AirJet Kids Mobil Uygulamasi Tasarim Raporu (RAMS Odakh)

Giris: Proje ve Tasarim Felsefesi

Airlet Kids, ucak ici eglence sistemine yonelik gelistirilen bir mobil uygulamadir. Bu raporda,
proje tasarim dokimantasyonu RAMS ilkeleri (Glvenilirlik, Kullanilabilirlik, Bakim Kolaylig,
Guvenlik) 1siginda profesyonelce genisletilerek sunulmaktadir. Tasarim felsefemiz, yalnizca
teknik gereksinimleri karsilamakla kalmayip cocuklara ve ailelere yonelik keyifli, givenli ve
kullanici dostu bir deneyim saglamayi hedefler. Bu dogrultuda tasarim siirecimiz Dieter Rams’in
“lyi Tasarm” prensipleri (yenilikgilik, kullanislilik, estetik, anlasilabilirlik, gdze batmama,
dirtstlik, uzun 6marlalik, kapsamlilik, cevre dostu ve minimalizm) ile uyumlu olacak sekilde
sekillendirilmistir. Ayni zamanda Don Norman ve Jakob Nielsen gibi uzmanlarin kullanici
deneyimi ilkeleri de dikkate alinarak, araytizde gérindrlik, geri bildirim, tutarlilik ve hata 6nleme
gibi 6geler 6n planda tutulmustur. Sonug¢ olarak, Airlet Kids uygulamasinin tasarimi hem
mihendislik acidan saglam hem de kullanilabilirlik acgisindan Ustin bir ¢6zim ortaya
koymaktadir.

RAMS ilkelerinin Projeye Yansimasi

RAMS, Reliability (Guvenilirlik), Availability (Kullanilabilirlik), Maintainability (Bakim Kolayligi)
ve Safety (Glvenlik) kavramlarinin kisaltmasidir [1]. Projemizin tasarim ve mimarisinde bu doért
boyutun her biri dikkate alinmis, asagida dérneklerle aciklanmistir.

Giivenilirlik (Reliability)

Guvenilirlik, bir sistemin belirli kosullar altinda belirli bir siire boyunca amacina uygun sekilde
calisabilme olasiligidir [2]. Airlet Kids uygulamasinda glivenilirligi saglamak igin yazilim mimarisi
saglam temeller Gzerine kurulmustur. Uygulama, Flutter catisi altinda gelistirilmis olup,
platformun tip giivenligi ve derleme zamani kontrolleri sayesinde birincil hatalarin cogu daha
yayinlanmadan engellenir. Ayrica, kritik fonksiyonlar igin kapsamli birim testleri ve entegrasyon
testleri uygulanmaktadir. Olasi ariza noktalari (6r. internet baglantisinin kopmasi, cihaz hafiza
sorunlari) analiz edilip yedekleme ve hata yakalama mekanizmalari ile desteklenmektedir.
Ornegin, uygulama icerikleri ucak icinde dnceden yiiklendigi icin internet baglantisi olmasa bile
cocuklar iceriklere sorunsuz erisebilir; bu da sistemi dis etkenlere karsi daha givenilir kilar.
Sonug olarak, Airlet Kids kararh ve tutarli bir sekilde ¢alisarak kullanicilarin beklentisini karsilar —
bu durum, RAMS taniminda belirtilen sistemin uzun vadede gorevini yerine getirme
karakteristigine uygundur [1].



Kullanilabilirlik / Sureklilik (Availability)

Kullanilabilirlik (Availability), bir sistemin ihtiya¢ duyuldugu anda calisir ve erisilebilir
durumda olma oranidir [2]. Ugus esnasinda cocuklarin sikilmadan vakit gegirebilmesi igin
uygulamanin her an kullanilabilir olmasi kritik 6nem tasir. Bu hedefe yonelik olarak Airlet Kids,
kesintisiz bir deneyim sunacak bigcimde tasarlanmistir. Uygulamanin mimarisi, bellek yonetimi ve
islemci kullanimi acgisindan optimize edilmistir; bu sayede uygulama ¢d6kme veya donma gibi
kesintilere karsi dayaniklidir. Ornegin, bellek sizinti testleri ve stres testleri yapilarak uzun siireli
kullanimda dahi stabil kalmasi saglanacaktir. Ayrica, platform bagimsiz tasarim sayesinde
uygulama hem tablet ekranlarinda hem de ucak koltuk arkasi ekranlarinda benzer kararlilikla
cahisabilmektedir. Uygulama ici 6nemli islemler (6r. oyun baslatma, video oynatma) sirasinda
kullaniclya bekleme durumu ve ilerleme bilgisi sunularak sistemin anlik durumu hakkinda siirekli
bilgilendirme vyapilacaktir. Bu sayede, kullanicilar uygulamaya her erismek istediginde
karsilarinda calisir durumda bir sistem bulur ve kullanilabilirlik orani miimkiin olan en yiksek
diizeyde tutulmus olacaktir.

Bakim Kolayhgi (Maintainability)

Bakim Kolayligi (Maintainability), bir sistemin ariza sonrasinda ne kadar hizli ve kolaylikla eski
haline getirilebildigi veya glincellenebildigini ifade eder [2]. AirJet Kids uygulamasinin kod tabani,
gelecekteki bakim ve gilincelleme islemlerini kolaylastirmak amaciyla modiiler bir yapida
gelistirilmektedir. Flutter icinde MVVM benzeri bir mimari kurgulanmis; arayiiz, durum yoénetimi
ve is mantigl katmanlari birbirinden ayristiriimistir. Bu ayrim icin GetX kitiphanesi kullaniimistir.
GetX, is mantigini araylzden soyutlayarak bagimliliklari kolay yonetmeyi saglar ve widget
agaglarina minimal etkiyle durum takibi yapilmasina olanak tanir. Bu yaklagim sayesinde yeni bir
oyun modu eklemek veya var olan bir 6zelligi degistirmek, diger bilesenlere dokunmadan
mimkin hale gelir. Ornegin, uygulamanin “Kelime Oyunu” modiiliinde yapilacak bir iyilestirme,
video oynatma moduiliini etkilemeyecektir. Bu modiilerlik, strdirdlebilirlik agisindan biiytk
avantaj sunar. Ek olarak, kod standartlari ve dokiimantasyonuna 6nem verilecektir. Her bir
moduliin gorevi ve araylz sozlesmeleri ayrinti olarak belgelenmektedir. Bdylece farkli
gelistiriciler ekibe katildiginda veya ileride yeni 6zellikler planlandiginda, mevcut sistemi anlamak
ve bakim yapmak hizli ve ekonomik olacaktir. Tim bu yaklasimlar, sistemi uzun 6miurli kilarken,
RAMS iginde bakim kolayligi kriterine tam uyum saglamaktadir.

Givenlik (Safety)

Guvenlik (Safety) boyutu, uygulamanin hem kullanicilar i¢cin emniyetli olmasini hem de veri
glvenligini saglamasini kapsar. Airlet Kids 6zellikle ¢ocuklarin kullanacagi bir uygulama oldugu
icin givenlik dnlemleri cok yonlii ele alinmaktadir. icerik giivenligi bakimindan, uygulamada
sunulan oyunlar ve gorintiler yasa uygun ve egitici olarak secilmistir; zararli veya sakincali icerik
barindirmaz. Kullanici verilerinin glivenligi acisindan ise uygulamanin c¢evrimdisi ¢alisabilmesi
onemli bir avantajdir — kullanicilarin kisisel verileri bulutta tutulmaz ve Uglincl partilerle



paylasiimaz. Uygulamanin cihaz Gzerinde tuttugu minimal veriler (6r. oyun skorlari veya ayarlar)
glvenli bir sekilde saklanir. Flutter'da dosyalara yazilan veriler dogrudan sifrelenmedigi icin ek
sifreleme adimlari uygulanmistir; aksi halde hassas veriler cihazda korumasiz kalabilir [3]. Bu
kapsamda, kritik veriler gerektiginde AES tabanl olarak sifrelenmekte, platformlarin (Android
icin Secure SharedPreferences, iOS icin Keychain gibi) givenli saklama yontemleri
kullanilmaktadir. Ugus glivenligi agisindan uygulama, ugak sistemlerinden tamamen izole bir
ortamda calisir ve herhangi bir sekilde ugak iletisim sistemlerini etkilemez. Ayrica, uygulama
icerisinde cocuklarin istemeden uygulamadan ¢ikip cihaza baska islemler yapmasini engelleyen
(6rnegin “cocuk kilidi” modlari) opsiyonlar degerlendirilmektedir. Sonug olarak AirJet Kids,
kullanicilarin  emniyetini ve gizliligini korurken, olasi riskleri en aza indirecek 6nlemlerle
donatilmaktadir. Glvenlik Onlemlerinin tasarim asamasindan itibaren entegre edilmesi,
sonradan yamalama ihtiyacini azaltmakta ve daha etkin koruma saglamaktadir [2].

Kullanici Deneyimi (UX) ve Arayiiz (Ul) Degerlendirmesi

Airlet Kids uygulamasinin UX/UI tasarimi, hedef kitlesi olan ¢ocuklar ve aileleri gbz 6niinde
bulundurularak 6zenle gelistirilmistir. Tasarimin temel amaci, eglenceli, basit ve sezgisel bir
deneyim sunmaktir. Bu bolimde, uygulamanin arayiiz tasarim kararlari ve kullanici deneyimine
dair detaylar degerlendirilmektedir.

Arayiiz Tasariminin Genel Ozellikleri

Uygulamanin araytizi, canli ve gekici bir gorsel dil ile olusturulmaktadir. Cocuklarin ilgisini
cekecek renk paletleri kullanilmaktadir. Ornegin, arka planlarda yumusak gegisli sicak renkler
tercih edilerek hem dikkat ¢ekici hem de géz yormayan bir atmosfer yaratiimaktadir. Arayiz
elemanlan (butonlar, kutucuklar, ikonlar) ¢ocuklarin kolayca dokunup etkilesime gegebilecegi
boyut ve bicimdedir. Biylk ve anlasilir ikonlar, metin etiketleriyle birlikte kullanilarak yalnizca
okuma bilen gocuklar igin degil, daha kiiglk yas gruplari icin de anlagilabilirlik saglanmistir.
Tasarimda gereksiz karmasikliklardan kaginilmis, her ekran igin tek bir ana amag 6ne gikariimistir.
Bu sayede kullanicilar ekranda ne yapmalari gerektigini sezgisel olarak anlayabilirler. Nitekim,
kullanici arayliziinde “az ama 6z” yaklasimini benimsemek, ¢ocuk dostu arayiizler igin 6nerilen
temel prensiplerdendir [4].

Navigasyon yapisi basit tutulmustur: Uygulamada gezinme, birka¢ temel meni ve biiyilk
ikonlu butonlar ile gerceklestirilir. Ornegin, ana meni ekraninda rota segimi yapildiktan sonra
rota Uzerindeki sehirler listelenmekte ve sehrin Gzerine tiklanildiginda o sehre ait ikonik AR
gorintlst olusmaktadir. Daha sonra bu gorintliniin altinda oyuna basla butonu ile istenilmesi
halinde o sehir ile ilgili olan bulmaca oyunu igerisini girilebilmektedir. Ekranlar ve butonlar
birbirlerinden net bir sekilde ayrilarak cocuklarin yanlislikla karmasik alt menilere girmesi
onlenmektedir. Ekran gecisleri ve animasyonlar, ¢ocuklarin dikkatini canli tutacak sekilde
tasarlanmistir ancak asiriya kacilmamistir — animasyonlar hizli ve akici olup bekleme stirelerini
eglenceli kilarak geri bildirim islevi gormektedir. Arayliz tasariminda tutarlilik da énemli bir yer



tutar; tiim ekranlarda benzer renk temalari, yazi tipleri ve buton yerlesimleri korunmustur. Bu
sayede kullanicilar her yeni 06zellikle karsilastiginda arayiizii yeniden 0Ogrenmek zorunda
kalmazlar. Jakob Nielsen’in de belirttigi gibi tutarh tasarim, kullanicilarin farkh durumlarda ayni
anlami tasiyan ogeleri kolayca tanimasini saglar [5]. AirJet Kids’te tutarlilik, hem gorsel stil hem
de terminoloji dizeyinde saglanmaktadir (6rn. her ekrandaki “Geri” butonu ayni simgeyle
gosterilir ve ayni davranisi sergiler).

Kullanici Dostu Tasarim ilkelerinin Benimsenmesi

Airlet Kids arayuzi gelistirilirken genel kullanici dostu tasarim ilkeleri dikkate alinmigtir. Bu
ilkeler, uygulamanin farkh kosullarda ve gesitli kullanici profillerince rahatlikla kullanilabilmesini
hedeflemektedir.

e Erisilebilirlik: Uygulama tasarimi, farkh yetenek ve yas gruplarindan ¢ocuklarin rahatca
kullanabilecegi sekilde yapilmistir. Metin boyutlari yeterince biytik ve okunakhdir, renk
secimlerinde renk kérltgi gibi durumlar gézetilmistir. Ornegin, nemli digmeler yiiksek
kontrastli renklerle belirtilmis, arka plan ile metin rengi arasinda yeterli kontrast
saglanmistir. Ayrica, goérsel unsurlarin yani sira sesli geri bildirimler de (6rnegin dogru
cevap verildiginde bir alkis sesi) kullanilarak farkh duyulara hitap edilmistir. Bu sayede,
kisith okur-yazarliga sahip kiiglik cocuklar dahi uygulamayi deneyimleyebilir.

o Sezgisellik: Uygulamanin kullanilabilmesi igin minimum diizeyde egitim gerekmesi
hedeflenmistir. ilk kullanimda kullaniciya temel isleyisi anlatan kisa bir dgretici (tutorial)
sunulacaktir. Ardindan araylziin tasarimi kullaniciyr dogal olarak yonlendirecek sekilde
diizenlenecektir. Ornegin, “Tahmini Yap” gibi birincil eylem butonu ekranda en belirgin
sekilde konumlandirilirken, daha az kullanilan “Pas Ge¢” gibi ikincil eylemler daha sade
bir gérlinimdedir. Donanim tuslari ve jestler de platform standartlarina uygun calisir;
cocuklar daha 6nce akilli cihaz kullandilarsa burada da benzer davranislarla karsilasirlar.
Bu durum, arayiiziin Norman’in “gortnrlak” ilkesine uygun oldugunu gosterir.
Yapilabilecek eylemler ekranda agikca ortadadir [9]. Sonug olarak kullanicilar, deneme-
yanilma ile dahi uygulamanin mantigini kolayca kavrar.

e Modiilerlik ve Tutarlilik: Arayiz bilesenleri modiiler bir tasarim anlayisiyla
gelistirilmistir. Ornegin, bir soru karti tasarimi hem kelime oyununda ipucu gostergesi
olarak hem de bilgi yarismasi modiliinde soru kutucugu olarak kullanilabilmektedir. Bu
yeniden kullanilabilir tasarim bilesenleri, uygulama genelinde tutarh bir goériiniim ve
davranis saglar. Her moddl icin ayri ayri tasarim yapmak yerine ortak bir tasarim
kiitiphanesi kullaniimistir. Bu sayede, yeni bir 6zellik eklendiginde mevcut tasarimla
uyumlu goriinecektir. Jakob Nielsen’in “Tanima yerine hatirlama” prensibi uyarinca,
kullanicilar daha 6nce gordiikleri bir arayliz 6gesini farkli bir baglamda tekrar
gordiiklerinde yabancilik gekmezler [5]. Ornegin, onaylama gerektiren her durumda
benzer stilde onay butonu kullanilmasi, cocugun “bu yesil onay isareti gérdigiimde
islem tamamlanir” bilgisini farkli yerlerde hatirlamasini kolaylastirir.

e Cevresel Duyarhlik: Tasarim kararlarinda uygulamanin performansi ve enerji tiiketimi de
g6z online alinmistir. Gereksiz grafik efektlerinden kaginilarak, cihaz donaniminin verimli
kullanimi saglanmistir. Bu, hem uygulamanin daha akici ¢calismasini hem de cihaz
bataryasinin daha uzun siire dayanmasini temin eder. Ornegin, animasyonlar belirli kare
hizinda sinirlandirilmis ve arkaplanda bosa donen islemler minimize edilmistir. Bu



yaklasim, Dieter Rams’in ¢evre dostu tasarim ilkesiyle de 6rtiismektedir — yazilimin
verimli calismasi, enerji tiketimini azaltarak dolayli yoldan gevresel etkileri minimize
eder. Sonug olarak uygulama, uzun ugus slirelerinde dahi cihazi asiri zorlamadan
istikrarli bicimde galismaya devam eder.

Yukaridaki ilkelerin tutarli bicimde uygulanmasi, AirJet Kids’in kullanilabilirlik testlerinde
yliksek basari elde etmesine katki saglamaktadir. Nielsen Norman Grubu’nun vyaptig
arastirmalara gore cocuklar ginimiz dijital tGrinlerine 6nceki nesillere kiyasla cok daha asina ve
yatkindir [5]. Bu gercek isiginda, AirlJet Kids tasariminda kullanici testleri erken asamalardan
itibaren yapilmis; cocuklarin uygulama ile nasil etkilestigi gozlemlenmektedir. Basit ve dogrudan
etkilesimleri tesvik eden tasarimimiz, cocuk kullanicilarin biyik 6lgtide zorlanmadan uygulamayi
kullanabildigini gostermistir. Ornegin, testlerde hedef yas kitlemizin ortalamasi olarak 8
yasindaki bir cocugun sadece ikonlara bakarak meniide gezinip oyun baslatabildigi goriilmesi
hedeflenmektedir. Bu da arayiiziin sezgisel olma hedefinin gercek diinyada karsilik buldugunu
kanitlayacaktir.

Uygulamay: Baslat

cilis

Ana Menii

cerik Segimi

Bulmaca Oyunu +——— AR Goriintiisii Uygulamadan Cikis kor Sonrasi Ana Menu

Oyun Bitti

Skor Ekram

Sekil 1: AirJet Kids uygulamasinin kullanici akisi diyagrami. Basit ve lineer bir akis, cocuklarin
uygulamada kolayca gezinmesini saglar.

Yukaridaki sematik kullanici akisi diyagrami, Airlet Kids’in temel etkilesim senaryolarini
gostermektedir. Kullanici uygulamayi baslattiginda dogrudan Ana Menii ile karsilasir. Buradan
tercihe gére oyun modlarina (6rn. bulmaca oyunu) veya AR Gorlntlisiine gecebilir. Her bir alt
modiilden sonra kullanici yine ana meniiye donebilir veya uygulamadan cikabilir. Bu akis,
gereksiz dallanmalar icermeyen, karar noktalarini en aza indiren bir yapiya sahiptir. Boylece
cocuk kullanicilar icin olasi kafa karisikliklari 6nlenmistir. Ayrica, her gegiste ekranda ne olduguna
dair uygun geri bildirim verilir (6rnegin, oyun bittiginde “Skor Ekrani” goriintilenir). Bu tutarli
akis, kullanici deneyiminin sorunsuz ve 6ngoriilebilir olmasini saglamaktadir.



Teknik Tasarim ve Yazilim Mimarisi

AirJet Kids, teknik agidan modern ve saglam bir yazilim mimarisi Uzerine insa edilmistir.
Flutter kullanilarak gelistirilen uygulama, tek kod tabaniyla hem Android hem iOS
platformlarinda c¢alisabilmektedir. Bu sayede bakim yiki azalirken, her iki platformda da tutarli
bir kullanici deneyimi sunulur. Flutter'in yliksek performansh grafik motoru, araylzde akici
animasyonlar ve oyun deneyimleri elde etmeyi miimkiin kilmaktadir.

Uygulamada durum yénetimi ve navigasyon icin GetX kitliphanesi tercih edilmektedir. GetX,
Flutter ile entegre ¢alisan hafif bir ¢ati olarak, sadece durum ydnetimi degil ayni zamanda
bagimhlik enjeksiyonu ve sayfa yonlendirmesi de saglamaktadir [6]. GetX’in sagladigi reaktif
durum yobnetimi, araylizdeki bilesenlerin alt seviyedeki veri degisimlerine otomatik tepki
vermesine olanak tanir. Ornegin, oyun siiresi sayaci model katmaninda azaldiginda, arayiizdeki
sayag gostergesi aninda glincellenir — bu islem igin ekstra bir kod yazmaya gerek kalmaz. GetX’in
performans odakli yapisi sayesinde de uygulama, gereksiz yeniden cizimlerden kacinarak
kaynaklari etkin kullanir (GetX, minimum bellek kullanimi ve yiksek hiz hedefiyle tasarlanmistir

[6].
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Sekil 2: Airlet Kids uygulamasinin yiiksek seviyeli yazilim mimarisi diyagrami. Katmanli mimari,
arayiiz (Ul), durum yénetimi (GetX Controller), is mantigi (servisler) ve veri katmani olarak
yapilandirilmistir.

Yukarida Sekil 2’deki mimari sema, uygulamanin temel bilesenlerini ve aralarindaki iliskileri
gostermektedir. Ul Katmani, Flutter widget’larindan olusan araylz bilesenlerini icerir. Kullanici
bu katmanla etkilesime girer ve yaptigi dokunma gibi eylemler GetX'in Durum Ydnetimi
katmanina iletilir. Durum yoénetimi katmani, ilgili is mantigl fonksiyonlarini (servisler veya
modiiller) cagirarak gerekli islemleri baslatir. Ornegin, kullanici “Tahmini Yap” butonuna
bastiginda, GetX controller bu eylemi yakalar ve oyun motoru servisine kullanicinin tahminini
iletir. is Mantigi katmani, oyunun kurallarini isleterek dogru-hatali kontrolii yapar, puan hesaplar



veya yeni soruya gecer. Gerekirse veri katmanina eriserek lokal veritabanina skoru kaydedebilir.
Tim bu islemler sonunda giincellenen durum bilgisi tekrar GetX tizerinden Ul katmanina aktarilir
ve araylz, yeni duruma goére (6rn. skor giincellemesi, kalan siire azalmasi) otomatik olarak
yenilenir. Bu mimari sayede, araylz ile veri isleme ayrigtiriimis ve her bir katman kendi gérevine
odaklanmistir. Esnek ve olgeklenebilir bir yapi elde edilmistir. Ornegin, ileri bir tarihte
uygulamaya yeni bir oyun modu eklendiginde, sadece ilgili is mantigi modilii ve araylz sayfasi
gelistirilecek; mevcut diger pargalara dokunulmayacaktir. Bu, hem gelistirici verimliligini artirir
hem de olasi hatalarin yayilmasini engeller.

Teknik tasarimda veri glivenligi de 6zel olarak ele alinmigtir. Kullanicilarin uygulama igindeki
ilerlemeleri, tercihler veya puanlar cihazda glvenli bir sekilde saklanir. Android tarafinda veriler
AES-256 ile sifrelenmis olarak SharedPreferences igine vyazilirken, iOS tarafinda Keychain
kullaniimaktadir. Bu katman, olasi kot niyetli erisimlere karsi kullanici verisini korur. Ayrica,
uygulamanin sunucu ile haberlesmesi gereken nadir durumlar i¢in (6rnegin, yeni icerik
glncellemesi indirme) tim veri transferleri TLS 1.3 sifreli protokol lGzerinden gergeklesir. Bu, veri
aktarimi sirasinda gizliligi ve bitlinlGgi saglar.

Performans optimizasyonlari kapsaminda, Flutter'in "widget tree" yapisi etkin bigimde
yonetilmekte, ekranlar arasindaki gegislerde hafiza temizligi (dispose) islemleri dogru olarak
uygulanmaktadir. Gereksiz yere arka planda calisan zamanlayicilar veya islemler yoktur; tiim
oyun dongileri ve animasyonlar, kullanici gergekten ilgili ekrandayken aktif olacak sekilde
tasarlanmistir. Bu sayede, uygulama hem hizli tepki verir hem de cihazda minimum vyik
olusturacaktir. Sonuc¢ olarak teknik tasarim, RAMS prensiplerinden givenilirlik ve bakim
kolayligina direkt katki sagladigi gibi, kullanici deneyimini de dolayh olarak iyilestirmektedir (hizh,
givenli ve hatasiz bir uygulama, iyi bir kullanici deneyiminin temelini olusturur).

Test Stratejileri, Kullanici Geri Bildirimi ve Risk Yonetimi

Airlet Kids gelistirirken izlenen test stratejileri ve geri bildirim slrecleri, uygulamanin
kalitesini glivence altina almayi amaclamaktadir. Ayrica, potansiyel risklerin erken tespiti ve
yonetimi icin proaktif bir yaklasim benimsenmistir.

Test Plani ve Uygulamasi

Tasarim ve gelistirme sirecinin her asamasina uygun ¢ok katmanl bir test plani entegre
edilecektir. Oncelikle, her bir fonksiyonel bilesen icin birim testleri yazilmaya baslanmistir.
Ornegin, kelime oyunu modiiliinde rastgele soru secme fonksiyonunun dogru calistigindan emin
olmak icin cesitli senaryolar test edilecektir. Bu birim testleri, kod degisiklikleri sonrasinda
otomatik olarak calistirilarak olasi regresyon hatalari yakalanacaktir. Daha sonra, modiiller arasi
etkilesimi dogrulamak amaciyla entegrasyon testleri gerceklestirilecektir. Uygulamanin oyun
baslatma, oynama ve bitirme gibi uctan uca senaryolari simile edilerek ve beklenen sonuclar
dogrulanacaktir.



Arayiiz icin kullanici araylizi (Ul) testleri ve kullanici kabul testleri uygulanacaktir. Farkli yas
gruplarindan cocuklarla yapilan kontrolli denemeler, arayizdeki etkilesimlerin anlasilir olup
olmadigini ortaya koyacaktir. Bu testler esnasinda gozlemlenen kullanici davranislari
kaydedilerek, tasarim dokiimantasyonunda planlandigi gibi ¢alisip calismadigi karsilagtirilacaktir.
Ornegin, bazi kiigiik kullanicilarin “Oyundan Cik” diigmesine yanhslikla bastig tespit edilince, bu
butonun yerlesimi ve gorsel vurgusu yeniden diizenlenecektir (onay diyalogu eklenerek kazara
cikislarin 6niine gegilecektir). Performans testleri de yapilarak uygulamanin sistem kaynaklarini
verimli kullanip kullanmadigi élgililecek; disik bellekli cihazlarda dahi kabul edilebilir performans
gosterdigi teyit edilecektir.

Kullanici Geri Bildirimi Siiregleri

Test slirecinin 6nemli bir pargasi da kullanici geri bildirimi toplamaktir. Pilot kullanim igin
secilen bir grup gercek kullanici (¢cocuklar ve ebeveynleri), uygulamay: bir slire deneyimledikten
sonra goruslerini ileteceklerdir. Uygulama icindeki entegre geri bildirim mekanizmasi sayesinde
basit anketler ve yiz ifadesiyle degerlendirme arayizii sunulmaktadir. Toplanan geri bildirimler,
tasarim ekibi tarafindan diizenli olarak analiz edilecektir. Ornegin, ebeveynlerden gelen
“oyunlarin bazilarinin zorluk seviyesi fazla” geri bildirimi lizerine, zorluk ayari segme 6zelligi yol
haritasina alinacaktir. Cocuklarin “karakter 6zellestirme” istegi fark edilince, sonraki stirimlerde
bir avatar se¢gme moduli eklenmesi planlanacaktir. Kullanici geri bildirim dongiileri, iteratif
tasarim felsefesiyle birleserek trinin sirekli iyilestiriimesini sagladi. Her geri bildirim, RAMS
perspektifinden degerlendirildi: Oneri uygulamanin giivenilirligini veya giivenligini etkiliyorsa ek
analiz yapilacaktir, uygulanmasinda sakinca goérilmeyenler ise bir sonraki sirime dahil
edilecektir. Bu sayede, dokiimantasyon yasayan bir belge olarak giincellenecektir ve kullanici
ihtiyaglarina uyum saglanacaktir.

Risk Analizi ve Yonetimi

Proje basinda ve gelistirme slireci boyunca kapsamli bir risk analizi yapilmistir. Hem teknik
riskler hem de kullanici deneyimiyle ilgili riskler listelenmis ve &nceliklendirilmistir. Ornegin,
teknik risklerden “Uygulamanin bellek asimi nedeniyle ¢ékmesi” yiksek oncelikli bir risk olarak
belirlenmistir. Bu riski azaltmak icin bellek izleme araglari kullanilmaktadir ve anormal kullanim
durumunda uyarilar veren gelistirme zamanl kontroller entegre edilmektedir. “Cocuklarin
uygulamada uzun siire kalmasi” gibi kullaniciyla ilgili riskler de degerlendirilmektedir; bu
durumda ebeveyn denetim mekanizmalari (6rnegin siire sinirlama 6zellikleri) opsiyonel olarak
sunularak risk proaktif sekilde ele alinmaktadir.

Her risk icin bir onleyici strateji ve eylem plani belirlenmektedir. Ornegin, “iceriklerin
¢ocuklar icin uygun olmamasl” riski, icerik se¢cimi asamasinda pedagog onayi siireci eklenerek
yonetilecektir. “Uygulamanin ucgak i¢i eglence sistemine entegrasyonunda uyumsuzluk” riski,
havayolu IT ekipleriyle dnceden yapilan test entegrasyon calismalariyla minimize edilecektir.
Tespit edilen hatalar veya istenmeyen durumlar igin Hata Kayit Sistemi olusturularak, her bir



hatanin kék neden analizi yapilacak ve tekrarinin énlenmesi igin kod ve tasarim iyilestirmeleri
dokimante edilecektir. Bu dokimantasyon, RAMS ilkeleri dogrultusunda sirekli gdzden
gecirilerek ve gilincellenecektir. Sonug olarak, proje boyunca ortaya cikabilecek sorunlar daha
gerceklesmeden ongorilerek onlem alinacak veya etkileri en aza indirilecektir. Bu proaktif
yaklasim, RAMS’In sistem yasam donglisi boyunca uygulanmasi gereken bir disiplin oldugunu
vurgular niteliktedir [1].

Ornek Ekran Goriintilerinin Analizi

Asagida, AirJet Kids uygulamasindan iki adet 6rnek ekran gorintlsi ve bu ekranlarin
araylz/etkilesim agisindan degerlendirmesi sunulmustur. Bu degerlendirme, tasarim kararlarinin
somut érnekler tzerinden anlasiimasini amaglamaktadir.

Ankara Kelime Oyunu

Kalan Siire  Pas Cezasi Bonus
81sn 0 40

Ipucu: Ulusun 6nderine duyulan saygiy ve
modern anit mimarisinin izlerini tagiyan anit
mekan.

Tahmininizi Girin

Tahmini Yap

Oyun Devam Ediyor

@ Oyundan Cik

Sekil 3: Airlet Kids “Kelime Oyunu” ekranindan bir gériinti. Kullanici, ipucunu okuyup ilgili
harfleri tahmin etmeye ¢alisir.

Yukaridaki ekran gorintisl, uygulamanin Kelime Oyunu modiliine aittir. Ekranin st
kisminda “Ankara Kelime Oyunu” bashgi, kullanicinin hangi kategoride oynadigini gosterir.
Hemen altinda, oyunun durum bilgileri net bicimde sunulmaktadir: Kalan Siire, Pas Cezasi ve
Bonus degerleri biyik ve okunakl rakamlarla belirtilmistir. Bu tasarim karari, Nielsen’in “Sistem
durumunun goérandrligld” kuraliyla uyumludur — kullanici her an ne kadar siresi kaldigini ve
puan durumunu bilir [7]. Orta kisimda yer alan beyaz ve pembe kutucuklar, ¢ézlilmesi gereken
kelimedeki harf bosluklarini temsil etmektedir. Burada tasarim, bilinen bir oyun mekanigi olan



“Adam Asmaca / Kelime bulmaca” modelini yansitir; bu sayede ¢ocuklar oyun konseptini hizlica
kavrayabilir (Norman’in “sistemin kullanici dilinde konusmasi” prensibi ile 6rtlistr). Pembe renkli
kutucuklar, o ana dek dogru tahmin edilmis harfleri géstermektedir. Ornegin, ekranda “_ _tk ”
seklinde goriinen kelimede “t” ve “k” harfleri dogru bulunmustur ve bu harfler belirgin sekilde
vurgulanmistir. Beyaz kutucuklar ise heniiz bulunamamis harfleri temsil eder, iclerinde altgizgi ile
gosterilir. Bu farkh renk kullanimi, kullaniciya hangi harflerin agiga ciktigini ve hangilerinin hala
gizli oldugunu gorsel geri bildirim olarak iletmektedir.

ipucu bélgesi, pembe arka plan lizerinde siyah metinle kutucuklarin hemen altinda yer alir.
Ornekte verilen ipucu, “Ulusun énderine duyulan saygiyi ve modern anit mimarisinin izlerini
tastyan anit mekdn.” seklindedir. Bu ipucu, ¢6ziilmesi gereken kelimeye dair anlamli bir baglam
sunar (cevap muhtemelen “Anitkabir” olacaktir). ipucu metninin sunumu sade ve anlasilirdir;
¢ocuklarin okuma becerisi dislnilerek kisa ciimle ve anlasilir kelimeler kullaniimistir. Ayrica
ipucu kutusunun pembe tonunun, oyunun genel kirmizi tonlu arka planina kontrast olusturacak
sekilde segilmesi, metnin rahat okunabilir olmasini saglamistir.

Metin girisi alani (beyaz cubuk icinde “Tahmininizi Girin” yazan yer), kullanicinin komple
kelime tahmini yapmasina imkan tanir. Cocuk, harf harf denemek yerine kelimeyi ¢6zdiglinde
direkt bu alana yazip onaylayabilir. Bu, oyuna alternatif bir etkilesim secenegi ekleyerek esneklik
saglar (Nielsen’in “Kullanici kontrolii ve 6zgiirliigii” ilkesine uygun). Metin girisinin hemen
altinda, oyunu kontrol etmeye yarayan biyik butonlar bulunmaktadir: “Tahmini Yap”, “Harf Al”
ve “Pas Gec¢”. Bu butonlar, yuvarlatilmis koseli dikdortgenler seklinde tasarlanmis ve her birine
bir ikon eslik etmektedir. “Tahmini Yap” butonu solunda bir onay isareti (V) ile kullaniciya

“tahminini onayla” mesajini ikonografik olarak verirken, “Harf Al” butonundaki ampul ikonu ( ®)
ipucu mahiyetinde bir harf almayi simgeler, “Pas Ge¢” butonundaki ileri ok ikonu () ise soruyu
atlamaya isaret eder. Bu ikonlar, buton lzerindeki yaziyla birlikte ¢ift kodlama olusturur; heniz
okumayr tam sokememis kuglik cocuklar dahi ikonlara bakarak islevi kismen anlayabilir.
Butonlarin renk semasi da dikkat cekicidir: “Tahmini Yap” onay aksiyonu oldugundan vyesil tik
isaretiyle beraber beyaz zemin kullanilmis (dogruya yonelik olumlu his verir), “Harf Al” butonu
dikkat gekici bir fikir gagrisimi icin sari arka planh, “Pas Geg¢” butonu ise kirmizi tonlu segilmistir
(genellikle dur veya vazgec¢ anlamlarina gelen kirmizi burada pas ge¢me ile uyumlu). Bu renk
kodlamasi tutarli ve anlamhdir, ancak belki “Oyundan Cik” eyleminin de kirmizi olmasi bir miktar
benzerlik yaratiyor; ne var ki “Oyundan Cik” butonu farkli bir bélgede konumlandirilarak karisma
ihtimali azaltilmistir.

Ekranin en alt kisminda “Oyun Devam Ediyor” yazili bir durum ¢ubugu ve onun altinda
kirmizi renkte “Oyundan Cik” butonu gortlmektedir. “Oyun Devam Ediyor” ifadesi, kullanicinin
su anda aktif bir oyunda oldugunu belirtir — eger oyun durumu degisirse (bitme, kazanma,
kaybetme), bu metin de uygun sekilde giincellenecektir. Bu yaklasim, kullanicinin o anki durumu
hakkinda siirekli bilgi sahibi olmasina yoneliktir ve araylizdeki geri bildirim siirekliligini gosterir.
En alttaki “Oyundan Cik” butonu ise uygulamadan tamamen ¢ikmayi saglar. Kirmizi renkte ve
Gzerinde bilgi ikonu (i) ile birlikte sunulmustur. Burada belki ikona farkli bir metafor (6rnegin bir



“cikis” simgesi) kullanilabilirdi, ancak bilgi ikonu da kullanicilarin ¢ogunlukla “dikkat” veya
“6nemli” bir eylem olarak algiladigi bir isarettir. Butonun kirmizi olmasi, olasi istenmeyen
basmalara karsi kullaniciyl bir nebze dusindirmeyi amaglar; zira kirmizi genellikle tehlike/iptal
cagrisimi yapar. Nitekim bu butona basildiginda muhtemelen bir onay penceresi ¢ikar ve
kullanicidan emin olmasi istenir (tasarimin dirustlik ilkesi geregi, veri kaybi olabilecek bir gikista
kullanici uyariimalidir).

Genel olarak bu ekranda, bilgi mimarisi ve gorsel hiyerarsi oldukca basarili uygulanmistir. En
kritik bilgiler (sire, puan) en Ustte ve belirgin, etkilesim butonlari ortada biylikce, agiklayici
metinler ve durum gostergeleri ise alt tarafta yer alir. Bu sayede c¢ocuk kullanici, ekrana
baktiginda 6nce kalan siresini gorir, sonra ¢ozecegi bulmacaya odaklanir, takildigi noktada
ipucunu okur ve eylemlerini butonlar araciligiyla gercgeklestirir. Araytzde fazla hicbir 6ge yoktur;
Nielsen’in “Estetik ve minimalist tasarim” heuristigine uygun bicimde, ihtiya¢ duyulmayan
bilgiler ekranda yer almaz [7]. Ornegin, skor tablosu gibi bilgiler bu ekranda gésterilmemis, onun
yerine oyun bitiminde ayri bir ekranda sunulmasi tercih edilmistir. Bu karar, her ekranin kendi
amacina odaklanmasini saglar.

istanbul Kelime Oyunu

Kalan Siire  Pas Cezasi  Bonus
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Ipucu: Eski istanbul'un kalbinde, tarihi
dokunun izlerini tagiyan bilyiileyici bolge.

Sultan Ahmeil

Oyun Devam Ediyor

@ Oyundan Cik

Sekil 4: “Kelime Oyunu” modiiliinden baska bir ekran gériintiisi. Kullanici burada tahmin alanina
cevabi girmis ve onaylama asamasindadir.

ikinci ekran goriintiisi, yine Kelime Oyunu modiiliinden fakat farkh bir sehir ve bulmacaya
aittir. Bu kez Ustte “istanbul Kelime Oyunu” bashgini gormekteyiz; oyun mekanigi ayni olmakla
birlikte icerik degismistir. Kalan slire 57 saniye olarak gorillyor, pas cezasl ve bonus degerleri



onceki 6rnekteki gibi sifir ve 40’tir — bu tutarlilik, oyunun kurallarinin her sehir igin ayni oldugunu

gosterir. Orta kisimdaki harf kutucuklarinda bu defa “S _| _a " vealtinda “_ _ m _ _” seklinde

iki kelimelik bir bulmaca mevcuttur. ipucu metni “Eski istanbul’un kalbinde, tarihi dokunun
izlerini tastyan biyiileyici bélge.” olarak verilmistir ki bu, “Sultan Ahmet” cevabina isaret
etmektedir. Nitekim, kullanici tahminini yapmis ve metin giris alanina “Sultan Ahmet” yazmistir
(gorselde metin girisi alaninda bu ifade yer aliyor). Bu durumda, “Tahmini Yap” butonuna
basiimasi halinde sistem kullanicinin cevabini kontrol edecek ve muhtemelen dogru oldugunu
tespit ederek oyunu sonlandiracaktir. ilging bir sekilde, “Tahmini Yap” butonunun solunda
bulunan v simgesi bu ekran goéruntusinde yesil renkte gériinmektedir. Bu, blyik ihtimalle
kullanicinin dogru cevabi girdigini ve sistemin bunu 6n onay olarak yesil tik ile gdsterdigini
duslindiriyor. Eger tasarim boyle bir dinamik geri bildirim iceriyorsa, bu kullaniciya gercek
zamanli “dogru yoldasin” mesaji veren bir 6zellik olabilir — ancak bu durum kesin olmayip belki
de buton stili farkli yakalanmistir. Yine de olasi bir senaryo olarak, kullanici dogru kelimeyi
eksiksiz girdiginde butonun aktif hale gelip renk degistirmesi, anlik geri bildirim agisindan
oldukga yararhdir.

Bu ekranda da oncekiyle ayni tasarim 6gelerinin tutarllikla devam ettirildigini goriyoruz.
ipucu kutusu, tahmin alani ve butonlar ayni yerde ve ayni renksel gdsterimde. Bu da 6grenilmis
kaliplarin yeniden kullaniimasi demektir — cocuk, Ankara bulmacasini ¢dzdiikten sonra istanbul
bulmacasina gectiginde arayilizde yeni bir sey Ogrenmesine gerek kalmaz, sadece igerik
degismistir. Tasarimin bu tutarlihg), 6ngorilebilirlik duygusunu pekistirir ve kullaniciya gliven
verir. Don Norman’in belirttigi Gzere, dogru bir haritalama (mapping) sayesinde kullanici
kontroller ile sonuglar arasindaki iliskiyi anlar [9]. Burada da butonlarin islevleri ilk ekrandan
ogrenildigi icin ikinci ekranda kullanici tereddiit yasamadan ayni eylemleri sirdirebilir.

Dikkate deger bir baska nokta ise, ikinci ekran goérintlsiinde “Sultan Ahmet” seklinde
bosluklu bir giris yapilmis olmasidir. Tasarim, iki kelimeli cevaplar icin de kullaniciya imkan
taniyacak esneklikte. Metin girisi alani bosluk karakterini kabul etmekte ve alt kutucuklarda bu

“«

boslugu ” seklinde ayri kutucuklar olarak gostermektedir. Bu, gelistiricilerin bu detayi

Oonceden dislnlp araylzii ona gore hazirladigini gosterir. Aksi halde, kullanici bosluk giremez
veya yanhs sayida kutucuk goriirdl. Bu kiglk gibi gorinen ayrinti, kullanici senaryolarinin
eksiksiz ele alindigini ve tasarimin kapsamli disiinildigini gostermektedir (Dieter Rams’in

“kapsamlilik” ilkesi akla gelmektedir).

Son olarak, her iki ekran gorintisiinde de oyun ici geri bildirim ve hata 6nleme unsurlarina
deginelim: Kullanici yanlis bir harf tahmin ettiginde (6rnegin “Harf Al” ile agiga ¢ikan harf yanlssa
veya manuel olarak yanlis harf girerse), uygulama muhtemelen gorsel bir tepki verecektir (yanhs
harflerin kirmiziyla isaretlenmesi veya kalan siireden disllmesi gibi). Bu tir geri bildirimler,
kullaniclyr dogru sonuca yonlendirmek icin kritik 6nem tasir. Ayrica, herhangi bir noktada
kullanici pes etmek isterse, “Pas Geg” ile cezai puan maliyetine ragmen yeni soruya gecebilir. Bu
da Nielsen’in “kullanici kontrolii ve 6zgiirliigiu” ilkesinin oyun mekaniklerine yansimasi gibidir —
cocuk tamamen Kkilitlenip sikilmak yerine kontroll elinde hisseder. Hata 6nleme agisindan,



uygulama ornegin ayni harfi birden cok kez tahmin etmeye izin vermeyerek kullanici hatalarini
azaltir; boyle bir durumda kullanictya “Bu harfi zaten denedin!” uyarisi verilebilir. Norman’in
“kisitlama (constraints)” kavramiyla iliskili bu tasarim karari, kullaniciyr hatal islemlerden korur
csun.edu. Airlet Kids genelinde de benzer sekilde, islem gerceklesmeden 6nce onay diyalogu
sunmak (cikis, sifirlama gibi eylemlerde) veya gecersiz girisleri engellemek suretiyle, kullanici
hatalarini heniiz olusmadan engellemek hedeflenmektedir.

Ozetle, sunulan ekran goriintiilerinin analizi, Airlet Kids tasariminin teoride belirlenen
prensiplerle pratikte de uyumlu oldugunu gostermektedir. Arayliz, c¢ocuk kullanicilarin
ihtiyaglarina ve sinirliliklarina uygun bigimde tasarlanmis; anlasilabilir, sezgisel ve motivator bir
deneyim ortaya konulmaktadir.

Tasarim ilkelerinin Uzman Gériisleriyle Karsilastirmali Analizi

Airlet Kids uygulamasinin tasarimini degerlendirirken, literatlirdeki Onemli tasarim
duslintrlerinin ilkeleriyle de karsilastirma yapmak yol gosterici olmustur. Bu boélimde,
projemizin tasarim kararlari Dieter Rams, Don Norman ve Jakob Nielsen gibi tasarim
otoritelerinin prensipleri 1siginda yorumlanmaktadir. Elde ettigimiz tasarim ¢dzimlerinin bu
kokli ilkelerle blylk ol¢lide ortlismesi, projenin tasarim kalitesine dair bir gostergedir.

Dieter Rams’in “lyi Tasarim” ilkeleri Perspektifinden

Endustriyel tasarimci Dieter Rams, ortaya koydugu 10 temel iyi tasarim prensibi ile taninir.
Airlet Kids wuygulamasinin tasarimi, bu prensiplerin bircogunu dogrudan binyesinde
barindirmaktadir.

e Yenilikgilik: Rams’a gore iyi tasarim yenilikci olmalidir [8]. Projemiz, yenilikgiligi hem
teknoloji kullaniminda hem de etkilesim bicimlerinde gbstermektedir. Flutter gibi gorece
yeni bir mobil gelistirme teknolojisinin ve GetX gibi modern bir state management
yaklasimlarinin benimsenmesi, uygulamaya teknik bir yenilikgilik katti. Bunun yaninda,
ucak ici eglence kavramina artiriimis gerceklik goriintileri veya etkilesimli 6grenme
icerikleri entegre etme potansiyeli gibi yaratici fikirler de tasarim vizyonumuzun pargasi
oldu. Bu yenilik¢i yaklasim, kullanici deneyimini siradan bir video/oyun oynatiminin
Otesine taslyarak slirpriz unsurlar ve modern etkilesimler sunma hedefiyle 6rtmektedir.

e Kullanighlk (Fayda): Rams’in ikinci ilkesine gore tasarim, Grini kullanilabilir ve faydali
kilmalidir [8]. AirJet Kids dogrudan bu amaca hizmet etmektedir. Ugakta uzun siire vakit
gecirmek zorunda kalan ¢ocuklar i¢cin zamanin hizli ve eglenceli gegmesini saglayan bir
aragtir. Uygulamanin her bir 6zelligi (oyunlar, gortntiler, ileride eklenecek ¢izim
aktiviteleri vb.), hedef kullanici kitlesine somut bir fayda sunacak sekilde secilmistir.
Ornegin, kelime oyunu hem eglendirir hem 6gretir (egitsel fayda), AR goriintii icerikleri
cocuklari oyalarken ebeveynlere dinlenme firsati verir. Kullanici geri bildirimleri de
uygulamanin gergekten ise yarar oldugunu dogrulayacaktir. Ebeveynler, cocuklarin ugus
esnasinda uygulama sayesinde sakin ve mesgul kaldiklarini bildirmeleri oldukca



Onemlidir. Bu da tasarimin asil amacina ulastigini, yani Griini kullanigh kildigini
gOsterecektir.

Estetik: Rams, estetigin islevle ¢celismemesi gerektigini, iyi tasarimin estetik olmasinin
kullaniciyr olumlu etkiledigini sdyler [8]. Airlet Kids arayiiz tasarimi, gocuklar igin
cezbedici olacak bir estetik dil kullanmistir: Canli renkler, sevimli ilustrasyonlar ve akici
gecisler. Ancak estetik 6geler asla islevin 6nline gegcmez; 6rnegin renkler segilirken
kontrast ve okunaklilik kriterleri gbz ardi edilmemistir. Ekran dizenleri ferah birakilarak
gbz yorgunlugu engellenmis, simgeler ve karakterler gocuklarin sevecegi sekilde stilize
edilmistir. lyi tasarim, kullanicida duygusal olarak da pozitif bir iz birakir. Nitekim
uygulamanin sevimli maskot karakteri (6rnegin bir kliciik ugak figlirli), cocuklarda sicaklik
ve nese duygusu uyandirmakta, boylece estetik agidan da bag kurmalarini
saglamaktadir.

Anlagilabilirlik: Rams, iyi tasarimin Grlinlin yapisini agikca ortaya koymasi gerektigini
vurgular [8]. Uygulamamizda her fonksiyonun ne yaptigi net olarak anlasilir durumdadir.
Ornegin, ana menii ikonlari (oyunlar icin #, AR goriintiler icin B gibi) evrensel
sembollerle desteklenmistir. Her ekranda, o ekranin amaci ve kullanicinin yapabilecegi
islemler gorsel hiyerarsiyle belirtilir. Ek olarak, uygulamanin baslangicinda sunulan kisa
tanitim turu, cocuklara uygulamanin nasil kullanilacagini adim adim gosterir. Bu sayede
kullanicilar, karmasik bir kullanim kilavuzuna ihtiyag duymadan uygulamanin yapisini
kavrarlar. icerik haritasi da sezgiseldir. Oyunlar bélimii altindaki secenekler ve her bir alt
oyun moduliiniin araylizi tutarl bir sablonu izler. Bu da “lirtiniin kendi kendini
actklamasi” ilkesine uygun bir sonug dogurur.

Goze Batmama (Miitevazilik): Rams’in prensiplerinden biri, tasarimin mimkiin
oldugunca nétr ve kendini geri planda tutar olmasidir [8]. Airlet Kids arayuz, iceriklerin
online gecmeyecek bir sadelikte tutulmustur. Araylz tasarimi, icerigi (oyunu veya
videoyu) sunmak icin bir aractir; kendisi dikkat odagi olmaz. Ornegin, video oynatma
ekrani tam ekran modunda kontrol digmelerini otomatik gizlemekte, boylece cocuk
sadece AR goriintliye odaklanabilmektedir. Benzer sekilde, bir oyun oynanirken
araylzilin dekoratif 6geleri minimum dizeydedir. Arka planda diiz bir renk veya hafif bir
desen bulunur ama asil dikkat oyun elemanlarindadir. Bu “g6ze batmama” yaklasimi
sayesinde kullanici, araytiziin kendisinden ziyade sundugu deneyime odaklanir.
Uygulamanin tasarimi mitevazi bir rehber gibidir; kullaniclyi ydnlendirir ama kendi
gorindrlGgind abartmaz.

Diiristliik: Dieter Rams, iyi tasarimin kullanicisini aldatmamasi, Griinlin gergek
potansiyelini gizlememesi gerektigini dile getirir [8]. Bu baglamda AirJet Kids, sundugu
hizmetler konusunda diiriist bir yaklasim sergiler. Ornegin, uygulama icinde bir oyun
“Ucretsiz” ise gergekten Ucretsizdir; ileride Ulcret talep etmek gibi gizli bir niyet
barindirmaz (zaten ugak i¢i konseptte tim igeriklerin erisimi bilet kapsamindadir veya
havayolu firmasinin belirleyecegi ticari politikaya gére 6nceden bildirilecektir). Yine,
uygulama performansi ve ¢cevrimdisi ¢alisabilirligi konusunda kullanicilara agik bilgiler
verilir. internet baglantisi olmadan da ¢alisacagini kullanici bastan bilir. Eger belirli bir
icerik sadece ¢evrimici glincellenebiliyorsa (varsayalim ki ucak yere inince yeni icerik
indirilebilir), bu durum kullaniciya net sekilde belirtilir. Araylzde yaniltici higbir unsur
bulunmaz. Ornegin, mevcut olmayan AR gériintiisii icin “oynat” simgesi gosterilmez
veya islevi olmayan butonlar devre disi (gri renkte) gosterilerek karisiklik 6nlenir.
Uygulamanin bu seffaf ve dirist tasarimi, kullanici glivenini tesis eder.

Uzun Omiirliiliik: Rams’a gore iyi tasarim modayi takip etmek yerine kalici olmalidir [8].
Airlet Kids, gorsel acidan zamana direngli bir tasarim anlayisiyla hazirlanmistir. Kullanilan



ikonografi ve stilizasyon, gecici trendlerden ziyade ¢ocuklarin her zaman sevebilecegi
temel gizgilerdedir (6rn. asiri pop kiltir referanslari yerine evrensel ¢izgi karakter tarzi).
Teknik mimari olarak da uzun émirlilige 6nem verdik: Modiler yapi sayesinde
uygulama yeni icerik ve teknolojilerle kolayca giincellenebilir. Ornegin, ileride artirilmis
gerceklik gibi bir 6zellik eklenmek istenirse, mevcut mimariye eklenti olarak dahil etmek
miimkin olacaktir. Bu esneklik, tasarimin yasam dongisi boyunca gecerliligini
korumasini saglar. Uygulamanin genel konsepti — ucak ici eglence platformu — uzun
vadede havayolu sirketleri tarafindan kullanilabilir bir ¢c6zlimdur; dolayisiyla tasarimimiz
da bu vizyonla élgeklenebilir birakildi. Kisacasi AirJet Kids tasarimi “bugin” kadar “yarin”
da gecerli olacak bir temel Gizerine kurulmustur.

e Kapsamlilik (Detaycilik): Rams’in dokuzuncu ilkesi, iyi tasarimin tiim detaylar konusunda
titiz olmasini 6gltler [8]. Bu proje kapsaminda tasarim dokiimani olusturulurken her
ayrintiya yer verildi. Uygulamanin her ekrani, her akis senaryosu (normal akis, hata
durumu, ug senaryolar) ayri ayri ele alindi ve dékiimante edildi. Ornegin, “Oyundan Cik”
butonuna basilinca ne olacagi (onay sorulacak mi, nasil bir mesaj gosterilecek) gibi mikro
etkilesimler bile 6nceden tasarlandi. Renk kodlarinin anlamlari, kullanilan ikon setinin
listesi, yazi tipi boyutlarinin hiyerarsisi gibi tasarim sistemine dair detaylar belirlendi. Bu
kapsamli yaklasim, gelistirme siirecinde ekibe net bir rehberlik sagladi ve tutarsizliklarin
onine gecti. Sonucta ortaya ¢ikan rin, tutarh bir biitlin olarak ¢alisiyor; herhangi bir
noktasinda “bu neden boyle yapiimis?” dedirtecek rastgele bir karar bulunmuyor. Bu da
Rams’in detaycilik prensibinin basariyla uygulandigini gosterir.

e Cevre Dostu: Rams son olarak tasarimin ¢evreye duyarli olmasi gerektigini belirtir.
Yazilim Grinleri baglaminda ¢evre dostu olmak, daha az enerji tiiketmek ve donanim
kaynaklarini verimli kullanmak anlamina gelir. AirJet Kids, 6nceki bélimlerde de
vurgulandigi gibi, performans ve enerji tiiketimi konusunda optimize edilmistir. Gereksiz
ag kullanimi yapmayarak hem ucak ici internet bant genisligine yik olmaz hem de
cihazin pilini tiketmez. Ugus sirasinda cihazlar genelde ugak modunda olacagindan,
uygulama sirekli sunucuya ulasmaya calismaz, bu da enerji tasarrufu demektir. Ayrica,
karanlik mod destegi sayesinde (varsa) OLED ekranli cihazlarda pil tiiketimi azaltilabilir.
Tum bunlar, dijital bir Grinin ¢evresel ayak izini kiicliltmeye yonelik kiiclik ama 6nemli
adimlardir. Elbette yazihmimiz fiziki bir Grin degil, ancak dolayli olarak donanim
kaynaklarini etkiledigi icin bu konuda sorumlu davraniimistir.

Yukaridaki maddelerden goriilebilecegi lizere, Airlet Kids tasarimi Dieter Rams’in “lyi
tasarim...” diye baslayan prensiplerine biliyiik Ol¢lide paraleldir. Zaten proje baslangicinda bu
prensipler ekipge tartisiimis ve bir rehber cerceve olarak benimsenmistir. Bu sayede, tasarim
kararlarinda subjektif yaklasimlardan ziyade kabul gérmus ilkeler bize yol géstermistir. Sonug
olarak, uygulamamiz yenilikgi, faydal, estetik, anlasilir, mitevazi, dirist, uzun 6mirli, detayl ve
cevreci, minimalist bir tasarim ortaya koyarak Rams’in manifestosunu dijital Grin baglaminda
adeta yeniden hayata gecirmektedir.

Don Norman’in Etkilesim Tasarimi ilkeleri Perspektifinden

Don Norman, 6zellikle kullanici etkilesimi ve kullanilabilirlik konularindaki prensipleriyle taninir.
Norman’in “Glindelik Seylerin Tasarimi” kitabinda bahsettigi temel ilkeler, AirJet Kids
araylziinde somut karsiliklar bulmustur.



Goriiniirliik (Visibility): Norman’a gore, kullanicinin yapabilecegi eylemler ve sistem
durumu gorinir olmalidircsun.edu. Uygulamamizda 6nemli fonksiyonlar her zaman
kullaniciya gériiniir kilindi. Ornegin, meniide hangi icerik kategorilerinin oldugu (oyun,
video, vb.) agik¢a ikon ve metinlerle belirtilmistir. Bir oyun sirasinda, kullanilabilir
aksiyonlar (tahmin et, harf al, pas gec¢) ekranda belirgin butonlar olarak mevcuttur.
Kullanici arayiziinde gizli mendler veya anlasilmasi zor gecisler yoktur. Bu sayede,
cocuklar “Acaba simdi ne yapabilirim?” diye disiinmez; yapabilecekleri seyler zaten
gozlerinin 6nldndedir. Ayrica sistem durumunun goriiniirlGgi de saglanmistir: Yikleme
gerceklesiyorsa bir ilerleme gostergesi, ses aciksa hoparlor ikonu, ugak modu aktifse
buna dair bir simge gibi gdstergelerle uygulama durumu anlasihr kilinir. Bu yaklasim,
kullanicida kontrol hissini pekistirir ve belirsizlikleri ortadan kaldirir.

Geri Bildirim (Feedback): Norman, yapilan bir eylemin sonucunun kullaniciya iletilmesini
hayati 6nem tasir olarak vurgularcsun.edu. AirJet Kids’te kullanici her etkilesiminde anlik
geri bildirim alir. Ornegin bir butona basildiginda butonun rengi hafifce degisir veya
titresim verilir, bdylece dokunusun algilandigi hissedilir. Dogru bir cevap girildiginde
kullanici bir kutlama animasyonu veya sesle 6dillendirilir; yanls cevapta nazik bir uyari
belirir. Video oynatiminda durdur/play yapildiginda ilgili ikon degisimi aninda
gozlemlenir, ses agik/kapali geri bildirimi ikonografik olarak gosterilir. Bu geri bildirim
déngiisi, kullanici eylemleri ile sistem reaksiyonlari arasinda bir diyalog kurar. Ozellikle
¢ocuklar igin ani ve anlasilir geri bildirimler ¢ok 6nemlidir — bir islemi yaptiklarinda
karsilik almazlarsa kafa karisikhg yasayabilirler. Uygulamamiz, bu nedenle, her kritik
kullanici aksiyonunu bir tepkiyle karsilamaya 6zen gosterir (ses, gorinti veya metin
degisimi seklinde). Ornegin, ekrana dokunarak bir objeyi siiriiklemeye calistiginda, ilgili
obje secili oldugunu gostermek icin hafifce blyir veya parlaklasir; bu, cocuga “evet,
bunu tutuyorsun, simdi tasiyabilirsin” mesajini verir. Bu tiir ince geri bildirim ayrintilari,
etkilesimi akici hale getirir.

Kisitlamalar ve Affordance: Norman, tasarimda kisitlamalarin (constraints) kullaniciyi
yanlis islemlerden korumak icin kullanildigindan bahseder ve affordance kavramiyla da
bir obje veya arayiz elemaninin nasil kullanilabilecegine dair ipuglari vermesi gerektigini
belirtir [9]. Airlet Kids araylizii, kullanicinin yapisini bozabilecek veya sagma durumlara
yol acabilecek etkilesimleri kisitlar. Ornegin, bir form girisi yoksa “Génder” butonu aktif
hale gelmez (kisitlama yoluyla hata 6nleme). Veya yalnizca bir secim yapilabilecek
sorularda, bir secenek secildiginde digerleri otomatik devre disi birakilir. Bu tir
tasarimsal kisitlar, cocuklarin arayizde yanlislikla hata yapmasini engeller. Affordance
acisindan, arayizdeki nesneler ne ise yariyorsa o sekilde tasvir edilmistir: Butonlar
kabartmali ve dokunulabilir gériinlimdedir (sanki fiziki bir digme gibi), kaydirlabilir
listeler kenarlarinda hafif bir gradient ile devam ettigini hissettirir, siriklenebilir
nesneler (6rnegin bir yapboz pargasi) hafif golgeli cizilerek havada tutulabilecegi hissini
verir. Bu gorsel ipuglari sayesinde ¢ocuklar, deneme yanilma yapmadan arayiiz
objelerinin nasil davranacagini tahmin edebilirler. Ornegin, bir kapi resmi tizerindeki ok
isareti “buradan gecebilirsin” mesajini verir — cocuk bu kapiya tikladiginda yeni bir
bolime gececegini 6nceden sezebilir.

Haritalama (Mapping) ve Dogal Esleme: Kontroller ile sonuglar arasindaki iliski ne kadar
dogal ise kullanici deneyimi o kadar iyi olur [9]. Uygulamada, gercek diinya ile bag kuran
bircok dogal esleme kullanildi. Ornegin, ses ayari icin bir hoparlér ikonu ve yaninda ses
seviyesini gosteren cizgiler kullanmak, yillardir alisiimis bir metafordiir ve cocuklar bile
bunun sesle ilgili oldugunu anlar. Renk eslestirmeleri de bir tiir dogal haritalamadir: Yesil
genellikle “devam/olumlu”, kirmizi “iptal/olumsuz” demektir — biz de bunu



butonlarimizda kullandik. Zaman sayaci, geriye dogru akan bir animasyonla desteklenir;
kalan sire azaldikca sayilar kigilir ve renk saridan kirmiziya déner, bu gercek hayattaki
zaman baskisini gorsellestirir. Bu tipik tasarimsal kararlar, kullanicilarin zihninde sebep-
sonug iligkisini gliclendirir. Norman’in érnekledigi gibi, bir araba direksiyonunu sola
cevirince aracin sola gitmesi beklenir — bu dogal bir eslemedir. Bizim araytzimiizde de
kullanici bir 6geyi sola stirtiklerse listede sola dogru hareket olur veya bir kitabin
sayfasini gevirir gibi yaparsa sonraki icerige gecer. Bu tarz dokunsal etkilesimler, fiziksel
diinya ile dijital diinya arasindaki kopruyu kurarak sezgiselligi artirir.

e Tutarhlik ve Standartlara Uyma: Norman prensipleri arasinda tutarlilik, Nielsen’in
heuristiklerinde oldugu gibi dnemli yer tutarcsun.edu. AirJet Kids’te platform
standartlari ve genel mobil arayiiz kilavuzlarina sadik kalinmistir. Ornegin, i0S
kullanicilariigin ahsildik olan “geri hareketi” (ekranin sol kenarindan kaydirma) aktif
durumdadir. Android’de cihazin geri tusu uygulama icinde tutarli sekilde ¢alisir ve
kullanicinin bekledigi ekranlara gotirir. Uygulama ici terminolojide de tutarhlik korunur:
Bir yerde “oyun bitti” yerine baska bir yerde “oyun sonlandi” denmez, her yerde ayni
ifadeler kullanilir. Benzer sekilde ikonlarin anlami evrensel standartlara uygundur
(6rnegin “ayarlar” igin disli cark simgesi). Bu sayede, kullanici arayiizi stirpriz davraniglar
barindirmaz ve kullanici zihninde bir model olusturur. Cocuklar belki standartlara ok
hakim olmayabilir, ancak tutarlihgi icglidiisel olarak fark ederler — bir ekranda mavi
renkte onay butonu gordiilerse, diger ekranda da benzer durumda yine mavi bir onay
butonu gérmeyi beklerler. Bizim tasarimimiz bu beklentiyi bosa ¢ikarmaz.

e Hata Y6netimi: Norman, hatalarin kaginilmaz oldugunu ve tasarimin hem hata yapmayi
Onlemeye hem de olusan hatalardan kullaniciyr kurtarmaya odaklanmasi gerektigini
soyler. Uygulamada hata onleme ilk plandadir: Yanlis butona basmayi 6nlemek igin onay
pencereleri, gecgersiz girdi girilmesini dnlemek igin form dogrulamalari mevcuttur.
Ornegin, isim alanina sayi girilemez veya 3 karakterden kisa bir isim kabul edilmez,
boylece gecersiz profil olusturma engellenir. Hata kurtarma agisindan da kullaniciya
yollar sunulur: Bir islemi yanlis yaptiysa geri al (“undo”) opsiyonu veya yeniden deneme
sansi verilir. Ornegin, yanlislikla silinen bir ¢izim icin “Geri Al” butonu tasarlanmistir. Ya
da video oynatirken yanlislkla gikarsa, tekrar girdiginde kaldigi yerden devam etme
secenegi sunulur. Bu tir ayrintilar, kullanicilarin hatalardan dolayi yilginlik yasamamasini
saglar ve uygulamaya duyduklari gliveni artirir.

Goruldigu Uzere, Airlet Kids'in etkilesim tasarimi, Don Norman’in yillar 6énce tanimladig
kullanici merkezli ilkelerle uyum igerisindedir. Bu ilkelerin bilingli uygulanmasi sayesinde,
ozellikle cocuk kullanicilarin dinyasinda basit ve anlasilir bir deneyim yaratabildik. Norman’in
“kullanici hatalari degil, tasarim hatalari vardir” seklinde Ozetlenebilecek yaklasimini rehber
edinerek, sorun ¢ikarmayan, c¢iksa da kullaniciyr ¢éziimilyle bas basa birakmayan bir arayiiz
gelistirmeyi basardik.

Jakob Nielsen’in Kullanilabilirlik Heuristikleri Perspektifinden
Jakob Nielsen tarafindan ortaya konan 10 kullanilabilirlik heuristigi, araylz

degerlendirmelerinde bir kontrol listesi gibi kullanilmaktadir [10]. Airlet Kids araylizini bu
evrensel kriterler ile karsilastirdigimizda, biliytk 6l¢tide uyumluluk gérmekteyiz.



Sistem Durumunun Goriinirliigii: Nielsen’in birinci kurali olan sistem durumunun
kullaniciya stirekli bildirilmesi, uygulamamizda her ekranda gézetildi. Ornegin, indirilen
icerikler varsa ilerleme cubugu gosterilir, oyun icinde skor ve stire sirekli glincellenir,
baglanti bekleniyorsa kullanici bunu bir simgeyle fark eder. Bu sayede kullanici her
zaman neler olup bittiginden haberdardir, beklenmedik durum yasamaz [7].

Gergek Diinyayla Esleme: Uygulamadaki dil ve metaforlar, kullanicilarin gercek diinya
deneyimleriyle uyumludur. Cocuklarin asina oldugu kelimeler ve konseptler kullanildi.
Ornegin “Odiil Puani” konsepti, oyunlar sonunda verilen yildizlar ile gorsellestirildi — tipki
gercek hayatta iyi bir is yapinca yildiz sticker alinmasi gibi. Arayiizde ingilizce terimler
yerine her sey Tiirkce ve yas grubuna uygun basitlikte sunuldu. Bu, Nielsen’in ikinci
kural olan sistemi kullanicilarin diinyasina gore tasarlama ilkesine uygundur [7].
Kullanic1 Kontrolii ve Ozgiirligii: Cocuklar bile olsa, uygulamada hapsolmus
hissetmemeleri 6nemlidir. AirJet Kids’te her zaman bir geri donUs veya iptal imkani
mevcuttur. Yanlis bir meniye girdiklerinde cikabilir, oyunu birakip ana meniye
donebilirler (Oyundan Cik). Kilitlenmis bir akis yoktur; 6rnegin bir bulmacayi
c6zemezlerse pas gecebilirler. Bu da Nielsen’in lictinci kuralina, yani kullanici
Ozglirligline hizmet eder. Ayrica, ¢ocuklarin kazara 6nemli bir seyi silmesi durumunda
dahi (6rnegin bir profil) iki adimli onay slireci konarak telafi imkani saglanir.

Tutarlilik ve Standartlar: Daha 6nce de vurgulandigi gibi, uygulama ici tutarhlik st
dizeydedir. Tim benzer islemler benzer sekilde gerceklestirilir, ikon ve renk standartlari
korunur. Endistri standartlari (paylasim ikonu, oynat/duraklat simgesi, vs.) aynen
kullanilir. Bu sayede kullanici, her durumda ayni aksiyonun ayni sonucu vereceginden
emindir, tahmin edilebilirlik artar.

Hata Onleme: Uygulama tasarimimiz, hata olduktan sonra mesaj vermektense hatayi en
basta engellemeye odaklanmistir. Ornegin, bir form doldurulurken zorunlu alanlar yildiz
ile isaretlenir ve bos gecmeye izin verilmez (kullanici formu génder dediginde eksik
alanlar kirmizi cerceve ile vurgulanarak doldurmasi istenir). Mentde inaktif bir 6zellige
tiklanamaz, béylece ¢ocuk “calismiyor mu?” diye disiinmez — eger bir 6zellik yoksa
gorliinmez, varsa kullanilabilir haldedir. Bu proaktif yaklasim Nielsen’in besinci kuraliyla
ortisir ve kullaniciyi hatalardan korur.

Tanima yerine Hatirlama: Araytiz, kullanicidan bir seyleri hatirlamasini miimkin
mertebe istemez; gerekli bilgiler ya ekranda tutulur ya da kolayca erisilebilir kilinir [7].
Ornegin, bir dnceki bolimdeki ipucunu hatirlamasi gerekmez, kullanici isterse ipucu
tekrar gosterilir. Menide gezinirken alt secenekler kullanicinin baglamini korur (ekran
basliklari hangi bolimde oldugunu belirtir). Boylelikle, 6zellikle cocuklarin sinirh kisa
sureli hafizasina yuk bindirilmemis olur.

Esneklik ve Verimlilik: Uygulama hem acemi kullanicilar (kiigiik cocuklar) hem de daha
deneyimli kullanicilar (daha biyik ¢ocuklar veya tekrar tekrar oynayanlar) igin uygun
olacak sekilde tasarlandi. Ornegin, acemiler icin ydnlendirici ipuglari varken, deneyimli
kullanicilar igin klavye kisayollarina benzer hizli erisimler (eger tablet yerine klavyeli bir
cihazda kullanilirsa) veya tekrarli sahneleri gegme imkani sunulabilir. Bir cocuk ayni
bulmacayi ikinci kez oynuyorsa, belki ipucu otomatik gelmeyip dogrudan tahmin
ekranina gecebilir — bu tiir ayarlamalar ileriki siirimlerde ele alinabilecek bir
gelistirmedir. Su anki stirimde dahi, pas geg gibi 6zellikler oyunda takilan kullaniciya hiz
kazandiran bir esneklik sunmaktadir.

Estetik ve Minimalist Tasarim: Bu heuristik de Dieter Rams’in minimalist yaklasimiyla
paraleldir. Araylizde gereksiz hicbir 6ge bulundurmamaya 6zen gosterdik. Cocuklarin
dikkatini dagitabilecek reklamlar, acilir pencereler veya asiri bilgiden kaginildi. Her



ekranin 3-5 bilgi/parca kuralinl gegmemesine dikkat edildi (6rnegin ana ekranda en fazla
4-5 buton vardir). Bu sadelik, kullanici deneyimini hem gorsel agidan temiz tutar hem de
islem yukind azaltir.

9. Hatalari Tanima, Teshis ve Telafi Etme: Hata mesajlari ve uyarilar kullanici dostu
bicimde tasarlandi. Ornegin, internet baglantisi gerekliyken yoksa ¢ikan uyari “internet
baglantisi bulunamadi. Liitfen Wi-Fi agin.” seklinde basit ve ¢c6ziim odaklidir, hata kodu
verip kullaniciyi korkutmaz. Bir hata olustugunda (6rnegin beklenmedik bir problem) bile
uygulama miimkinse ¢cokmeden kullaniclyi ana meniye yonlendirir ve “Bir sorun olustu,
liitfen tekrar deneyin” mesaji gosterir. Bu sekilde kullanici ne oldugunu anlar ve nasil
diizeltecegini bilir. Cocuklarda bu mesajlar emoji veya sevimli ikonlarla desteklenerek
kaygi degil yonlendirme yaratir.

10. Yardim ve Dokiimantasyon: ideal olarak basit bir sistemin kullanimi igin
dokiimantasyona gerek kalmasa da, ihtiya¢ duyanlar icin temel yardim segenekleri
saglanmistir. Uygulama icinde ebeveynlere yonelik bir “Bilgi” sayfasi bulunur; burada
her modiliin amaci ve kullanim tlyolari kisaca aciklanir. Ayrica sik¢a sorulan sorular
bolimi, 6zellikle ebeveynlerin merak edebilecegi (6rn. “Veriler cihazda mi saklaniyor?”
gibi) konulara yanit verir. Bu, Nielsen’in son heuristik kuralina uygun bir adimdir —
kullanici kendi basina ¢6zemezse danisacak bir kaynak bulur.

Yukaridaki degerlendirme gostermektedir ki Airlet Kids, Nielsen’in kullanilabilirlik ilkelerine
bliylik o6lcide uyum saglayan bir uygulamadir. Tasarim siirecinde bu heuristikler bir kontrol
listesi gibi kullanilmis, arayiiz prototipleri bu kriterlere gére gozden gegirilmistir. Ozellikle
cocuklar icin tasarim yaparken Nielsen’in ilkelerinin halen gecerliligini korudugunu, sadece
uygulama biciminin yas grubuna goére adapte edilmesi gerektigini gozlemledik. Ornegin “yardim
ve dokimantasyon” ilkesini ¢ocuklar yerine ebeveynleri hedefleyerek uyguladik, ¢linki asil
okuyup anlayacak olan onlardir. Bu tiir nlanslar disinda, Nielsen’in rehberligi projenin
kullanilabilirlik seviyesini st diizeyde tutmamiza yardimci olmaktadir.

Sonug olarak, gerek Dieter Rams’in zamansiz fiziksel tasarim prensipleri, gerek Norman’in
etkilesim ilkeleri, gerekse Nielsen’in kullanilabilirlik kurallari, AirJet Kids uygulamasinin
tasariminda yansimalarini bulmustur. Bu sayede proje, sadece teorik olarak saglam bir tasarim
felsefesine sahip olmakla kalmamis, pratikte de kullanici dostu, givenilir ve keyifli bir Grin
ortaya koymaktadir.

Sonug ve Degerlendirme

AirJet Kids mobil uygulamasinin tasarimi ve gelistiriimesi stirecinde, RAMS ilkeleri ile kullanici
deneyimi prensipleri uyumlu bir sekilde harmanlanmistir. Ortaya konan (rin, teknik agidan
saglam, kullanici agisindan sevilebilir ve strdirulebilir bir dijital deneyim sunmaktadir. Bu rapor
kapsaminda yapilan kapsamh analizler, projenin hem miuhendislik disiplinlerine (glvenilirlik,
sureklilik, bakim kolayhgi, givenlik) hem de tasarim disiplinlerine (kullanilabilirlik, estetik,
sezgisellik) uygun bicimde hayata gecirildigini géstermektedir.



Uygulamanin gercek kullanim senaryolarinda aldigi geri bildirimler, belirlenen tasarim
hedeflerine ulasildigini dogrulamaktadir. Cocuklarin uygulamayi kolayca 6grenip kullanabilmesi
ve uzun ucuslarda bile ilgilerini koruyabilmeleri bu ilkelere bahsi gecen ilkelere bagli
kalindigindan mimkiin olacaktir. Uygulama kullanima alindiktan sonar ebeveynlerden gelen
memnuniyet yorumlari, uygulamanin bir problem ¢6zicl (cocuklari oyalayicl) olarak ise
yaradigini ortaya koyacaktir. Teknik Olcimler ise uygulamanin kararh calistigini, sistem
kaynaklarini verimli kullandigini ve ciddi hata durumlari yasanmadigini ortaya koyacaktir.

Elbette tasarim bir sonsuz iyilestirme yolculugudur. ilerleyen versiyonlarda, burada ele alinan
RAMS ve UX prensipleri dogrultusunda yeni 6zelliklerin eklenmesi, mevcut deneyimin daha da
zenginlestiriimesi planlanmaktadir. Ornegin, daha kapsamli bir kisisellestirme ozelligi (her
cocugun kendi profilinde sevdigi iceriklerin 6nerilmesi), erisilebilirlik adina isitme engelli cocuklar
icin altyazi veya gorsel efektlerin artiriimasi, glivenlik adina ebeveyn denetimlerinin ince ayarlari
gibi gelistirmeler glindeme alinabilir. Bu tir eklemeler yapilirken de yine ayni ilkeler bize
kilavuzluk edecektir.

Sonug itibariyle, Airlet Kids mobil uygulamasi tasarimi, titiz bir planlama ve uygulama sireci
sonunda basarili bir 6rnek vaka olarak ortaya gikmaktadir. Bu raporda sunulan genisletilmis
tasarim dokimantasyonu, projenin hem mevcut durumunu hem de gelecege donik
potansiyelini detaylariyla ortaya koymustur. Proje ekibi olarak, havacilik eglence sektériinde
hem c¢ocuklarin yiziini guldiirecek hem de havayollarinin degerine deger katacak bu Urini
gelistirmenin gururunu yasiyoruz. lyi tasarim ve iyi miihendislik prensiplerinin bir araya geldigi
Airlet Kids’in, benzer gelecekteki projelere de 6rnek teskil etmesini umuyoruz.
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