiyla kullaniciya bir¢cok agidan farkl

etkilesim deneyimleri sunulmaktadir (Resim 137).

Resim 134. Fransiz ressam Gustave Dore'nin Kirmizi Baglikli Kiz tasviri.

Kaynak: http://www.wikipaintings.org/en/gustave-dore/red-riding-hood-meets-old-father-wolf
(Erigim Tarihi: 09.06.2013)
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Resim 135. Nosy Crow, Kirmizi Baslikli Kiz uygulamasi, ekran gériintiisii.

Kaynak: https://itunes.apple.com/gb/app/little-red-riding-hood-nosy/id626696483
(Erigim Tarihi: 09.06.2013)

Resim 136. Nosy Crow, Kirmizi Bashkli Kiz uygulamasi, ekran goriintiisii.

Kaynak: http://nosycrow.com/apps/little-red-riding-hood (Erigim Tarihi: 09.06.2013)
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Resim 137. Nosy Crow, Kirmizi Baslikli Kiz uygulamasu.
Kaynak: http://www.youtube.com/watch?v=9EmztyOrli0 (Erisim Tarihi: 09.06.2013)

Mundomono adli Sili merkezli firma tarafindan "Bean Bag Kids" adli uygulama
serisinin bir parcasi olarak gelistirilen "Bean Bag Kids present Little Red Riding Hood",
2011 yilinda iPhone'lar i¢in "Haftanin Uygulamasi" ve "Best Book for Kids" gibi
odiiller kazanmis'?, 3 boyutlu olarak modellenmis eglenceli karakterleri ile dikkat
cekmis bir uygulamadir (Resim 138). Kirmiz1 Bashkli Kiz'in klasik hikayesini temel
alan uygulama, iPad ya da iPhone cihazlarinin hareket sensorleri kullanimina agirlik
vermis, hareketlere gore degisen goriintli acilari ile etkileyici bir goriiniim olusturmay1
amaclamistir'> (Resim 139). Hikaye ses ve animasyon destegi ile anlatilmakta,
kullanici isterse bu segenekleri kapatabilmektedir. Mynet tarafindan Tiirkge'ye ¢cevrilmis
uygulama igerisinde puzzle oyunlar1 gibi bazi ek igerikler bulunmakla birlikte, etkilesim

yalnizca objelerin harekete veya dokunmaya tepkileri ile sinirli kalmaktadir.

152 https://itunes.apple.com/us/app/bean-bag-kids-present-little/id435025920 (Erigim Tarihi: 11.06.2013)
'3 http://www.thebeanbagkids.com/littlered.php (Erigim Tarihi: 11.06.2013)
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Resim 138. Bean Bag Kids, Kirmizi Baslikli Kiz uygulamasi, ekran goriintiisii.
Kaynak: http://www.thebeanbagkids.com/littlered.php (Erisim Tarihi: 11.06.2013)

Resim 139. Bean Bag Kids, Kirmizi Baslikli Kiz uygulamasi, ekran goriintiisii.
Kaynak: http://www.padgadget.com/2011/05/11/little-red-riding-hood-presented-by-the-bean-bag-kids
(Erisim Tarihi: 11.06.2013)
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DORDUNCU BOLUM

UYGULAMA PROJESI

1. UYGULAMA PROJESI TANIMI

1.1. Uygulama Projesi Amaci

Teknoloji gelistikgce tasarimcilar da bu gelisime ayak uydurmak zorunda kalmaktadir
ancak bu gelisim beraberinde kolayliklar1 da getirmektedir. Eskiden bir araya gelmesi
zor olan farkli tasarim ve uygulama alanlarini teknoloji sayesinde bir arada kullanmak
miimkiin hale gelmis, bununla birlikte iiretimi ve uygulanmasi i¢in onlarca kiginin
gerektigi calismalar ¢cok daha az kisi ve az maliyet ile gergeklestirilebilir olmustur. Son
yillardaki gelismeler ele alindiginda, mobil internetin yayginlagsmasi ve taginabilir
iletisim cihazlarmin insanlar arasinda popiiler hale gelerek giinliik hayatlarinda sikca

kullanmaya baglamalari, tasarimcilar i¢in de yeni uygulama alanlar1 olusturmustur.

Calisma kapsaminda incelenen oOrnekler ve yorumlar i1s1ginda, tasmabilir iletisim
cihazlarinda etkilesim ve hikaye anlatimi 6rnegini sunabilmek amaci ile son zamanlarda
dijital uygulamalar arasinda popiiler hale gelmis bir konu olan dijital bir cocuk kitab1
projesi tasarlanmigtir. Aragtirmalar sirasinda elde edilen bilgilerin uygulama igerisinde
birlestirilmesi ve farkli 6zellikler de eklenmesi ile ¢gocuklarin {izerinde kendi kendilerine

zaman gegirecekleri bir kurgu olusturulmasi amacglanmistir.
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Uygulama projesi icerisinde etkilesimli hikaye anlatimi tanimlamalarina uygun olarak
kullanicinin hem hikaye akisi icerisinde hem de ekran {izerindeki tasarim ogeleri ile
etkilesime girebilmesi amacglanmistir. Geleneksel yontemlerle okuyucuya verilemeyen
deneyimlerin saglanmasi amaglanan uygulamada, hedef kitlesi olan ¢ocuklarin ilgisini
cekebilmek ve iist diizeyde tutabilmek amaciyla, onlara uygun olarak tasarlanmis, basit
Ogeler ve renkler tercih edilmistir. Uygulama igerisinde yer alan karakterler de basit
sekilde hareketlendirilmis ayrica tiim uygulama alt yas gruplar1 da g6z Oniinde
bulundurularak seslendirme ile de desteklenmistir. Proje, ilk asamada yalnizca iPad

cihazlari izerinde goriintiilenebilecek sekilde planlanmuistir.

1.2. Icerik

Arastirma sirasinda incelenen 6rnekler ele alindiginda, edebiyat icerikli dijital kitap
uygulamalarinda genel olarak iinlii eserlerin dijital-etkilesimli uyarlamalarina ya da
yalnizca bu cihazlarda yayinlanmalar1 i¢in hazirlanan caligmalara rastlanmaktadir.
Geleneksel eserler, etkilesimli hikaye anlatimi agisindan ¢ok fazla degisime uygun
olmasa da, degistirilmis ve etkilesim olanaklar1 arttirilmis Orneklerini  gérmek
miimkiindiir. Ancak, AppStore ve Google Play sitelerindeki uygulamalar igerisinde
ozellikle etkilesimli hikaye anlatimi amagli dijital kitaplar incelendiginde Tiirkce
icerikli uygulamalarin azhig1 dikkat ¢ekmektedir. Mevcut uygulamalarda da, yabanci
icerikli uygulamalarin Tiirkge'ye cevrilmis versiyonlarina sik¢a rastlanmakta, Tirkce
icerikli olarak hazirlanan uygulamalarin da hem icerik hem de cihazlarin olanaklarim

kullanim agisindan yetersiz kaldig1 diistiniilmektedir.

Uygulamada konu olarak bir Tiirk mizah figiirii olan Nasrettin Hoca secilmistir.
Tiirkiye'de bircok sehir tarafindan sahiplenilen Nasrettin Hoca'nin, Eskisehir'in
Sivrihisar ilgesinde 1208 yilinda dogdugu belirtilmektedir. Aslen bir filozof olarak
kabul edilen ve hayatin1 Aksehir'de geciren Nasrettin Hoca'ya dair ilk yazili hikaye,
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1480 yilinda Fatih Sultan Mehmet'in oglu Cem Sultan'in talimati ile Ebu'l Hayr RGmi
tarafindan kaleme alan "Saltuk-Name" icerisinde yer almaktadir'™*. Nasrettin Hoca,
giiniimiize kadar ulagan hikayelerinin yaninda bir¢ok yeni dykiiniin de kahramani olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Nasrettin Hoca hikayelerinde genel olarak dgretici bir anlatim 6ne ¢ikmaktadir ancak bu
ogreticilik her zaman mizahi unsurlar ile birlestirilmektedir. Anadolu halkinin giinliik
hayatlarindan dgeler tagiyan hikayelerde; giris, gelisme ve sonug boliimleri bulunmakta
ve hikayenin Ogretici kismi sonu¢ bolimiinde bir "kissadan hisse" seklinde

verilmektedir. Hikayeler genel olarak bir anlaticinin agzindan anlatilmaktadir.

Uygulamada Nasrettin Hoca konu olarak segilerek, ¢cocuklarin sevecegi bir karakterin
kullanilmasi ile birlikte, Nasrettin Hoca hikayelerine de farkli bir yaklasim getirilmesi

amaglanmustir.

2. UYGULAMA PROJESI KURGU VE TASARIMI

2.1. Hikaye ve Akis

Uygulamada kullanilmak {izere sekiz Nasrettin Hoca hikayesi secilmis ve bu
hikayelerde, uygulamada etkilesim kurgusunu saglayabilmek ve birbirleri ile baglayarak
tek bir kurgu igerisinde toplayabilmek adina ufak degisiklikler yapilmistir. Uygulama

bir acilis metninden sonra, Nasrettin Hoca'nin dami tamir etmesi ile baglamaktadir;

"Bir varmuis, bir yokmus... Zenginin altini, ziigiirdiin derdi ¢cokmus. Yolcular yol
ararmis ¢Ollerde, yildizlar 151k sagarmis gokte. Besikler tingir mingir sallanirken,
karincalar haril haril ¢alisirken, bizim Nasrettin Hoca da evinin damini tamir

ediyormus. Adamin biri, asagidan Hoca'ya seslenip yanina ¢agirmis."

1% http://turkoloji.cu.edu.tr/kisisel/akalin/dedekorkut1.htm (Erisim Tarihi: 10.07.2013)
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Uygulama bu ekranda durmakta ve hikayenin devami igin kullanict se¢imini
beklemektedir. Kullanici, Nasrettin Hoca'nin adama yanit vermesini ya da goérmezden
gelerek calismaya devam etmesini se¢ebilmektedir. Eger kullanic1 adama yanit vermeyi

secerse, hikaye Nasrettin Hoca'nin "Dilenci" ad1 ile bilinen hikayesine baglanmaktadir;

"Hoca adamin yanina inmis ve ne istedigini sormus.Adam piskin piskin; 'Allah
rizast i¢in bi' sadaka.' demis. Nasrettin Hoca hi¢ sinirlenmeden adami yukari
davet etmis. Birlikte dama g¢iktiklarinda, Hoca adama doniip; 'Allah versin.'

demis."

Eger kullanic1 asagidaki adama yanit vermeyerek isine devam etmeyi segerse, hikaye su

sekilde devam etmektedir;

"Nasrettin Hoca hi¢ orali olmamus, ¢alismaya devam etmis. Isi neredeyse bitmek
iizereyken ayagi birden kaymasin mi? Hoca paldir kiildir damdan asagi
diismiis. Giiriiltiiyii duyan komsulari Hoca'nin etrafinda toplanmis. Hoca'nin
diistiiglini  goriip, aralarinda kikirdamaya, giilmeye baglamiglar. Hoca

toplananlara bir bakmis, 'Ne giliiyorsunuz, ben zaten inecektim.' demis."

Hikaye bu iki alternatif ilerlemeden sonra tek sahneden devam etmektedir;

"Nasrettin Hoca o giin bir yemege davetliymis. Hazirlanip evden ¢ikmus.
Esegine binerek yola koyulmus. Yolda, bir ¢ocukla karsilagsmis. Cocuk sokakta
calim satarak dolasiyor "beni hi¢ kimse aldatamaz, beni hi¢ kimse
aldatamaz" diyip duruyormus. Nasrettin Hoca, g¢ocuga sdyle demis; 'Seni
aldatacagim, goriirsiin sen!' Cocuk orali bile olmamis. 'Nasil aldatacakmigsin'
diye sormus. Nasrettin Hoca; 'Biraz bekle, ben simdi geliyorum' demis ve yoluna
devam etmis. Nasrettin Hoca davetli oldugu eve varmis. Kapida karsilamislar,
iceri buyur etmigler. O giin de hava ¢ok sicakmis. Sofraya once kocaman bir
kase ile buzlu hosaf gelmis. Ev sahibi eline kocaman bir kepge almis, Hoca'ya da
ufacik bir tath kasigi vermis. Ev sahibi kocaman kepegesiyle buzlu hosafi

icerken, 'Ooooh, 6ldiim oOldim o6ldiim' diye bagiriyormus. Hoca ise ufacik
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kasigim1 hosafa daldiriyor, daldiriyor ama kasigin igerisine higbirsey
gelmiyormus. Ev sahibi hosafi her migdeye indirisinde 'ooh 6ldiim' demeye
devam etmis. Hoca en sonunda dayanamamis, ev sahibine donmiis. 'Efendi,
elindeki kepceyi bana da ver de, biraz da biz 6lelim.' demis. Birden disaridan bir

ses duyulmus."

Disaridan gelen ses ile biten sahnenin ardindan, hikaye devami ig¢in yine kullanici
secimine ihtiya¢ duymaktadir. Burada kullanic1 sesin nereden geldigini diisiiniiyorsa
ona gore bir secim yaparak, hikayeyi 3 alternatif lizerinden devam ettirebilmektedir.
Eger kullanic1 "Esek" secimi yaparsa "Hirsizin hi¢ mi sugu yok?" adi ile bilinen hikaye

tizerinden devam etmektedir;

"Nasrettin Hoca ile ev sahibi hemen disar1 ¢ikmis. Megerse bir hirsiz, hocanin
esegini calip gitmis. Ne oldugunu merak eden komsular, Nasrettin Hoca'nin
etrafina toplanmis. Her biri ayr birsey sdyliiyormus. 'Hocam niye esegini
saglam baglamadin' demis biri. Bir baskasi da 'Hocam niye ahira koymadin
esegini' demis. Nasrettin Hoca komsularinin bu su¢lamalarina daha fazla

dayanamamis, "Y ahu komsular, 1yi giizel de, hirsizin hi¢ mi sucu yok?' demis."

Eger kullanic1 "Kavga" se¢imini yaptiysa, Nasrettin Hoca'nin "Sen de haklisin" adi ile

bilinen hikayesi lizerinden devam eder;

"Evin hemen Oniinde iki kisi kavga ediyormus. Nasrettin Hoca ve ev sahibi
disar1 ¢ikmis. 'Neden kavga ediyorsunuz?' demis hoca. Adamlardan biri
konugmaya baslamis, hoca dinlemis. Nasrettin Hoca adama 'Haklisin' demis.
Diger adam s6z almis, derdini anlatmig. Nasrettin Hoca bu sefer 'Sen de haklisin'
demis. Ev sahibi araya girmis, 'Aman hocam ne yaptin, sen de bir ona haklisin
diyorsun, bir buna. Nasil is bu?' diyince, Nasrettin Hoca donmiis. 'Sen de

haklisin' demis."

Son olarak eger kullanici "Satic" secimini yaptiysa, hikaye asagidaki sekilde

ilerlemektedir;
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"Adamin biri sokakta etrafina kalabaligi toplamis bir kus satmaktaymis.
Nasrettin Hoca merak edip disar1 ¢ikmis. 'Kag para istiyorsun bu kus i¢in?' diye
sormus. Adam '100 akcge isterim' diyince, hoca sasirmis. 'Bir kus i¢in bu kadar
para istenir mi?' demis. Satict da, 'Hocam, bu kus digerlerine benzemez, buna
papagan derler, insan gibi konusur' diye agiklamis. Nasrettin Hoca da esegine
bakmis, 'O zaman benim esek de 200 akce eder' demis. Satic1 'Ne yaptin hoca,
bir esek o kadar para eder mi?' diyince, Nasrettin Hoca 'E senin kus

konusuyorsa, benim esek de diisiiniir.' diye cevap vermis."

Hikaye Nasrettin Hoca'nin yolda karsilastig1 cocuk ile bitmektedir. Hava kararmis, gece
olmus ve ¢cocuk hala Nasrettin Hoca'y1 beklemektedir. Bu akis sistemine gore, kullanici
hikayede farkli 2 ilerleyis lizerinden 3 farkli sona ulagabilmektedir. Ayrica uygulama
icerisinde kullanilacak bazi detaylar ile ilerleyisler iizerinde de se¢im yapmasi
saglanabilmektedir. Uygulamanin gelistirilmesinde ilk asamay1 olusturan hikaye yazimi
etkilesim kurgusunun da kolay gercgeklestirilebilmesi i¢in bir akis semasi seklinde
diizenlenmistir. Daha detayli projelerde bu akisin bir algoritma gibi dncelikli olarak

hazirlanmasi1 6nem tasimaktadir.

2.2. Tasarim

Hikaye ve hikaye akisi belirlendikten sonra, projenin tasarim kismina gecilmistir.
Tasarim dncesinde de hikayeye gore kullanilacak karakterler ve uygulama igerisinde yer
alan sahneler belirlenmistir. Tiim sahneler oncelikle kaba taslaklar halinde ¢izilmis,
Ozellikle hareketlendirilecek kisimlar, kompozisyonlarin da belirlenebilmesi agisindan

bir storyboard (gorsel senaryo taslagi) seklinde kabaca hazirlanmistir (Resim 140).

Sahnelerin belirlenmesinin ardindan karakter tasarimlarina gegilmis ve oncelikli olarak
hikayenin ana kahramani Nasrettin Hoca ele alinmistir. Nasrettin Hoca simgesel hale
gelmis sakal, cilibbe, kavuk gibi bazi1 karakteristik 6zellikleri lizerinde barindirmaktadir.

Hedef kitle olan ¢ocuklar da goz 6niinde bulunduruldugunda, tiim bu detaylarin basit bir
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sekilde aktarilmasi oOncelikli olarak amaclanmistir. Karakter taslaklarinda Ergin
Doganay'm 2011 yilinda hazirlamis oldugu Nasrettin Hoca tipografik animasyonlar1'>

referans olarak alinmig ve bazi kaba cizimler ile karakterin genel hatlar1 belirlenmistir

(Resim 141).

Resim 140. Uygulama sahnelerinin belirlenmesi ve taslak tasarimlari.

135 https://vimeo.com/13079103 (Erisim Tarihi: 17.07.2013)
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Resim 141. Nasrettin Hoca karakter taslaklari.

Nasrettin Hoca'nin karakter taslaklari belirlendikten sonra calisma vektorel olarak
diizenlenmistir. Adobe Illustrator yazilimi ile karakter ¢izimi, dijital kalem yardimi ile
tekrar yapilmigtir. Burada, karakterin hareketlendirilmesi de g6z Oniinde
bulundurularak, biitiin bir ¢izim yerine viicut 6geleri ayr1 ayr1 kullanilabilecek sekilde
hazirlanmistir (Resim 142). Karakterin vektorel c¢izimleri tamamlandiktan sonra

renklendirme yapilmistir (Resim 143).

Nasrettin Hoca karakterinin hazirlanmasinin ardindan, hikaye igerisinde kullanilacak
olan diger karakterlerin ¢izimlerine gegilmistir. Bu ¢izimlerde bir ana yap1 belirlenmis,
biitiin karakterler bu ana yapi1 ilizerine oturtulmustur (Resim 144). Karakterlerin
Nasrettin Hoca gibi, hikayelerin gegtigi donemlere ait kavuk, ciibbe gibi 6zellikler

tagimasina ve bu dzellikleri basit olarak yansitmalarina dikkat edilmistir.
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Resim 142. Nasrettin Hoca karakter vektorel ¢izimleri.

Resim 143. Nasrettin Hoca karakter renklendirmesi.
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Resim 144. Ek karakterler.
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Nasrettin Hoca hikayelerinde 6nemli bir yer tutan esek de benzer sekilde, taslak bir
cizimin ardindan basit olarak vektorel ortama aktarilmistir. Hikayede gecen bir diger

hayvan olan papagan da stock gorseller referans alinarak hazirlanmistir (Resim 145).

Resim 145. Esek ve papagan.

Karakter tasarimlarmmin tamamlanmasinin ardindan sahne tasarimlarma gecilmistir.
Tasarimlar Adobe Photoshop CS 5.1 yazilimi ile hazirlanmistir. Bu asamada
uygulamada kullanilacak genel tarz da belirlenmistir. Sahne tasarimlarinda, hedef kitle
olan ¢ocuklarin daha ilgisini ¢ekebilmek amaci ile, onlarin da aslinda agina olduklari bir
animasyon teknigi olan cut-out teknigi referans alimmistir. Sahnelerde kullanilan 6geler,
bir kagittan kesilmis ya da bir biitlinden c¢ikartilmis gibi diisiiniilmiis ve bu hissin
kullanictya da verilmesi amaglanmistir. Tim sahne tasarimlarinda bu hissi
destekleyecek; yalnis kesilmis kagitlar, yapistirilmis bantlar, kagit dokusu efekti ve
golgelendirme gibi unsurlar kullanilmistir (Resim 146, 147, 148, 149). Renklendirme
yapilirken de sicak-soguk renk dengesi korunmaya calisilmis ve arastirmalar sonucu
elde edilen bilgiler 1s181nda tercih edilen renkler ile ¢cocuklarin dikkatinin {iist diizeyde

tutulmasi amaclanmustir.
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Resim 146. Cati sahnesi.
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Resim 147. Yol.

Resim 148. Ev.
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Resim 149. Ev sahnesi, detay.

Kitabin sayfalar1 gibi diisiiniilebilecek bu sahne tasarimlarinin ardindan, karakterler
sahneler iizerine yerlestirilerek kompozisyonlar olusturulmustur. Vektorel olarak
hazirlanan karakterler eklenirken, tasarim tarzinin korunmasi icin bazi degisiklikler
yapilmistir. Karakterler etrafinda kontur kullanilmig, kagit dokusunu giiclendirecek
sekilde kesim alanlar1 olusturulmus ve karakterlerin sahneler iizerindeki duruslarini
giiclendirmek icin c¢ok hafif golge eklemeleri yapilmistir (Resim 150, 151, 152).
Kompozisyon hazirliklarindan sonra, uygulamanin acilis ekrani ve {lretimde

kullanilacak grafikler hazirlanmistir (Resim 153, 154).
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Resim 150. Nasrettin Hoca damini tamir ediyor.

Resim 151. Damdan diisen Nasrettin Hoca.
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Resim 152. Hoca ve ev sahibi.

Resim 153. Uygulama agilis ekrani.
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Resim 154. Uygulama ikonlari.

Uygulamanin mizahi yoniinii arttirmak, bazi sahnelerde ilgiyi ¢ekmek ve vurgulama
yapmak amaci ile, Nasrettin Hoca'nin ve karakterlerin sdyledigi bazi sozlerin ayrica
konusma balonlar1 igerisinde verilmesi diisliniilmiistiir. Konugma balonlarinin tarzi da

genel tasarima uygun olarak diizenlenmistir (Resim 155).

Resim 155. Konusma balonlari.
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3. PROJE URETIMIi

3.1. Uretim Bilgileri

Uygulamanin {iiretim asamasinda Oncelikle sahne animasyonlar1 ve karakter
animasyonlart hazirlanmistir. Karakterlerin ve sahnelerin caligmalar1  birlikte
ylirlitiilmiigtiir. Animasyonlarin hazirlanmasinda Adobe Flash Professional CS 5.5.
yazilimi kullanilmigtir. Uygulamanin performans agisindan optimizasyonunu saglamak
amaciyla, baslangicta vektorel olarak tasarlanan her bir obje ve karakter parcalar halinde
PNG dosyalar1 olarak yazilima aktarilmistir (Resim 156). Karakterler iizerine ayrica
yapilan cut-out efekt calismalari da bu sekilde korunmustur. Animasyonlarda kullanilan
PNG dosyalarinin sayisi, hareketin detayma gore degisiklik gostermekle birlikte 5 ile 30

arasindadir.

Resim 156. Karakter pargalari.
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Flash yaziliminin animasyon mantigi, farkli parcalar1 ayri ayr1 hareketlendirmeye
olanak saglamaktadir. Movie Clip adi verilen parcalar halinde hazirlanan animasyonlar
yiiz ilizerinde birlestirilmekte ve kendini tekrar eden bir hareket elde edilebilmektedir
(Resim 157, 158). Ornek olarak, Movie Clip pargalarindan biri goz hareketin, bir digeri
ise agiz hareketini igermektedir. Yazilim bu sekilde daha karmasik calismalarda da

kolaylik saglamaktadir.

Sahnelerin hazirlanma asamasinda bazi boliimlerde planlananlar disinda ek
animasyonlar da eklenmistir. Ornegin agilis animasyonunda, ekrandan gecis yaparak
citkan kus animasyonlar1 hazirlanmistir. Bunlar da genel tasarima uygun olarak

diizenlenmis ve sahneye adapte edilmistir (Resim 159).

Sahnelerin animasyonlarinda, objelere hareket verilirken herhangi bir kodlama
yapilmamis ve "motion tween" adi verilen teknikle tek sahne iizerinden kurgu
saglanmistir (Resim 160). Bu yontem, Ozellikle sahneler iizerine seslendirme
yerlestirilirken senkronizasyonun saglanmasinda ve kurgunun olusturulmasinda
kolaylik sagladigi i¢in tercih edilmistir. Sahne animasyonlari ayri1 dosyalar halinde

hazirlanmis ve birbirlerine gegisleri kodlar ile saglanmistir.

Resim 157. Nasrettin Hoca, giris ekrani, yiiz animasyonu hazirlanmasi.
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Resim 158. Nasrettin Hoca, esege binis animasyonu hazirlanmasi.

Resim 159. Kus animasyonu hazirlanmast.
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Resim 160. Uygulama girig sahnesi animasyonunun hazirlanmast.

Uygulama iiretimi Adobe Flash Professional CS 5.5. yazilimi kullanilarak, Actionscript
3.0. dili ile kodlanarak gerceklestirilmistir. Son haline, yine Flash yazilimi ile birlikte
Adobe AIR 3.8 paketi kullanilarak getirilmis ve uygulamanin iPad'lerde calisabilmesi
icin .ipa dosya formatinda c¢ikti alinmistir. Flash kullanilarak hazirlanan bir iOS
uygulamasinda, uygulamanin son haline getirilebilmesi i¢in Apple tarafindan saglanan
bir sertifika dosyasina ve "Provisioning Profile" adi verilen dosyaya ihtiyag
bulunmaktadir. Uygulamanin test edilmesi ve daha sonra dagitilabilmesi i¢in zorunlu
olarak kullanilmas1 gereken bu dosyalar Apple Developer programi kapsaminda iicret

karsilig1 tiyelik ile edinilebilmektir.
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3.2. Uygulama Ekranlan

Uygulama kullanicty1, uygulama logosunun yer aldigi bir giris ekram ile
karsilamaktadir. "Devam etmek i¢in dokunun" ibaresinin arkasindan, kullaniciya
"Hikayeye sen de dahil olmak ister misin?" seklinde bir soru yoneltilmektedir (Resim
161). Bu soru, uygulama igerisindeki ilk etkilesimi ve kisisellestirmeyi olusturmaktadir.
Eger kullanici "evet" demeyi secerse, iPad'in 6n kamerasi aktif hale gelmekte ve
kullanicidan ekran iizerinde yer alan alana uygun olarak bir fotografin1 ¢ekmesi
istenmektedir (Resim 162). Cekim yapildiktan sonra bu fotograf uygulama hafizasina
kaydedilmekte ve hikaye icerisindeki bir karakterin yiiziiniin yerine gelmektedir.
Kullanicinin herhangi bir anda iptal edebilecegi bu islemden sonra ya da yanit olarak
"hayir" seg¢ilmisse, uygulama kisa bir giris animasyonu ile hikayeye baslamaktadir.
Hikaye, bu tiir uygulamalarda "Read to me" (Bana oku) olarak adlandirilan yontemle,

otomatik sekilde ilerlemektedir.

Resim 161. Acilis sorusu.
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Resim 162. Kamera arayiizii.

Yildizlar arasinda yer alan agilis ekrani, ekrandan yukari dogru kaymakta ve animasyon
gokytiiziinden asag1 dogru bir hareket ile devam etmektedir. Seslendirme ile desteklenen
acilis metni ile birlikte, kullanici hikayenin baslangict olan ¢ati sahnesine ulagmaktadir.
Animasyon sirasinda kullanic1 gokyiiziinde yer alan ay, bulut gibi objeleri ve ekrandan

gecen kuslar siiriikleyip birakabilmektedir (Resim 163).
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Resim 163. A¢ilis animasyonu.
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Hikaye metinleri uygulama icerisinde sahneye gore degisen ekran iistli yazilar seklinde
konumlandirilmigtir. Uygulama ekraninin st kisminda ikonlar seklinde yer alan iki
butondan biri, sayfalar arasinda gecis olanagi veren meniiye erisimi saglarken, digeri de

hikaye metinlerini agip kapatmaktadir (Resim 164).

Resim 164. Ust menii.

Hikayenin baslangicini igeren cat1 sahnesinde, uygulamanin ilerleyisi durmaktadir. Bu
ekranda iPad'in hareket sensorleri aktif olmaktadir. Kullanici, ¢atiyr tamir eden
Nasrettin Hoca'yt iPad'ini saga veya sola c¢evirerek hareket -ettirebilmektedir.
Arkaplanda yer alan bulutlar da bu harekete tepki vermektedir. Ayn1 zamanda g¢atida
bacanin igerisine gizlenmis bir kus da, kullanicinin dokunmasi ile basini disari
cikartmaktadir ve Nasrettin Hoca da kullanicinin dokunmalaria tepki vermektedir.

(Resim 165).
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Resim 165. Cati hikayesi.

Uygulama, baslangi¢ sahnesinde oldugu gibi, birka¢ boliimde duraklamakta ve kullanici
girisini  beklemektedir. Burada kullanict devam edebilmek i¢in ekranda beliren
butonlara dokunmalidir. Bu butonlar hikayede, sahneye gore farkli olarak yer
almaktadir. Genel olarak hikayenin devaminda yer alan karakter, buton {izerinde
kullanilmigtir. Ornegin acilis sahnesinde, hoca gatiy1 tamir ederken, kullanic1 hikayeye
devam etmek isterse, sag alt kdsede ortaya ¢ikan dilenci butonuna dokunmalidir (Resim

166).
Kullanic1 uygulamaya devam ettiginde, sahne degiserek hocaya asagidan seslenen adam

goziikmekte ve kullanicinin hikayenin devami i¢in se¢im yapabilecegi menii ekrana

gelmektedir (Resim 167). Bu ekranda kullanici hikayenin devamui i¢in 2 alternatiften
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birini se¢ebilmektedir. Sec¢imlerin yapilabilecegi butonlar, hikayenin devamina ait
gorselleri igermektedir. Ornegin bu ekranda seslendirme ile birlikte kullaniciya "Acaba

hoca adama yanit m1 versin yoksa isine devam mi etsin?" sorusu sorulmaktadir.

Kullanicinin yanitina gore sahne degismekte ve hikaye kullanicinin se¢imine gore
devam etmektedir. Eger kullanici adama yanit vermeyi secerse, dilenci hikayesi

baslamaktadir (Resim 168).

Resim 166. Hikaye devam butonu.
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Resim 167. Se¢cim ekrani.

194



Resim 168. Dilenci hikayesi, ekran goriintiisii.

Hikaye, Nasrettin Hoca'nin soziinii sdylemesi i¢in tekrar duraklamaktadir. Bu ekranda
kullanic1 ekrandaki ogeler ile de etkilesime gegebilmektedir. Nasrettin Hoca'nin séziinii
sOylecegini belirten buton, hareketlendirilmis Nasrettin Hoca gorselinden olusmaktadir.
Hikayenin devami icerisinde, sahneye gore farkli yerlerde beliren buton {iizerinde

Nasrettin Hoca ¢esitli yiiz ifadeleri gostermektedir (Resim 169).
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Resim 169. Dilenci hikayesi, Nasrettin Hoca devam ekrana.

Eger kullanict Nasrettin Hoca'nin isine devam etmesini segerse, hikaye hocanin gatry1
tamiri ile devam etmektedir. Tamir sirasinda kullanici yine hocanin {izerine dokunarak
etkilesime gecebilmektedir. Hoca ayagi kaydiktan ve yere diistiikten sonra hikaye yine
duraklamaktadir (Resim 170). Burada, hocanin etrafina toplanan komsularin her biri
kullanicinin dokunma hareketine giilerek tepki vermekte ve siiriikle-birak seklinde de
konumlar degistirilebilmektedir. Ayn1 zamanda hoca da siiriikle-birak seklinde diistiigii

yerden alinabilmekte ama birakildiginda yerine tekrar diismektedir.

196



Resim 170. Catidan diisme hikayesi goriintiileri.
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Hikaye, her iki secimden sonra yol sahnesine baglanmaktadir. Nasrettin Hoca'nin
davetli oldugu eve gidisini gosteren bu sahne, baslangicindan kisa bir silire sonra
duraklamaktadir. Bu ekranda kullanici Nasrettin Hoca'nin yola devam seklini
degistirebilmektedir. Hoca, eger kullanict iizerine dokunursa, esegin kullandigt bir
kamyonet ile yoluna devam edebilmektedir (Resim 171). Devaminda hoca ¢ocukla
karsilagsmaktadir. Eger kullanici baslangigtaki fotograf c¢ekim ekraninda fotografimi
ekleyerek hikayeye dahil olmay1 sectiyse, bu boliimdeki cocuk yerine kendini
gormektedir (Resim 172).

Yol sahnesinin bitmesinin ardindan hoca davetli oldugu eve varmaktadir. Hikayenin bu
kisminda Nasrettin Hoca'nin "Hosaf" hikayesi anlatilmaktadir (Resim 173). Hikayenin
anlatimi sirasinda kullanici ekrandaki objeler ile etkilesime gegebilmektedir. Diger
kisimlar ile benzer sekilde hikaye duraklamakta ve kullanici girisi beklenmektedir.
Hikayenin bu kismi "...disaridan bir ses duyulmus." metni ile bitmekte ve kullanici
secim ekranina yonlendirilmektedir (Resim 174). Se¢im ekraninda kullanic1 disaridan
gelen sesin ne olduguna karar vererek farkli 3 hikaye iizerinden devam edebilmektedir
(Resim 175, 176, 177, 178). Kullanicinin se¢im yapabilecegi butonlar, devam edecek
hikayelerin ana kahramanlarin1 gostermektedir. Kullanici, tiim hikayelerin igerisinde
karakterler ile hem dokunmaya hem de iPad hareketlerine tepki verecek sekilde

etkilesime girebilmektedir.

Kullanict se¢im yaptigi 3 hikayeden birini tamamladiktan sonra, genel hikayenin sonuna
gelmektedir. Bu son ekranda, hocanin yolda karsilastigi ¢ocuk ekrana gelir. Gece
olmustur ve ¢ocuk hala hocayi beklemektedir (Resim 179). Uygulama bu sahneden

sonra biterek baslangi¢ ekranina geri donmektedir.
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Resim 171. Yol hikayesi, ekran goriintiileri.
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Resim 172. Yol hikayesi, kisisellestirilmis karakter ekran gériintiileri.
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Resim 173. Hosaf hikayesi, ekran goriintiileri.
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Resim 174. Se¢cim ekrani.

Resim 175. Satict hikayesi, ekran goriintiisii.
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Resim 176. Satici hikayesi, ekran goriintiileri.
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Resim 177. Hirsiz hikayesi, ekran gériintiileri.
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Resim 178. Kavga hikayesi, ekran goriintiileri.
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Resim 179. Bitis sahnesi, ekran goritintiileri.
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SONUC

Insanlar, giinliik hayatlarinda, ¢ogu zaman farkinda olmadan, etkilesim kavramu ile i¢
ice olmaktadir. En basit hali ile iki insanin birbiri ile konusmasinin bile bir 6rnegini
olusturdugu etkilesim, teknolojinin gelisimi ve bilgisayarlarin toplum yasaminda énemli
bir yer edinmesi ile farkli anlamlar kazanmistir. Tiyatro, sinema, yayicilik gibi bircok
alanda Orneklerine rastlanan etkilesim, teknoloji ile birlikte ¢ok daha kolay
olusturulabilir hale gelmistir. Cihazlar ve insanlar arasindaki etkilesim de basli basina
bir ¢alisma alan1 dogurmus, bu etkilesimi saglayan arayiizlerin ve etkilesim kurgularinin
akillica tasarlanmast 6nem kazanmistir. Ancak insan-nesne arasi etkilesim tasarimi
yalnizca araylizleri tasarlamak ile sinirli kalmamis, insan psikolojisini, sosyolojiyi ve

iletisim bilimlerini i¢eren bir alan haline gelmistir.

Internetin ortaya ¢ikmasi ve gelisimi ile birlikte, insanlarin bilgiye ulasma aliskanliklart
da degismistir. Web 2.0. ile birlikte de insanlar kendilerine &6zel ve kontrol
edebilecekleri igerikleri daha ¢ok tercih eder hale gelmis, internetin gelisimi ile olusan
yeni mecra da buna ayak uydurmak zorunda kalmistir. Dolayisiyla etkilesim kavraminin
daha kisisellestirilebilir ve kontrol edilebilir 6rnekleri olusmaya baslamistir. Mobil
internetin ortaya ¢ikmasi, insanlarin bulunduklart her yerden internete erisim
saglayabilmesi, tasmabilir iletisim cihazlarinda da biiyiik bir hizla gelisime neden
olmustur. Belki de diger teknolojilerin hepsinden ¢ok daha biiyiik bir hizla ilerleyen
mobil internet ve tasinabilir iletisim cihazlari, insanlar arasinda da hizla popiiler hale
gelmistir. Ozellikle reklamcilik, yaymecilik gibi alanlar artik geleneksel hallerinden
tamamen ¢ikarak insanlarin ceplerinde tasiyabildikleri cihazlara ulagabilme hedefini

tasimaktadir.

Akilli telefon ve tablet bilgisayar gibi cihazlarin biiyiik bir hizla gelismesi ve
yayginlagsmasi, bu cihazlarda kullanilan igerigin de ¢ok hizli bir bigimde gelismesini
saglamistir. Tasinabilir cihazlarda kullanilabilecek ¢esitli amaglardaki uygulamalar son
yillarda ciddi bir pazar olusturmustur. Biitiin bu teknolojik gelismeler ile baglantili
olarak, mobil uygulamalar, tasarimcilar ve sanatgilar tarafindan da g¢aligmalarini

herhangi bir araciya bagh kalmadan 6zgiirce yayinlayabilecekleri heyecan verici bir
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alan haline gelmistir. Giinliik hayati kolaylastiran uygulamalarin yam sira, eglence

amacli kullaniminin da artmasi, bu cihazlar1 bir bakima vazgecilmez kilmaktadir.

Tez calismast kapsaminda bu cihazlarda igerigi olusturan uygulamalar,
http://itunes.apple.com adresinden ulasilabilen Apple AppStore istatistikleri ve kullanici
yorumlari ile birlikte incelendiginde, her ne kategoride olursa olsun en ¢ok satan ve
popliler hale gelmis uygulamalarin insanlara farkli bir deneyim sunan, yaratici
uygulamalar oldugu goriilmiistiir. Dolayisiyla ister bir kitap, ister bir oyun olsun,
icerikle birlikte kullanici deneyimi de biiyiik 6nem tasimaktadir. En c¢ok satan
uygulamalar incelendiginde, ¢cocuklar1 hedef alan uygulamalarin 6nemli bir yer tuttugu
goriilmiistiir. Etkilesimli hikaye anlatimlari da kullanici deneyimini en iyi sekilde
yansitan uygulama alanlarindan biri olarak goriilmektedir. Tanim olarak, okuyunun
hikayenin akisina miidahale edebildigi, yer yer kisisellestirebildigi bir anlatim tarzi olan
etkilesimli hikaye anlatimi, okuyucuya geleneksel bir kitaptan edinemeyecegi
deneyimleri sunabilmektedir. Basil1 bir kitapta okuyucu kitabin ¢izgisel kurgusuna bagl
kalmak zorunda iken, etkilesimli hikaye anlatimlart okuyucunun tercihlerine gore
ilerlemektedir. Ozellikle ¢ocuklar1 hedef kitle olarak alan, ¢oklu ortam imkanlari ile de
desteklenen bu kitap uygulamalari, tasinabilir iletisim cihazlariin teknolojileri ile
birleserek kullanici deneyimini {ist diizeye tasimaktadir. Tez c¢alismasi kapsaminda
gerceklestirilen Nasrettin Hoca dijital kitap uygulamasi projesi ile arastirmalar sirasinda
elde edilen bilgiler, incelenen ve yorumlanan orneklerden de yola ¢ikilarak, etkilesimli
hikaye anlatimina Tiirk¢e igerikli bir Ornek hazirlanmasi1 ve etkilesimli hikaye

anlatiminin 6zelliklerinin yansitilmast amaglanmastir.

Teknolojinin  gelisim hizi géz Oniinde bulunduruldugunda, tasmabilir iletisim
cihazlarimin gelecekte insan hayatinda ¢ok daha fazla yer tutacagi, bununla birlikte
uygulamalarin da hem icerik hem de etkilesim deneyimi acgisindan gelisecegi ve
ozellikle tasarimcilarin yaraticiliklarini sergileyebilecekleri yeni alanlarin olusabilecegi

kuskusuz ongoriilebilir.

208



ANADOLU UNIVERSITESI

KAYNAKCA

Avella, N. (2003). Paper Engineering: 3D Design Techniques for a 2D Material. Mies:

RotoVision.

Barbier, F. (2001). Diderot'dan Internete Medya Tarihi. (Cev: K.Eksen). Istanbul:
Okyanus Yayin.

Becer, E. (2006). lletisim ve Grafik Tasarum. Istanbul: Dost Kitabevi Yaynlari

Crawford, C. (2003). The Art Of Interactive Design. San Francisco: No Strach Press.

Celik, S. (1998). Cocuk Edebiyati. Cagdas Tiirk Edebiyati. (Ed: C.Ileri) Eskisehir:
T.C. Anadolu Universitesi Acikdgretim Yayinlari, ss. 203-215.

Dewdney, A, Ride, P. (2006). The New Media Handbook. Londra: Routledge.

Druin A., Hourcade, J. P. (2005). Interaction Design and Children. Communications of
the ACM. Cilt:48, Say1:1, 33-34.

Gane, N. (2008). New Media: The Key Concepts. Oxford: Berg Publishers.
Garzotto, F., Paolini, P., Sabiescu, A. (2010). Interactive Storytelling for Children. 9¢h
International Conference on Interaction Design and Children. New York: ACM,

356-359.

Graham, L. (2008). Gestalt Theory in Interactive Media Design. Journal Of Humanities
& Social Sciences. Cilt:2, Say1:1, 1-12.

Haddon, L, Green, N. (2009). Mobile Communications: An Introduction to New Media.
Oxford: Berg Publishers.

209



ANADOLU UNIVERSITESI

Janoschka, A. (2004). Web Advertising. New forms of communication on the Internet.
Philadelphia: John Benjamins Publishing Company.

Kanas, N. (2005). Volvelles! Early Paper Astronomical Computers. Mercury Magazine
Contents and Select Excerpts. Cilt: 34, Say1:2, 33.

Kaye, B.K, Medoff, N.J. (2001). Just a click away: Advertising on the Internet. Boston,
Mass.: Allyn and Bacon.

Lester, P. (2006) Syntactic Theory of Visual Communication.
http://commfaculty.fullerton.edu/lester/writings/viscomtheory.html (Erigim

Tarihi: 28.05.2013)

Lindgaard, G., Brown A., Bronsther A. (2005). Interface design challanges in virtual
space. Modern Cartography Series. Cilt:4, 211-229.

Lindgaard, G., Fernandes, G., Dudek C., Brown, J. (2006). Attention web designers:
You have 50 milliseconds to make a good first impression! Behaviour &
Information Technology. Cilt:25, Say1:2, 115-126.

Liu, Y., Shrum, L. J. (2002). What is Interactivity and is it Always Such A Good Thing?
Implications Of Defination, Person and Situation for the Influence Of
Interactivity On Advertising Effectiveness. Journal of Advertising ABI/Inform
Global. Cilt:4, Say1:31, 53-64.

Manovich, L. (2002). The Language Of New Media. Cambridge, Mass.: MIT Press.

Metha, N. (2008). Mobile Web Development. Olton Birmingham: Packt Publishing Ltd.

Moggridge, B. (2007). Designing Interactions. Cambridge: MIT Press.

210



ANADOLU UNIVERSITESI

O'Farrell, M.J., Levine, J.R., Algroy, J., Pearce, J., Appelquist, D. (2008). Mobile
Internet for Dummies. New York: John Wiley & Sons Inc.

Ozcan, O. (2003). Interaktif Medya Tasariminda Temel Adimlar. Istanbul: Tiirkiye s

Bankasi Kiiltiir Yaynlari.

Ozodasik, M. (2012). Halkla Iliskiler ve Iletigim. Eskisehir: T.C. Anadolu Universitesi

Yayinlart.

Preece, J., Rogers, Y., Sharp, H. (2002). Interaction Design. New York: John Wiley &

Sons Inc.

Saffer, D. (2006). Designing for Interaction: Creating Smart Applications and Clever

Devices. San Francisco: Peachpit Press, New Riders.
Ucgar, T.F. (2004). Gorsel Iletisim ve Grafik Tasarim. Istanbul: inkilap Kitabevi.
Wood, D. (2009). Interaction Design: Where's the Graphic Designer in the Graphical

User Interface? International Association of Societies of Design Research.

Seoul: IASDR, 135.

211





