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ARAYUZ TASARIMLARI VE TASARIM SURECINDE COCUK ROLLERI

Oz

Teknolojiyle tasarimin bir arada kullanilmasi, bireylerin estetik ve gorsel algilarinin degismesine ayni
zamanda algida segiciliginin gelismesine yardimeir olmaktadir. Bu kapsamda, grafik arayiiz tasarimlarina
yonelik tasarlanan imgeler, agik veya ortiik bigimde kullanicilara yol gostermektedir. Ayni zamanda,
tasarim davraniglarini somutlastirmak ve tasarim kararlarini mesrulastirmak i¢in iirliniin kimin tarafindan
kullanilacagini belirlemek gerekmektedir. Ozellikle, cocuklara ve yetiskinlere yonelik tasarlanan iiriinler
arasinda onemli farkliliklar bulunmaktadir. Cocuk kullanicilarin yasam deneyimlerini anlamak, yetiskin
kullanicilara oranla daha zordur. Bunun temel nedenlerinden biri ise kusak farki nedeniyle tasarimecilarin,
¢ocuk kullanicilarin bakis agilarini hayal etmelerinin zor olmasi ya da ge¢mis ¢ocukluk deneyimlerinin

smirh gdzlemlerine dayanarak bazi varsayimlarda bulunmalaridir.

Bu calisma, cocuklarin seviyelerine uygun tasarlanan arayliz uygulamalarinin gelisim siireclerini
incelemeyi, tasarimci ile ¢ocuk arasindaki tasarimsal mesafeyi kapatmayi hedefleyen yontem ve
yaklagimlar1 genel cercevede sunmayi amaglamaktadir. Bu hedef dogrultusunda yapilan caligmada,
cocuklarin gelisimlerine dikkat edilmesi, tasarim siirecine dahil edilmesi ve ¢ocuk kullanicilarin tasarim
stirecinde nasil konumlandirildiklart incelenmistir. Yapilan ¢alisma sonucunda, ¢ocuk kullanicilara yonelik
tasarlanan grafik arayiiz tasarimlarina dikkat edilmesi ve tasarim siirecine dahil edilmesinin gerekliligi
ortaya ¢ikmaktadir. Calismanin, konu ile ilgilenen uzmanlara, gelecek calismalara ve ¢ocuklara yonelik

olusturulan tasarimlara katki saglayacagi agisindan onemli oldugu diisiiniilmektedir. Arastirma, nitel
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aragtirma yontemleri {izerinden gerceklestirilmis olup; alan yazin taramast ile elde edilen veriler betimsel

analiz yontemi ile yorumlanarak olusturulmustur.

Anahtar Kelimeler: Arayiiz Tasarimi, Grafik Tasarim, Dijital Uriin, Cocuklarin Tasarimsal Rolleri

INTERFACE DESIGNS AND CHILD ROLES IN THE DESIGN PROCESS

Abstract

The use of design and technology together helps individuals to change their aesthetic and visual perceptions
and to develop their selectivity in perception. In this context, the images designed for graphical interface
designs clearly or implicitly guide the users. At the same time, it is necessary to determine who will use the
product in order to embody design behaviors and legitimize design decisions. In particular, there are
significant differences between products designed for children and adults. Child users' life experiences are
more difficult to understand than adult users. One of the main reasons for this is that it is difficult for
designers to imagine the perspectives of child users due to the generation gap, or they make some

assumptions based on limited observations of past childhood experiences.

This study aims to examine the development processes of interface applications designed according to
children's levels, and to present methods and approaches that aim to close the gap between the designer and
the designs created for children in a general framework. In this study, it was examined that attention to the
development of children, their inclusion in the design process and how child users are positioned in the
design process. As a result of the study, it is necessary to pay attention to the graphical interface designs
designed for child users and to include them in the design process. It is thought that the study is important
in terms of contributing to the experts interested in the subject, future studies and designs created for
children. The research was carried out through qualitative research methods; The data obtained through the

literature review were created by interpreting the descriptive analysis method.

Keywords: Interface Design, Graphic Design, Digital Product, Design Roles of Children

GIRIS

Cocuklara yonelik tasarlanan uygulamalar, teknolojinin giinliik kullanimiyla
birlikte cocuklarin ilgisini gekmeye baslamis; okuldan aileye, egitimden eglenceye kadar
cocugun yasami boyunca ilgi gormeye devam etmistir. Egitim ve eglence igerigine sahip
olan uygulamalar, basta insan-bilgisayar etkilesiminin bir uzantisi olarak goriilse de, kisa

bir siire sonra cocuklarin motivasyonlarini ve ilgilerini karsilar hale gelmistir. Buna baglh
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olarak ¢ocuklarin etkilesim igerisinde bulunduklar1 teknolojik cihazlar ve bu cihazlarin

arayliz tasarimlari 6nem kazanmaya baglamistir.

Teknolojik {iriinlerin ve uygulamalarinin arayiiz tasarimlar1 ¢ocuklarin bilissel,
sosyal-duygusal, psikomotor ve dil gelisimlerinin gelismesine katkida bulunmaktadir
(McCarick ve Xiaoming, 2007, s: 73). Ayn1 zamanda teknoloji, ¢ocuklarin erken okuma-
yazma etkinliklerine katilabilmesi, oyun oynamasi, kesfetmesi ve 6grenmesi i¢in bir¢ok
imkan sunmaktadir. Teknolojik cihazlarin kolay kullanilmasindan dolay1r ¢ocuklarin
okuryazarlik faaliyetlerine, okul doneminden daha 6nce basladiklar1 yapilan arastirmalar
sonucunda ortaya koyulmustur. Bunlarin arasinda ¢ocuklarin en ¢ok vakit gegirdigi tablet
ve telefonlar ¢ocuklara hem eglence hem de 6grenme ortami sunmaktadir. Bu tablet ve
telefonlarda gelistirilen uygulamalar ise kesfetme, oynama, eglenme ve egitim acisindan

bir¢ok kolaylig1 beraberinde getirmektedir.

Cocuklarin uygulamalarla stirekli i¢ ice olmasi, grafik arayiiz tasarimlarina dikkat
edilmesi gerekliligini 6n plana ¢ikarmigtir. Cocuklara yonelik hazirlanmis uygulamalarin
oyun icerigi ve gorselleri, cocugun gorsel algisina ve zihinsel becerisine katkida
bulunmaktadir. Ayn1 zamanda, kullanic1 dostu olan uygulamalar ¢ocuklarda sorumluluk
duygusunu arttirmakta ve problem ¢dzme becerisi kazandirmaktadir (McCarick ve

Xiaoming, 2007, s: 74).

Cocuklara yonelik tasarlanan arayiizlerin, yetiskinlere yonelik tasarlanan
araylizlerden farkli olmasi beklenmektedir. Tasarimcilarin, kendi algilarina gore
olusturduklar1 arayiliz tasarimlarinin aksine, c¢ocuklari tasarim siirecine dahil ederek
onlara uygun tasarimlar ortaya c¢ikarmalar1 beklenmektedir. Bazi durumlarda yetiskin
tasarimcilarin ¢ocuk kullanicilarin zihinsel modellerine uygun tasarimlar olusturmasi zor
olabilmektedir. Bunun nedeni tasarimci ile kullanici arasindaki geleneksel ayrima,
kusaksal farkliliklarin eklenmis olmasidir. Uriin gelistiricileri ge¢miste ¢ocukluk
deneyimlerini geride biraktiklarindan dolay1 cocuklara yonelik tasarlanacak olan

uygulamalarda yetersiz kalabilmektedirler (Antle, 2006, s: 30).

Cocuk merkezli arayiiz tasarimlariin, ¢gocugun gelisimsel 6zelliklerine dikkat
edilerek olusturulmasi gerekmektedir. Cocuklarin biligsel, fiziksel ve duygusal
Ozelliklerini anlamak, yas araliklarina dikkat etmek ilk asama olarak karsimiza
cikmaktadir. Yapilan grafik arayiiz tasarimlarina, yapisal farkliliklarin yani sira gorsel
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tasarim seceneklerinin de eklenmesi gerekmektedir. Bunlar; renkler, tipografiler,
illistrasyonlar, ikon ve semboller, sesler olarak degerlendirilebilir (Kraleva, 2017, s: 56).
Bu bakimdan incelendiginde, dijital uygulamalarda kullanilan renk, tipografi,
illiistrasyon, ses, ikon ve semboller arayiiz tasariminda onemli rol oynamaktadir.
Kullanilan bu ortak gorsel ozellikler ¢ocuklara yonelik yapilan uygulamalarin onlar
tizerinde olumlu etki birakmasina neden olmaktadir. Genellikle, ¢ocuklarin dikkatini
cekmek ic¢in yapilan tasarimlarin, komik, sezgisel, renkli ve 1ilging olmasi
beklenmektedir. Ote yandan, kotii tasarlanmis bir tasarim ¢ocuklarin bilissel becerileri
tizerinde olumsuz bir etkiye sahip olmas1 ve yanlis kullanilmasi ¢ocuklari olumsuz yonde

etkilemektedir (Yalin, 2008).

Bu ¢alisma, ¢cocugun seviyesine gore tasarlanacak uygulamalarin gelisim siirecini
incelemeyi ve tasarimci ile gocuk arasindaki tasarimsal boslugu doldurmaya yonelik
yontem ¢er¢evesi Onermeyi amaglamaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda yiiriitiilen
calismada ¢ocuklarin gelisim 6zellikleri, tasarim siirecine katilimlari ve tasarim siirecinde
nasil konumlandirildiklar1 incelenmistir. Bu ¢alismanin, ¢ocuk ve tasarimci arasindaki
mesafeyi kapatma, kendi yaklasimlarini degerlendirme ve uygulamayi tasarlama

stirecinde tasarimcilara yol gosterici olabilecegi diistiniilmektedir.
COCUKLARA YONELIK TASARIM DESTEGI

Cocuk kullanicilara yonelik tasarlanmig grafik araytizleri, tasarim siirecinde dnemli
bir rol oynamaktadirlar. Cocuklara yonelik tasarimlar olusturulurken farkli biligsel
yeteneklere ve farkli motor becerilere sahip ¢ocuklarin oldugunu unutmamak gerekir.
Cocuklar, yaslar1 ilerledikge yeni yetenekler kazanmakta ve yeni ihtiyaglar
hissetmektedirler. Gossen, Nitsche ve Niirnberger’e (2012, s: 60) gore ¢cocuklara yonelik
tasarimlar hazirlanirken duygusal, dilsel, bilissel, hafiza, etkilesim ve uygunluk

desteklerinin olmasi gerekmektedir.

Duygusal Destek: Erickson'un psikososyal gelisim teorisine gore (Card, Moran ve
Newell 1986, s:35) cocuklar duygusal destege ve basari hissine ihtiya¢ duymaktadirlar.
Cocuklara yonelik yapilan tasarimlarda, kullanicilarin biligsel, fiziksel ve duygusal
yapilarinin nasil oldugunu anlamak i¢in ayri bir ¢aba gosterilmesi gerekmektedir.
Cocuklara yonelik tasarimlarda icerigin basit bir yapiya sahip olmasi ve ayn1 zamanda

uygulamanin eglenceli olmasi beklenmektedir (Meloncon, Haynes, Varelmann ve Groh,
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2010, s:398). Bununla birlikte, arayiiz tasarimlarinda cocuklarin hayal kirikligina
ugramasini onlemek i¢in gerekli ipuclar1 vermek ve arayliz tasariminda yeterli yardimin

saglanmasi gerekmektedir.

Dilsel Destek: Ozellikle, ilkokul ¢agindaki ¢ocuklar yavas okumakta ve yazi
yazmay1 yeni 0grenmeye ¢aligmaktadir. Yeni egitim 6gretime baslayan ¢ocuklarin sinirl
sayida alan bilgisi bulunmakta ayrica bilgisayar, tablet gibi dijital teknolojilerin
kullanimlarinda bazi giigliiklerle karsilasmaktadirlar. Bu nedenle, ¢cocuklar i¢in tasarlanan
grafik arayiizlerinde, cocuklarin ihtiyaclarini karsilayabilmek i¢in farkli olanaklarin
saglanmasi gerekmektedir. Bu durumdan dolayi, Gossen, Nitsche ve Niirnberger (2012,
s: 61), cocuklarin bilgi ihtiyaglarii karsilayan bir¢ok kategoriye sahip arama meniisii
kullanilmasini 6nermektedirler (Sekil 1). Bu arama meniilerinde ergonomik ve hizli
gezinebilmek icin uygulamanin goriinti ve ses destekli olmasi gerektigini
diisiinmektedirler. Cocuklarin aramaya baslamak istedikleri yolu segebilmeleri ve anahtar
kelime odakli aramayir daha verimli kullanabilmeleri i¢in arama meniilerinin aktif

kullanilmasi gerekliligini savunmaktadirlar.

Sekil 1. Bilgi Yolculugu kullanici arayiiziiniin ekran goriintiisii
(Gossen vd., 2012, s: 61)

Biligsel Destek: Biligsel gelisim teorilerine gore, insan gelisimi, bilgi, yetenek ve
becerilerin gegmis yasam deneyimlerinin iizerine insa edildigi sirali bir diizende
gerceklesmektedir. Piaget’in dort gelisim asamasi olan, duyusal-motor donemi (0-2 yas),
islem Oncesi donem (2-6 yas), somut islemler donemi (6-11 yas), soyut islemler donemi
(11 +) gegmis yillar tizerine deneyimler koyarak devam etmektedir (Kol, 2011, s:11).
Ilkokul ¢aginda bulunan ¢ocuklar, mantiksal olarak akil yiiriitmeyi 6grendikleri ve soyut
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diisiinmekte zorlandiklart i¢in somut islemler donemindedirler. Bundan dolay1, nesne
anlayislar1 somut ve fiziksel kavramlarla siirli olmaktadir. Gossen vd.’e (2012, s: 61)
gore grafik arayiizlerinde kullanilan kategorilerin soyut olmamasi ve gezinme meniisiiniin
diiz, hiyerarsik bir yapiya sahip olmas1 gerekmektedir. Kullanici arayiiziinde kullanilan
metaforlarim ¢ocuklara tanidik gelmesi ve fiziksel diinyayla baglantili olmasi
gerekmektedir (Budiu ve Nielsen, 2010).

Hafiza Destegi: Bilgi isleme teorisine gore, ¢cocuklar bilgiyi isleme ve uygulama
bakimindan yetiskinlerden daha farkli bir yapiya sahiptirler (Kail, 2015, s: 25). Cocuklar
yetiskinlere oranla daha az bilgiyi anlamakta ve islemektedirler. Bu nedenle gocuklar
yetiskinlere oranla arayiiz ekranlarina daha fazla tiklama kapasitesine sahiptirler (Bilal ve
Kirby, 2002, s:649). Ciinkii ¢ocuklar anlamadiklar1 ikonlara ve sembollere gereksiz yere
tiklamakta ve ne oldugunu anlamaya c¢aligmaktadirlar. Bu durumdan dolayi, ¢ocuklarin
gezinebilecegi arayiiz ekranlarinda tutarlilik ve bilinirlik olmasi beklenmektedir. Bir
uygulama tasarlanirken, tasarim ekranlarinin tutarli oldugundan emin olunmasi
gerekmektedir. Hem ¢ocuklar hem de yetiskinler, rastgele ve gereksiz tasarim 6gelerinin

bir araya getirilmesinden rahatsiz olmaktadirlar.

Etkilesim Destegi: Bilgi isleme hizi, ¢ocuklarin ince motor becerilerini
etkilemektedir (Hourcade, Bederson, Druin, ve Guimbretiére 2004, s:386). Ornegin
kiiglik ¢ocuklarin fare kullanimi, yetiskinlere oranla daha disiiktiir. Ciinkii ¢ocuklarin
kiiclik kas becerileri heniiz bu duruma elverisli degildir. Bu nedenle, kullanic1 arayiiz
ekranina yonelik tasarlanan ikonlarin, ¢ocuklarin yas araliklarina ve kullanabilecekleri
biiytikliige dikkat edilerek tasarlanmalari gerekmektedir. Piperidis’e (2015) gore,
¢ocuklara yonelik uygulama gelistiren tasarimcilarin, ¢ocuklarin kii¢iik motor becerilerini
dikkate almalar1 gerekmektedir. Cocuklarin kullanamayacag1 bicimde tasarlanan ikonlar
onlarin uygulamayla arasindaki iletisim ve etkilesimini olumsuz etkilemekte ve

uygulamadan vazgegmelerine yol agmaktadir.

Uygunluk Destegi: Cocuklara uygun tasarlanmis uygulamalar ve bunlarin grafik

arayiiz tasarimlari, cocuklarin seviyelerine uygun olmali ve ilgili ipuglarint saglamalidir.

Uriin tasarimlar ve grafik arayiiz tasarimlari gocuklara yonelik tiim dijital iiriinlerin

kullanilabilirliginde basrol oynamaktadir. Cocuklarin tasarim siireclerinde yer almasi,
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irtinii ve uygulamay1 kullanilabilir hale getirmekte ve ¢ocugun uygulamadan zevk

almasini saglamaktadir.
ARAYUZ TASARIM VE UYGULAMALARINDA COCUK ROLLERI

Dijital oyun gorselleri tasarlanirken ¢ocuklarin gelisimsel 6zelliklerinin 6n planda
tutulmasi gerekmektedir. Erken ¢ocukluk déoneminde bulunan ¢ocuklar, benmerkezci bir
yaptya sahip olduklar1 ve mantikli diisiinmeye heniiz baglayamadiklari i¢in gorsellerin
etkisi altinda kalmaktadirlar (Erden ve Akman, 2001). Fakat ilerleyen yillarda
benmerkezci yapidan uzaklasarak olaylara farkli bakis acilarindan bakmaya
baslamaktadirlar. Cocugun zekasi, biiytidiigii ortam, aldigi egitim onun biligsel gelisimini
olumlu veya olumsuz yonde etkilemektedir. Farkli kiiltiirlerde biiyiiyen ¢ocuklar farkl
uyaranlara maruz kaldiklarindan dolay1 goérsellere verdikleri tepkiler arasinda farkliliklar
meydana gelmektedir. Bu farkliliklarla beraber arayiiz tasarimlar1 degerlendirildiginde,
yetistikleri ortam ve kiiltiirel ¢evreleri tasarimin yapiminda onemli yer tutmaktadir

(Kahraman ve Toy, 2017, s:28).

Branton’a gore cocuk merkezli tasarim siireci dort asamada olusmaktadir

(Branton, 2003). Bunlar:

» Tasarim olusturma ve gelistirme sektoriinde calisan kisiler ¢cocuklara kendi
teknoloji kullanim algilarin1 yansitmayr birakmali ve ¢ocuklar1 tasarim
siirecine dahil ederek, kullanabilecekleri arastirma yOntemlerini tanimalari
gerekmektedir.

» Tasarimcilarin hedef yas grubunu belirleyerek arastirma yontemini bu
dogrultuda hazirlamas1 gerekmektedir. Ornegin, yedi yasindaki bir ¢ocugun
bilgisayar tasarlamasini istemek tasarimcilar i¢in ilham kaynagi olabilir fakat
dort yasindaki ¢cocuk i¢in bu durum uygun olmayabilir.

» Tasarimcilarin ve gelistiricilerin, hedef yas gruplarina uygun aragtirma
stire¢lerinin farkinda olmalar1 gerekmektedir. Bu arastirma siiregleri sayesinde,
tasarimcilar hedef yas gruplarinin g¢evreyi nasil algiladiklari, onunla nasil
iletisim kurduklar1 ve oyun yoluyla nasil 6grendikleri hakkinda temel bir

anlayis algist gelistirmeyi amaglamalidirlar.
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» Tasarimlarin  olabildigince c¢ocuklarin  bakis acistyla  tasarlanmasi
gerekmektedir. Tasarlanan gorseller test edilmeli ve c¢ocuklarin zevk

alabilecegi tasarimlarin ortaya ¢ikmasi saglanmalidir (Branton, 2003).

Cocuklara yonelik arayiiz tasarimi yapilirken dikkat edilmesi gereken en 6nemli
unsur 0-12 yas araligindaki ¢cocuklarin yas farkliliklarinin g6z 6niine bulundurulmasidir.
Ciinkii bu yas araliginda bulunan ¢ocuklarin biligsel ve motor becerilerinde belirgin
farkliklar bulunmaktadir (Peirce, 2013, s:36). Cocugun yas grubu, bilissel olarak
algilayabilecegi uygulamalara daha fazla ilgi duymasi agisindan énemlidir. Ornegin 10
yasindaki bir ¢ocuk, 6 yasindaki bir ¢ocuga yonelik tasarlanmig bir uygulamay1 basit
bulabilir ve ona kars1 ilgisiz kalabilir. Cocugun yasina uygun ve kendisini yakin hissettigi
grafikler onun igin dikkat g¢ekici ve eglenceli olabilmektedir (Meloncon, Haynes,
Varelmann ve Groh, 2010).

Tasarim stireci boyunca, sadece hedef yas grubunu belirleyerek yapilan
uygulamalar ve tasarimlar ¢ocuklar icin yeterli olmamaktadir. Hedef yas grubunu
belirledikten sonra ¢ocuklarin psikofizyolojik ve biligsel yeteneklerinin de taninmasi
gerekmektedir. lbarra'ye (2011) gore, iki ile dort yas araliginda bulunan ¢ocuklar
bilgisayar oyununa odaklanmas1 zor olurken, bes ile alt1 yas araliginda bulunan ¢ocuklar
bilgisayar oyununda eglenmektedir. Cocuklarin yas araliklar1  belirlenirken
gelisimlerindeki belirgin farkliliklarin g6z 6niinde bulundurulmasi gerekmektedir. Bu
nedenle kiigiik yas gruplar1 (3-5), orta yas gruplar1 (6-8) ve daha biiylik yas gruplari
arasinda yer alan c¢ocuklarin yas araliklar1 dikkate alinarak ayrim yapilmasi
gerekmektedir (Nielsen, 2010). Bu durum dijital oyunlarin se¢iminde, ¢ocuklarin yasina
uygun anlayabilecekleri ve basarabilecekleri tasarimlar tercih ettiklerini ortaya

cikarmaktadir (Prensky, 2001, s:25).

Gelman, ¢ocuklara yonelik arayiiz tasarimlarinin olusturulurken belirli bir gergeve
icerisinde yapilmas1 gerektigini savunmaktadir. Gelman, bu ¢erceve icerisinde yer alan
Oziimseme, analiz, yapim ve degerlendirme siireglerine dikkat edilmesi gerektigini

vurgulamaktadir (Gelman, 2014, s. 17). Bunlar;

Oziimseme: Bu basamakta g¢ocuklarm davranislarmin ve beklentilerinin neler

oldugunun tasarimci tarafinda gozlemlenmesi istenmektedir. Tasarimcilarin, hedef yas
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araklarini belirledikten sonra ilk adim olarak ¢ocuklar1 gézlemlemeleri ve oyunla nasil

iletisim kurduklarini 6ziimsemeleri gerekmektedir.

Analiz: Bu basamakta gozlemlenen gocuklarin durumlari 6ziimsendikten sonra

genel tasarimin ve akis semasinin belirlenmesi beklenmektedir.

Yapim: Bu basamakta uygulamayla etkilesime giren c¢ocuklar, arayiiz
uygulamasinin tasarlanmasinda diislincelerini tasarimer ile paylasmakta ve arayiiz

uygulamasinin tasarimina geg¢ilmektedir.

Degerlendirme: Cocuklara yonelik arayiiz tasarimi yapilirken tasarim sirasinda
stirekli tekrar eden bir degerlendirme siireci gerekmektedir. Ciinkii arayiiz ekranlari
tasarlanirken c¢ocuklarin ne istedikleri ve ne disiindiikleri yetiskinlerden farklilik
gostermektedir. Bu nedenle olusturulan arayiiz tasarimlarinin belirli araliklarla cocuklarin

kullanimina sunulmasi gerekmektedir.

COCUKLARA YONELIK TEKNOLOJIiK TASARIM GELISTIRME
SURECLERI

Cocuklara yonelik kullanilan teknolojik tasarimlarin kullanici dostu olacak
sekilde tasarlanmasi, ¢ocuk kullanicilarin tasarim siirecinin farkli asamalarina dahil
edilmesi gerekliligini ortaya ¢ikarmaktadir. Boylece kullanici roliinde olan ¢ocuklar,
uygulamayi nasil kullanacagini bildigi i¢in iiriinii kolaylikla kullanmaya baslamaktadir.
Cocuklar tizerinde kullanilabilirlik kavrami (Nielsen, 2010), katilimci tasarim yontemleri
(Fails, Guha ve Druin, 2012) gibi pek ¢ok ¢aligma yapilmis olmasina ragmen, ¢ocuklarin
tasarim siirecine dahil edilme yollarini inceleyen aragtirmalar giiniimiizde halen devam

etmektedir.

Cocuklarin tasarim siirecine dahil edilmesi gerekliligini savunan en Onemli
arastirmalardan biri Druin’in (2002, s:3) “The Role of Children in the Design of New
Technology” adli ¢alismasinda karsimiza ¢ikmaktadir. Druin bu ¢alismasinda, teknolojik
tasarimlarda yer alan ¢cocuklarin rollerinin neler olmasi gerektigini ortaya koymustur. Bu
calismaya gore Druin, ¢ocuklarn iiriin ve sistemlerin tasarim siirecinde yer almasi
gerektigini savunmaktadir. Cocuklar bu asamalarda “kullanici, test edici, bilgilendirici
ve tasarim ortag1” olarak kendi kullanimlarina yonelik gelistirilen iiriinlerin tasarim

siireclerinde rol almaktadirlar.
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Test Edic!

Bilgilendiric

Sekil 2. Teknoloji tasariminda ¢ocuk rolleri
Kaynak: Barendregt, Bekker, Borjesson, Eriksson, ve Torgersson, 2016, s:579

Druin’in (2002, s: 2-24) tasarim siirecindeki ¢ocuk rolleri asagidaki gibidir:

Bu modele gore “kullanici” roliinde olan ¢ocuklar, tasarim siirecinin basinda ilgi
alanlar1 dogrultusunda teknolojiyi kullanarak yapilacak olan aragtirmaya katkida
bulunmaktadirlar. Bdylece tasarimci, ¢ocuklar lizerinde mevcut teknolojilerin nasil
calistigini ve bu teknolojilerin ¢ocuklar1 nasil etkiledigini anlamaya g¢alismaktadir.
Cocuklar bu role pasif olarak katilmakta ve teknoloji gelistiricileri bu siireci

gbzlemleyerek cocuklarin kullanim becerilerini test etmektedirler.

“Test edici” rolinde olan ¢ocuklar, heniiz kullanima sunulmamis arayiiz
tasarimlarini test etmektedirler. Boylece tasarimcilar ve gelistiriciler yapmis olduklari
tasarimlar hakkinda geri bildirim almakta ve tiriiniin kullanim1 konusunda farkl: bilgiler
edinmektedirler. Bu asamada iiriin ve tasarim ile ilgili sorunlart miimkiin oldugunca erken
tespit etmek tasarimin kalitesini, harcanan zamani ve maliyetini azaltmaktadir. Cocuklar,
kullanilabilirlik ve akran egitimi gibi yetiskinler ic¢in kullanilan tekniklerle test
edilmektedirler. Uriin tasarimcilar: kaliteli tasarimlar1 gelistirmek icin uzun bir yol kat
ederken ¢ocuklarin tasarim ile ilgili deneyimlerini ve elestirilerini sorgu yoluyla
ogrenmeye ¢alismaktadirlar. Bu yolla edinilen bilgiler 1s181nda tasarimcilar olusturduklari

iriinlerde degisiklikler gergeklestirmektedirler.
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“Bilgilendirici” roliinde yer alan ¢ocuklar, aragtirmanin farkli agamalarinda yer
almaktadirlar. Cocuklar, gelisim ve tasarim siirecinin kilit noktalarinda tasarim ekibi ile
fikirlerini ve gorislerini paylagsmaktadir. Bu rol, ¢ocuklarin fikirlerini tasarim siirecine
dahil etmekte ve ayn1 zamanda tasarimda katilimci olarak yer almalarin1 saglamaktadir.
Cocuklar bu role roportaj, anket, odak gruplart ve benzeri etkinliklerle katilim

saglamaktadirlar (Scaife, 1997, s:350).

“Tasarim Ortagi” roliinde yer alan ¢ocuklar tasarim siirecine en {ist diizeyde
katilmaktadir. Yeni kullanilacak olan teknolojinin tasarim siirecinde yer alan gocuklar
tim deneyimleri ile arastirmaci ile esit kosullarda yer almaktadir. Bu rolde yer alan
cocuklar, tasarim fikirleriyle beraber yetiskinlerle isbirligi icerisinde calismakta ve

tasarim gelistirme siirecine tam olarak katilmaktadir.

Tasarimcilar ve triin gelistiricileri, ¢ocuk kullanicilar hakkindaki izlenimlerini
incelemek icin arastirmanin odagi olan iriinden ziyade kullaniciyla ilgili giincel
yontemlere ve bilgi kaynaklarina yonelmektedir. Cocuklarin teknoloji tasariminda yer
almasimin yam sira ¢ocuklara uygun dogru yazilim olusturulmasi i¢in programcilara
gereksinim duyulmaktadir. Dogru iirlin, dogru yazilim ve dogru tasarimin kullanilmasi

cocuk ve bilgisayar etkilesiminin artmasina neden olmaktadir (Hourcade, 2015, s: 33).
SONUC

Dijital tiriinler, yasamin her alaninda ¢ocuklar tarafindan daha fazla kullanilmaya
baslanmigtir. Dijital iriinlerin yayginlagsmasi, teknolojik {riinleri ve uygulamalarini
onemli hale getirmistir. Cocuklarin bu driinlere bagliligini belirleyen en temel
faktorlerden birinin birbirinden bagimsiz ve farkli tasarimlara sahip uygulamalar oldugu
diistiniilebilir. Bu nedenle, son yillarda uygulamalar ve uygulamalarin arayiiz tasarimlari
oldukca 6nemli bir konu haline gelmistir. Dijital cihazlarin ¢ocuklar tarafindan yaygin
olarak kullanilmasi, kullanic1 arayiiz tasarimcilar: ve uygulama gelistiricilerinin giderek
daha fazla zorluklarla kars1 karsiya kalmasina neden olmustur. Farkli uygulamalarin yer
aldig1 platformlarda tasarim ve yazilim sorunlarinin ortaya ¢ikmasi kacinilmazdir.
Cocuklarin algisi, motor becerileri ve biligsel yetenekleri yetiskinlerden farkli olmaktadir.
Bu nedenle onlar i¢in tasarim ve uygulama gelistirirken birgok konuya dikkat etmek

gerekmektedir.
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Bu arastirmada, cocuklara yonelik teknolojik iirlin ve uygulamalarin arayiiz
tasarlarinin  ¢ocuklarin  gelisimsel  Ozelliklerinin ~ dikkate alinmasi  gerektigi
vurgulanmistir. Yapilan arastirmaya gore, c¢ocuk kullanicilarin fiziksel ve biligsel
Ozellikleri bulunduklari yas araliklarina gore degiskenlik géstermektedir. Bu dogrultuda
cocuklara yonelik yapilan arayiiz tasarimlarinda dikkat edilmesi gereken en Gnemli
unsurlarda bir tanesi ¢ocuklarin yas farkliliklarinin gbéz Oniinde bulundurulmasi
gerektigidir. Clinkli farkli yas araliklarinda bulunan ¢ocuklarin, biligsel ve motor
becerileri arasinda 6nemli farkliliklar bulunmaktadir. Ayni zamanda ¢ocuklarin, bilissel,
sosyal-duygusal ve psikomotor gelisimlerine dikkat edilmesi gerekmektedir. Cocugun
bilissel gelisim alanina uygun, anlayabilecegi ve sadelestirilmis tasarimlarin
kullanilmasinin gerekmektedir. Gelistirilen uygulamalarin, sosyal-duygusal alaninda
rekabet duygusunu, psikomotor alaninda ise el ve goz koordinasyonlarin1 gelistirmeye

yonelik olmas1 beklenmektedir.

Cocuklarin {iriin gelistirme siirecine dahil edilmesi ve dogru konumlandirilmasi
sonucunda uygulamalarin basarili oldugu sonucuna ulasilmistir. Cocuklarin iginde
bulunduklar1 roller hedeflenen {iriiniin olusturulmasinda etkili olmaktadir. Cocuklarin bu
stirece dahil edilmesi ¢ocuk bilgisayar etkilesimini olumlu yonde etkilemekle birlikte

dogru yazilimlarla uygulamanin kullanilabilirligini de arttirmaktadir.

Sonug olarak, tasarlanacak arayliz uygulamalarinin c¢ocuklarin anlayabilecegi
sekilde tasarlanmasi, uygulamanin basarili olmasi i¢in énemli faktdrlerden biri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bunu saglayabilmek i¢in ¢ocuk merkezli bir tasarim anlayisi
benimsemek ve ¢ocuklart uygulamanin her asamasma dahil etmek gerekmektedir. Bu
calisma, cocuklarin degisen bilgi ve becerilerinin tasarima iligkin bir bi¢imde
yorumlanmasina ve tasarimcilarin zihinlerinde daha biitlinciil bir ¢ocuk kullanici
imgesinin olusmasina, bu sayede potansiyel kullanicilarla bir bag kurarak, onlar agisindan

anlamli deneyimler sunabilecek iiriinlerin gelistirilmesine katki sunmaktadir.
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