T.CL
ISTANBUL UNIVERSITESI
FEN BIiLIMLERI ENSTITUSU

DOKTORA TEZi
COCUKLARLA BIRLIKTE DiJITAL OYUN TASARIMINDA

URETIM-ONCESI ASAMA: KATILIMCI TASARIM YAKLASIMI

Tuba UGRAS

Enformatik Anabilim Dah

Enformatik Programi

DANISMAN

Prof. Dr. Seving GULSECEN

IL. DANISMAN
Prof. Dr. Kerem RIZVANOGLU

Ekim, 2018




Bu calisma, 2.10.2018 tarihinde asagidaki jiiri tarafindan Enformatik Anabilim Dali

. Enformatik Programinda Doktora tezi olarak kabul edilmistir.

Tez Jiirisi

Prof. Dr. Seving GULS
/isi/anbul // niversitesi

" Enformatik Bolumii

7Asim Evren YANTAC
Kog Universitesi /
Insani Bilimler ve Edebiyat Fakiiltesi Egitim Fakiiltesi

Dog.

//Af/

Dr. Ogr. Uyesi M. Betiil YILMAZ
Yildiz Teknik Universitesi
Egitim Fakiiltesi Egitim Fakiiltesi




20.04.2016 tarihli Resmi Gazete’de yayimlanan Lisansiistii Egitim ve Ogretim Y®6netmeliginin
9/2 ve 22/2 maddeleri geregince; Bu Lisansiistii teze, Istanbul Universitesi’nin abonesi oldugu
intthal yazilim programi kullanilarak Fen Bilimleri Enstitiisii’niin belirlemis oldugu ol¢iitlere

uygun rapor alinmastir.

Bu tez, TUBITAK 2211-C Yurt I¢ci Oncelikli Alanlar Doktora Burs Programi ile

desteklenmistir.



ONSOZ

Tez siirecim boyunca bana destek veren, basta damisman hocalarim Prof. Dr. Seving
GULSECEN ve Prof. Dr. Kerem RIZVANOGLU olmak iizere, tez izleme jiirisi hocalarim Dog.
Dr. Asim Evren YANTAC ve Dog. Dr. Serhat B. KERT e, akademik konulardaki desteklerinin
ve emeklerinin yani sira bana bana hissettirdikleri giiven ve manevi destekleri icin tesekkiir
ederim. Tez jiirisine katilan Prof. Dr. S. Feza ORHAN ve Dr. Ogr. Uyesi M. Betiil YILMAZ’a
da tez siirecim boyunca destek olduklari i¢in tesekkiir ederim.

Etik kurallar geregi isimlerini sayamadigim ¢ocuklar basta olmak iizere, tasarim ekibinde yer
alan Riistem AYHAN, Sebnem SAHIN, Yagmur GUR, Burak BAYSALTAN, Selva
CEYLAN, Ugur TURGUT, Suat BULUT, Sinem BURHAN, Merve MIDILLI, Cantug
SAHINER, Selman OZKECECI, Ezgi SAHIN, Ela Nur SERBETCI, Birce YILMAZKARASU
ve Dr. Ozge OZDEMIR ’e istekle, 6zveriyle calistiklari tiim siire¢ boyunca verdikleri emek igin
tesekkiir ederim. Ayrica, ¢ocuklarin annelerine, gosterdikleri anlayis igin tesekkiir ederim.

Tasarim siirecinde ¢aligsma alanlariyla ilgili sorularimi her ihtiyacim oldugunda cevaplayan Dr.
Cakir AKER, Doga CORLU, Dr. Gokge Elif BAYKAL, Dr. Ogrt. Uyesi Behi¢ Alp AYTEKIN,
Dr. Ogrt. Uyesi Sedef SUNER, Evren YIGIT, Dr. Ogr. Uyesi S. Gonca ZEREN ve Dr. Melike
KAVUK KALENDER ¢ destekleri i¢in tesekkiir ederim.

Veri kontrolii asamasinda destek veren Dr. Serra CELIK ve Dr. Selda KAYAK a tesekkiir
ederim.

Sehit Prof. Dr. ilhan VARANK’a, sayesinde tasarim ekibindeki ¢ocuklari ekibe dahil
edebildigim i¢in tesekkiir ederim. Dr. Cagatay BILSEL’e, tasarim ekibindeki tasarimcilari
ekibe dahil etme konusundaki yardimlari igin tesekkiir ederim.

Tez raporu yazim agamasinda fikir aligverisinde bulundugum Dr. M. Fatih ERKOC, Meryem
KOSKEROGLU BUYUKIMDATa destekleri i¢in tesekkiir ederim. Ayrica, Dog. Dr. Cigdem
SELCUKCAN EROL ve Dr. Emre AKADAL’a destekleri i¢in tesekkiir ederim.

Basta canim annem rahmetli Aysen GURKAN UGRAS olmak iizere, bana daima giivenerek
manevi desteklerini hep hissettiren tiim aileme tesekkiir ederim.

Tez siireci, akademik bir ¢aligma ortaya koymanin yani sira benim i¢in hem akademik hem de
kisisel gelisim agisindan bir 6grenme siireci oldu. Boyle bir siirecte yanimda olan, yukarida
saydigim kisilere ek olarak destegini hissettigim tiim arkadaslarima tesekkiir ederim.

TUBITAK 2211-C Yurt I¢i Oncelikli Alanlar Doktora Burs Programu ile bu tez ¢alismasini
destekleyen TUBITAK ’a tesekkiir ederim.

Ekim, 2018 Tuba UGRAS



ICINDEKILER

Sayfa No

OINSOZ ..ottt ettt bttt bbbttt sttt iv
ICINDEKILER .........oooiiiiiieeeeeeeteeee ettt ene sttt v
SEKIL LISTEST ...ttt ettt ettt ettt ettt ettt ettt en s en s viii
TABLO LISTESI. ...ttt X
SIMGE VE KISALTMA LISTESI ......cocooitiiiiiicecee s Xii
L@ )4 i LRSI xiii
SUMMARY .ottt ettt sttt se e b st et e s e e be st e s et et et e s e e be st e seebesbe e eneete st eneaneee XVi
Lo GIRIS .ottt ettt 1
1.1. GEREKCE .. Wi 400 ... 400, ... . 400 . ., 1
12. AMACHR, .40 4 4 48 . ............cocco.n. 3
1.3. ARASTIRMA SORULARI ...t 3
1.4. KAPSAM .ttt e et e et e e e e e e ae e e nareennree e 4
1AL, HeAelf KItIE ..ot 4
1.4.2.  MECra Ve TEKNOIOJI....cuiiiiiiiiiisiei e 4
1.4.3. UGN VE SUMEG ...ovvcveeeeeeeietee ettt e sttt ettt sttt sttt ettt et ettt s esenns 4
s 11 [ SRR PPR RPN 5
R T Y/ =1 (0o (0] o] SRR OS SRRSO 5
T 5 1 <3 1 oSSR PRR TSR 5
147, VarsayIMIar ......cccoooiiiiiiiiic e 5
O S NS ' 1 11§14 1 SRS 6

1.5. ONEM ..ottt ettt ettt sttt na et 6
151, OZZUN DEFEI....coiviviviieieireieieieete ettt bbb 6
1520 YapuabilitliK.....cvooiiciiieieecesee e 7
1530 YaygIn EtKi. ..o 7

2. GENEL KISIMLAR ..ottt sttt na st nesne s 8
2.1.  INSAN-BILGISAYAR ETKILESIMI ....cooivoioiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 8
2.1.1.  Kullanilabilirlik ve Kullanict Deneyimi.........ccccovevviiiciiiiiiiiieiiiieiieccecseens 8
2.1.2.  Cocuk-Bilgisayar EtKIleSImi.........ccccoiiiiiiiiiiiiiesie e 11
2.1.3.  OyNanabilirliK.........cooveiiii 16
2.1.4.  Mobil KullanilabilirliK...........cccooveiiiieiiii e 18



2.2. KATILIMCI TASARIM YAKLASIMI ...ttt 21
2.2.1.  Kullanict Odakli TaSarim .........ccceiiieiiiiieiiiieiie e 21
2.2.2.  Katilimer TaSATIM ...ccueiiiiiiiiiiieesiie e 22
2.2.3.  Isbitlikli ATASHIMA c.cvovveveeeceereieecceeee ettt n ettt en e 23
2.2.4.  Birlikte Tasarim......ccccooiiiiiiiiieiiee e 26
2.2.5.  Cocuklarla Birlikte Tasarim Yontemleri ve TekniKIeri..........cccoocveiiiiinenincnne 27
2.2.6.  Cocuklarla Birlikte Tasartm SUIECI .........ceeevivireeiiiiieee et e e 31

2.3. OYUN TASARIMI ... 35
20 TS0 B © ) U ] - PSR 35
2.3.2. OYUN TASATIMI ...ttt b e r e nne e n e 40
2.3.3.  Oyun Geli$tirme SUIECT ......ccvviieriiiiiriiie e 40

24, ILGILILITERATUR.....cocosiimiiiiiieiiiniiriieeisiesssi st 42
24.1. Cocuklarla Birlikte Tasarim Siirecinde Oyun Tasarimina Dair Yapilan

O 13 00 1 TP RTPT 42
24.2. Cocuklarla Birlikte Tasarim Siirecinde Konsensilis Saglamaya Dair
Yapilan CaliSMAlar ........cccoiuiiiiiiiiiie et 43
24.3. Cocuklarla Birlikte Tasarim Siirecinde Ortak Calismaya Dair Yapilan
O 1T 00 1 PSSO 45
2.4.4.  Farkli Alanlardaki Teorik ALtyapi........ccocoeiiiiiiiiiciiicee e 46
3. MALZEME VE YONTEM .....ooiiiiiitieeeeeeeeeeee ettt es st en st n st 49

3.1. PN TN N 120 N0 (6] ) ) 5 (T 49
3.1.1.  Tasarim Yaklagimi: Katilimct Tasarim ........cccocceeveriiieiiieniie e 49
3.1.2.  Arastirma Yaklasimi: Eylem Arastirma .........ccccooiiiiiiiiiiiiiceei e 50
3.1.3.  Gegerlik ve GUVENITTIK ........coveiiiiiiiiieeee e 52

3.2. KATILIMCILAR ..ottt ettt 54

3.3. ARASTIRMA/TASARIM SURECT.......ooooiiiieieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 58

3.4. AVA2) 2 B 0] 3 07N, U 60

35,  VERIANALIZI ....cooooiiiiiiiiicicse s 64

A, BULGULAR ...ttt sttt e s ae et e s be e e nte e nneeanbeenreas 68

4.1. KURAMSAL CERCEVE GELISTIRME SURECTH........cccoeoeeiiiiiieeeeeceieans 68
4.1.1. Analiz Cergevesi: VErSIYON L. ... 68
4.1.2.  Onerilen Kuramsal Cergeve: Ik VEIrsiyon ........cccccovvevceevereeecceeesieeeeienennns 75
4.1.3. ANAlzZ Cergevesi: VEISIYON 2.....cccooiiiiiiiiieieie ettt 76

4.2. BOLUM 1: ANLATI TASARIMI .....oviiiieieieiceeece e 80
4.2.1.  Onerilen Anlat1 Tasarimi1 TeKniKIeri .........cocoeveveveveveeeeiieeeeeee e, 80

Vi



iR N 0 B2 T I 1T 000 B 110 ¢ o) 84

4.2.3.  Analiz Cergevesinin Gozden GeGirilmesSi.........cccooeiiiiiiniiiicieieie e 94
4.2.4.  Onerilen Tekniklerin Giiclii Yonleri ve Zorluklart .......c.ccoceevevevveeceeereneenen. 100

4.3, BOLUM 2: ANLATI TASARIMI SECIMI ....oovieiiicecceeeeeccee e 102
4.3.1.  Onerilen Anlat1 Tasarimi Segimi TeKNIZi ......c.ovevevvvevrrereeereeeieeeeeeeeeia, 102
4.3.2.  Anlati Tasarimi S€GIMI STUTECI......eeiviereiriieiieiieesie et 104
4.3.3.  Analiz Cercevesinin GOzden GeGirilmeSi........ccccvevveieereiiesiere e 107
4.3.4.  Onerilen Teknigin Giiglii Yonleri ve ZorluKIari.........ccccoovcvevverevercrersnerennnne, 111

44. BOLUM 3: OYNANIS TASARIMI......cooiiiiiiiieiieeisee e, 111
4.4.1.  Onerilen Ortak Calisma Konfiglirasyonlart............ccccceeveeverriererecreseeenenann, 112
4.4.2. Oynanis Tasarimi SUIECT .....occueiieiriiiiiiiiisie e s 113
4.4.3. Analiz Cergevesinin Gozden GegGirilmesSi........ccccooviiiiiiiiiieiiiese e 127
4.4.4.  Onerilen Konfigiirasyonlarinin Giiglii Yénleri ve Zorluklart......................... 132

5. TARTISMA VE SONUCQ .....c.ooiiiiiiiiiiiiiei et 135
5.1. TARTISMA VE ONERILER ......cccoiviiiieissssseee s, 135
511 Analiz Cergevesi: VEISIYON 3.......cociiiiiiiieiieniesie sttt 135
5.1.2.  Onerilen Birlikte Tasarim Teknikleri: Anlat: Tasarimi........ccccoeevevrvrrererann 138
5.1.3.  Onerilen Birlikte Tasarim Teknikleri: Anlat: Tasarimi Se¢imi...................... 142
5.1.4.  Onerilen Ortak Caligma KonfigliraSyonlari............cccoveverrirersrieresnerensnnennnns 144
5.1.5.  Onerilen Kuramsal Cergeve: Son VErsiyon............ccocceveueveeerereerereenresennennes 145
5.2. SONUC VE GELECEKTEKI ARASTIRMALAR.......c.ccceovviiriiriireiiierereeienne 145
KAYNAKLAR L.ttt b ettt b et nb e re e 148
ERLER Lo 162
EK T Literatlit TATQMAST....ceiiuvieiiieeiiieesiiieesiiee ettt snbe e nnne e nnneeenneas 162

EK 2: Oyun Elementleri Temelli Anlat1 Tasarimi .........cccccvvviiiiiiinniiniiiicicce, 166

EK 3: Cocuklar i¢in Felsefe Temelli Anlatt Tasarimi..........ccccoeveeviienniinnniienniee e, 167

EK 4: Anlati Modelleri Temelli Anlatt Tasarimi ...........cccevveieiiiiiiiinnieeee e 168

EK 5: Transkripsiyon ve ANaliz OMNegi.........cccevevvireviiiueiiisireiiiessesesse e, 170

EK 6: Oyun Anlatt Tasarimlart .........cccocvoiiiiiiiii e 210

EK 7: Oyun Konsept DOKUMANL.........cccviiiiiiiiiiiiiii s 214

EK 8: Oyun Tasartm DOKUMANT........ccoiiiiiiiiiieiiiiice e 217

EK 9: Terim CeVirl LISTESE ....ccveiiiiieiiieieeierieeie et 222
OZGECMIS ..ottt n sttt ettt ettt en et 227

vii



SEKIL LISTESI

Sayfa No
Sekil 2.1: Kullanilabilirlik test yontemleri (Cagiltay, 2011°den uyarlanmistir). ................... 10
Sekil 2.2: Keyif alma kavramimin HCI ile iligkili alanlara etkisi............cccocoeeiiiniinniniiennnn. 11
Sekil 2.3: Begenilebilirlik ¢ergevesi (Zaman & Abeele, 2007a). ....c.ccovevvevieiieviveie e 15
Sekil 2.4: Oynanabilirlik ve kullanilabilirlik i¢in nitelikler (Gonzalez Sanchez et al.,
2009). ..t h b bR bR bRt b et bt nen e n e 17
Sekil 2.5: Onerilen mobil kullanilabilirlik cercevesi (Coursaris & Kim, 2011). ................... 19
Sekil 2.6: Cocuklarin tasarim siirecinde alabilecekleri roller (Druin, 2002). .......ccccvvviiveennee 24
Sekil 2.7: Tasarim stireci (Fails et al., 2013)......cciiiiiiiiiiiie e 31
Sekil 2.8: Tasarim siireci (Sanders & Stappers, 2014)......cccveveiiiieiiiiinienieiee e 32
Sekil 2.9: CALSIUM cergevesi (Tan et al., 2011). ....ccccviiiiiiiiieeneneresieeee e 33
Sekil 2.10: CoDeT prosediri (Van Mechelen, 2016). .........ccccovevieieiieiicie e 34
Sekil 2.11: GLID yontemi (Van Mechelen, 2016)...........cooeieieninenininieeeese e 34
Sekil 2.12: Yaratici etkinlikler taksonomisi (Crawford, 2003)........c.ccoeviiiiieniiniienieiieee, 36
Sekil 2.13: Oyun gelistirme yasam donglisii (Saini, 2018).......cccooiiriiiiiiiiini e 41
Sekil 2.14: Oyun gelistirme yasam dongiisii ile birlikte tasarim siireci iligkisi (Sanders
& Stappers, 2014; Saini, 2018’den uyarlanmiStir). .......ocoveveiiiieniiiieceee e 41
Sekil 2.15: The Hero’s Journey anlati modelinin basitlestirilmis gosterimi (GUNN
(00T 01 (=T o 0 SRR 47
Sekil 3.1: Eylem arastirma spiral siireci (Saunders et al., 2009)..........ccccovviiiiniiiiiiiciinnns 52
Sekil 3.2: Tasarim €KiD1 ......ccueiiiiiiiiiiie i 55
Sekil 3.3: Baglamsal arastirma diyagrami 6rnegi (Druin, 1999a). ..o 65
Sekil 4.1: Cocuklarla birlikte oyun tasarimi siirecine dair kuramsal ¢erveve (Onerilen). ......76
Sekil 4.2: “Kurt Adam” temal1 anlat1 tasarimi i¢in tasarimci ¢izim Ornegi. ........covevveeveenen. 85
Sekil 4.3: “Kralice ve Askerler” temal1 anlati tasarimi icin ¢ocuk giince 6rnegi. ................. 86

viii



Sekil 4.4: “Auros & Ciko & Bella” temali anlat1 tasarimi i¢in low-tech prototip 6rnegi. .....87

Sekil 4.5: Anlati tasarimi i¢in ¢ocuk degerlendirmeleri ONEFi. .....covvvvevveriiiiiieiiieiieieee, 88
Sekil 4.6: Anlati tasarimi se¢imi i¢in ortak brifing. ..........ccocviviiiiiiii e, 106
SekKil 4.7: Cocuk UNCE OTNETI. ..ocuvvveerieiiiiiiiieie e 114
Sekil 4.8: Kizlar gubundan ¢ocuk glince OINEZI. ....ccuvvevvieiiivieiiiiiiiiiie e 115
Sekil 4.9: Erkekler grubundan ¢ocuk glnce Grnegi. ......ooverveieiiiiiiniiiiciice e 116
Sekil 4.10: Biiyiikler grubundan ¢ocuk @lnce Ornegi. .....ocovvvvviivieiiiiiniiieeiiiee e ssree e 117
Sekil 4.11: Karma gruptan low-tech prototip OrnekIeri. ............ccocooviiiiiieiencin e 118
Sekil 4.12: Test grubunun prototip degerlendirme etkinliginden bir goriintii. .................... 119
Sekil 4.13: Test grubunun prototip degerlendirme etkinliginden bir goriinti. .................... 120
Sekil 4.14: Ikili grubunun sec-yapistir etkinliginden bir g@8riintii. .........cccoovvvrvevereerierennnns 121
Sekil 4.15: Farkli oyun goriiniimleri i¢in tasarimcilar tarafindan hazirlanan oyun
ArKaPlan GIZIMIEIT. ....cveiiicee e ettt e e nas 123
Sekil 4.16: Cocuklarin se¢-yapistir etkinliginde hazirladigi ¢izimler. ........cccoceevvinirninnne. 124
Sekil 4.17: Oynanis tasarimu etkinliklerinin oyun elementlerine gore haftalik dongiisii.....127
Sekil 5.1: iki-yonlii tasartm segimi teKNiFi. .........ccoevveeverereriiecreriieresecseeee e 143

Sekil 5.2: Cocuklarla birlikte oyun tasarimi siirecine dair kuramsal ¢erveve (gbézden
GECITTIErEK ONEITIEN). .. .eiiieee et nnas 145



TABLO LIiSTESI

Tablo 2.1:

Sayfa No

Cocuklar ile yetiskinlerin kullanic1 davranislarinin karsilastirmasi (Nielsen,

10 0 ) TSRS 12
Tablo 2.2: Kullanici deneyimi ile oyuncu deneyimi karsilastirmasi (Lazzaro, 2008). ......... 18
Tablo 2.3: Arastirmalarda yigilma goriilen mobil kullanilabilirlik 6lgiitleri (Coursaris

& KM, 201L) ittt ettt bbb nne s 20
Tablo 2.4: Kullanicilarin tasarim siirecinde yer almasi (Preece et al., 2002). ..........ccccevvnene 21
Tablo 2.5: Cocuklarin tasarim siirecinde alabilecegi roller (Druin, 1999b). .........cccccevrvnene 25
Tablo 2.6: Cocuklara yonelik teknoloji tasarimu siiregleri igin gelistirilen yontemler. ......... 28
Tablo 2.7: Isbirlikli Arastirma siirecinde kullanilan teknikler* (Fails et al., 2013 ten

UYATTANMUISTIT). ©eoiviiiieiii e e e e eane e 30
Tablo 2.8: Cocuklarla birlikte tasarim siirecinde kullanilan degerlendirme teknikleri. ........ 45
Tablo 3.1: Cocuk katilimcilarin demografik bilgileri..........coocoviiiiiiiiiiiiiiciecsc e 55
Tablo 3.2: Yetiskin katilimcilarin demografik bilgileri..........covviiiieniiniiniiiiiieiesc s 57
Tablo 3.3: Tasarim ekibinin ortak ¢alisma ¢eSItIeri.......covvververriiierieie e 59
Tablo 3.4: Arastirma sorularina iligkin veri toplama yontemleri. ..........cccooovvvviincieinnnnenn 60
Tablo 3.5: Veri toplama yontemlerine dair veri tiirleri ve veri kaynaklart.............cc.ccovvennnne 63
Tablo 3.6 Veri DINMIEII. ..o 64
Tablo 4.1: Analiz Gergevesi (VEIrSIYON 1). ..ottt 69
Tablo 4.2: Analiz gergevesi (versiyon 2 i¢in $ablon). .......cccooeveiiieniinienieieie e 77
Tablo 4.3: Anlat1 tasarimi i¢in Onerilen birlikte tasarim teknikleri. ...........coceovveeveevieciieennn. 81
Tablo 4.4: Oyun elementleri temelli anlati tasarimi (Onerilen). ........c.ccooeeeviriniienenieeneennens 82
Tablo 4.5: Cocuklar i¢in Felsefe temelli anlati tasarimi (Onerilen). .........ccoceverereienennnnnns 83
Tablo 4.6: Anlati modelleri temelli anlati tasarimi (Onerilen). .........cooevvereiinieerieniieneeiens 84
Tablo 4.7: Oyun elementleri temelli anlat1 tasarimi (uygulanan)..........cccccoeeverenenennnnnnnns 89



Tablo 4.8: Cocuklar i¢in Felsefe temelli anlat1 tasarimi (uygulanan). ...........ccoveveveiveieenns 92

Tablo 4.9: Anlati modelleri temelli anlati tasarimi (uygulanan). ..........ccoceeeverencniinennnnnns 93
Tablo 4.10: Onerilen yeni birlikte tasarim teknikleriyle olusturulan anlat1 tasarimlari. ....... 94
Tablo 4.11: Boltm 1 igin analiz Gergevesi (VErSiyONn 2). ......cccooeverereneeiieieesieniesie s 95
Tablo 4.12: Anlati tasartmi se¢imi (ONETIlEN). .......ccuevveriiieiieie e 104
Tablo 4.13: Anlat1 tasarimi se¢imi (UYZUIANan). ........cccccevveereerieiiniienese e 106
Tablo 4.14: Bolim 2 icin analiz ¢cercevesi (VErSIYON 2). .....ccoveceiveieenieiieseesiesee e 107
Tablo 4.15: Ortak calisma konfigiirasyonlari (Onerilen). ........cccoovvevvereniiesieenesieeseese s 112

Tablo 4.16: Oynanis tasarimi siireci ve ortak ¢alisma konfigilirasyonlart (uygulanan). ...... 124

Tablo 4.17: BolUm 3 igin analiz Gergevesi (VErSIYON). ...cccovoeieiineninieieiene e 128
Tablo 5.1: Analiz ercevesi (VEISIYON 3). .....ccveiieiieiieriesiesteesie e seesre e e ste e sre e 135
Tablo 5.2: Oyun elementleri temelli anlat1 tasarimi (gézden gegirilerek onerilen)............. 139

Tablo 5.3: Cocuklar i¢in Felsefe temelli anlat1 tasarim1 (gézden gegirilerek 6nerilen). .....140

Tablo 5.4: Anlati modelleri temelli anlati tasarimi (gzden gegirilerek onerilen). ............. 142
Tablo 5.5: Anlati tasarimi se¢imi (gézden gegirilerek dnerilen). .......ccoovvvrereienenennnnnn 143
Tablo 5.6: Ortak calisma konfigiirasyonlar1 (g0zden gegirilerek onerilen)...........cc.ccoe.ee. 144

Xi



SIMGE VE KISALTMA LiSTESI

Kisaltmalar

ABD
BIT
BOTE
CCD
CcCl
CD
CD
CD

Cl

E
FACIT PD

HCI
iBE

LCD
MUX
P4AC
PD
PDR
PX
ucCb
ul
UXx
YTU
ZPD

Aciklama

. Amerika Birlesik Devletleri

: Bilgi ve Iletisim Teknolojileri

: Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

: Cocuk Odakl1 Tasarim (Child-Centered Design)

: Cocuk-Bilgisayar Etkilesimi (Child-Computer Interaction)
: Baglamsal Tasarim (Contextual Design)

: Isbirlikli Tasarim (Cooperative Design)

: Isbirlikli Tasarim (Co-operative Design)

: Baglamsal Arastirma (Contextual Inquiry)

: Erkek

. Katilimc1 Tasarim igin Nesillerarast Tekniklerin Analizi ve Gelistirilmesi

Cergevesi (A Framework for Analysis and Creation of Intergenerational
Techniques for Participatory Design)

: Insan-Bilgisayar Etkilesimi (Human-Computer Interaction)
: Insan-Bilgisayar Etkilesimi

:Kiz

: Ogrenen Odakli Tasarim (Learner-Centered Design)

: Mobil Kullanici Deneyimi (Mobile User Experince)

: Cocuklar icin Felsefe (Philosophy for Children)

: Katilimer Tasarim (Participatory Design)

: Psikolojik Danigmanlik ve Rehberlik

: Oyuncu Deneyimi (Player Experince)

: Kullanic1 Odakli Tasarim (User-Centered Design)

: Kullanict Arayiizii (User Interface)

: Kullanic1 Deneyimi (User Experince)

: Yildiz Teknik Universitesi

. Yakinsal Gelisim Alan1 (Zone of Proximal Development)

xii



OZET

DOKTORA TEZi

COCUKLARLA BIRLIKTE DIiJITAL OYUN TASARIMINDA URETIM-
ONCESI ASAMA: KATILIMCI TASARIM YAKLASIMI

Tuba UGRAS

istanbul Universitesi
Fen Bilimleri Enstittst

Enformatik Anabilim Dal

Damisman : Prof. Dr. Seving GULSECEN
II. Damisman : Prof. Dr. Kerem RIZVANOGLU

Bu tez ¢aligmasinda; ¢ocuklara yonelik dijital oyunlarin gelistirilmesinde, Katilime1 Tasarim
yaklasimi ile ¢ocuklarla birlikte tasarim siireci incelenmistir. Cocuklarin, ¢ocuklar i¢in iiretilen
teknolojilerin tasarim siirecine dahil edilmeleri, ¢ocuklarin kendi kullandiklart iirlinlere dair s6z
hakkina sahip olmalar1 agisindan 6nemlidir. Katilime1 demokrasi kavramina dayanan Katilimci
Tasarim yaklagiminin bu tez ¢alismasinda temel alinmasinin en dnemli nedeni budur. Diger
onem tasiyan nokta ise ¢ocuklarin siirece dahil olmalariyla, yeni teknolojilerin sinirlarinin
genisletilmesinde rol oynayan yaratict ve yenilik¢i fikirlerin gelismesine katkida
bulunulmasidir.

Buradan yola ¢ikilarak, bu tez ¢alismasinin amact; Katilimer Tasarim yaklagimi temel alinarak
cocuklarla birlikte tasarim siirecini desteklemek iizere ¢cocuklara yonelik dijital oyun tasarimi
icin yeni bir kuramsal ¢erceve Onerisinde bulunmaktir. Ayrica, bu yeni kuramsal ¢ergeveden
hareketle yeni birlikte tasarim teknikleri ve ortak ¢alisma konfigiirasyonlarinin 6nerilmesi
hedeflenmistir.

Bu tez ¢alismasi; eylem arastirma metodolojisi baglaminda, ¢oklu veri toplama yonteminin
kullanildig1 bir nitel arastirma olarak ylriitiilmistir. Toplamda dort farkli yolla veri
toplanmistir: literatlir analizi, katilimci gbzlem, eser analizi ve gorlisme. Veri analizi,
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tiimevarim yoluyla kodlama ve kategorilendirme sistemi ile olusturulan analiz ¢ercevesi
baglaminda gerceklestirilmistir.

Bu tez ¢alismasinin katilimcilari, ¢ocuk ve yetiskinlerden olusan nesillerarasi bir tasarim
ekibidir. Tasarim ekibi; arastirmacinin yani sira teknolog, tasarimci, oyun gelistirici ve egitici
olmak tizere toplam 16 yetiskin ile sekiz cocuktan olusmaktadir. Cocuklar, 7-11 yas araliginda
olup tasarim ekibinde tasarim ortagi roliinde yer almaktadir. Cocuklarin tasarim ortagi oldugu
calismalarda, ¢ocuklar ile yetiskinler tasarim ekibinin esit haklara sahip birer iiyesi olup tiim
tasarim siireci boyunca birlikte ¢aligmaktadir.

Tasarim ekibi, bir akademik y1l boyunca haftanin belirli giinleri bir araya gelerek mobil oyun
tasarim1 yapmak {izere birlikte tasarim etkinlikleri gerceklestirmistir. Mobil oyunlar,
giinlimiizde ¢ocuklarin mobil mecrada yaygin olarak kullandiklar1 teknoloji tasarimi tirtinlerdir.
Gerek buna dayanarak gerekse tasarim ekibindeki ¢ocuklarin genel tercihi olmasi nedeni ile bu
tez calismasinda iizerinde calisilan teknolojik {iriin, mobil oyundur. Oyun tasarimi; iiretim-
oncesi, Uretim ve Uretim-sonrasi olmak tizere ii¢ temel asamada gergeklesen bir siiregtir. Bu tez
caligmasinda, iiretim-0ncesi asamaya odaklanilmistir.

Birlikte tasarim siireci etkinlikleri ti¢ boliimde gergeklestirilmistir: Anlati1 tasarimi, Anlati
tasarimi se¢imi, Oynanis tasarimi. Anlati tasarimi boliimiinde, sifirdan baslayan oyun anlati
tasarimi i¢in yeni birlikte tasarim teknikleri gelistirme amaciyla dokuz hafta boyunca toplam
21 oturum gerceklestirilmistir. ilk béliim, ii¢ yeni birlikte tasarim teknigi 6nerilmis ve bunlarin
uygulanmasiyla elde edilen dort farkli oyun anlati tasarimi ile sonuglanmistir. Anlati tasarimi
secimi bolimiinde, anlati tasarimi se¢imi igin karar verme amagli yeni bir birlikte tasarim
teknigi gelistirme amaciyla ti¢c hafta boyunca toplam 10 oturum gerceklestirilmistir. Bu boliim,
yeni bir birlikte tasarim teknigi Onerisi ile sonuglanmis; bu teknigin uygulanmasiyla segilen
oyun anlati tasarimmna dair oyun konsept dokiimani olusturulmustur. Oynanig tasarimi
boliimiinde, oyun tasarimi i¢in ortak calisma konfigiirasyonlar1 gelistirmek amaciyla 10 hafta
boyunca toplam 30 oturum gerceklestirilmistir. Son boliim, ¢cocuklarla birlikte ortak calisma
konfigiirasyonu onerisi ile sonu¢lanmistir. Ayrica, iizerinde caligsilan oyun tasarimi i¢in oyun
tasarim dokiimani olusturulmustur.

Bu tez calismasinin temel ¢iktisi, ¢ocuklarla birlikte oyun tasarimai siireci i¢in yeni bir kuramsal
cergevedir. Ayrica, bu kuramsal ¢ergeveden hareketle dnerilen yeni birlikte tasarim teknikleri,
ortak ¢alisma konfigilirasyonu, veri analizi i¢in uyarlanan Transkripsiyon ve Analiz Tablosu da
diger c¢iktilart olusturmaktadir.

Bu tez calismasi; demokratik bir anlayigla disiplinlerarasi, ortak ¢alisma ve siire¢ odakli bir
arastirma/tasarim yontemini benimsemesi acisindan gilinlimiiz arastirma, tasarim, oyun ve
teknoloji diinyasi i¢in 6nem tasimaktadir. Cocuklarin, ¢ocuklar i¢in iiretilen teknolojilerin
tasarim siirecinde s6z hakkina sahip olmasina, yukarida belirtilen ¢iktilar yoluyla katkida
bulunulmustur. Elde edilen sonuglarin, benzer baglamda calismalar yapan arastirmacilar ve
profesyoneller icin yol gdsterici olmas1 beklenmektedir. Ote yandan, cocuklarm kullanic1 veya
test edici rolde tasarim siirecine katildigi calismalar yaygin olmakla birlikte cocuklarin tasarim
ortag1 roliinde tasarim srecine katildigi calismalar nispeten az sayidadir. Ulkemizde ise
cocuklarin tasarim siirecine tasarim ortagi roliinde katildigi herhangi bir calismaya
rastlanmamistir. Bu baglamda, iilkemizde ilk ¢alisma gerceklestirilmistir.

Ekim 2018, 247 sayfa.
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In this thesis, the co-design process in developing digital games has been studied through a
participatory design approach. It is important for children to participate in the design process
of technologies aimed towards children in order for them to have a voice in the products they
use. This is the primary reason that participatory design, which is based on the concept of
participatory democracy, forms the basis of this thesis. Another point of note is that while
children participate in these processes, creative and innovative ideas which play a role in the
broadening of technological limits are cultivated.

Therefore, the objective of this thesis is to use participatory design as base, and in order to
support the pre-production phase with children, to make a suggestion of new theoretical
framework for the digital game design process with children. Also, from this viewpoint, it is
aimed to develop new co-design techniques and collaborative configurations.

This thesis was conducted as a qualitative study in which multiple data collection was utilized
in the context of action research methodology. In total, there were four different ways of
collecting data: literature analysis, participatory observation, artifact analysis and interview.
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Data analysis was conducted in the context of an analysis framework maintained through
coding and categorization system, formed by induction.

The participants of this thesis make up an intergenerational design team of children and adults.
The design team consists of eight children and a group of 16 adults including technologists,
designers, game developers and educators as well as researchers. The children are between 7
and 11 years of age and acted as design partners on the team. In the studies where children are
in the role of design partners, the children and the adults are equal members of the team and
work together throughout the design process.

The design team has partaken in design activities in order to design a mobile game over a period
of an academic year on certain days of the week. Mobile games are technological design
products that are used expansively by children on mobile media. For this reason, as well as the
fact that it was the preferred subject for the children participating in the study, the technological
product that is the subject of this thesis was chosen to be a mobile game. Game design is a
process made up of three phases: pre-production, production and post-production. This thesis
focuses on the pre-production phase.

Co-design activities have been executed in three sections: narrative design, narrative design
selection, gameplay design. In the narrative design section, 21 sessions have taken place over
nine weeks in order to develop new co-design techniques for the narrative design. In the first
section, three new co-design techniques have been suggested and by applying these technigues,
it has ended up with four different game narrative designs. In the narrative design selection
section, 10 sessions have taken place over three weeks in order to develop new co-design
techniques for the narrative design selection. This section has ended in suggesting a new co-
design technique and by applying this technique, the game concept document has been formed
regarding the narrative design which has been chosen. In the gameplay design section, 30
sessions have taken place over 10 weeks in order to develop new collaborative configurations.
The last session has resulted in suggesting a collaborative configuration with children. Besides,
a game design document has been formed for the game design that has been studied on.

The primary output of this thesis is the theoretical framework for the process of co-design with
children. In addition, from the point of this theoretical framework, other outputs can be listed
as new co-design techniques, new collaborative configurations, and the Table of Transcription
and Analysis which has been adapted for data analysis.

This thesis matters in the areas of research, design, gaming and technology in terms of adopting
an interdisciplinary, collaborative and process-focused research and design method with a
democratic approach. It also contributes to empowerment of children in the development of
technologies aimed towards children through the outcomes mentioned above. The results and
outcomes gathered are expected to help guide researchers and professionals working in similar
contexts. On the other hand, though the studies in which children participate in the design
process as users or testers are prevalent, the studies in which children participate in the design
process as design partners are relatively few. Additionally, in our country, the studies in which
children participate in the process as design partners are unprecedented. In this context, the first
study in the field has been conducted.

October 2018, 247 pages.
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1. GIRIS

Bu boliimde, bu tez calismasinda gergeklestirilen arastirmanin amaci, dayandigi gerekge
aciklanarak tanimlanmakta ve arastirma sorular1 verilmektedir. Hedef kitle, hedeflenen triine
dair mecra ve teknoloji, Uriin ve sureg, sure, metodoloji ve ¢iktilarin yani sira varsayimlar ile
siirliliklarin da tanimlanmasiyla arastirmanin kapsami ¢izilmektedir. Belirlenen amaca

yonelik gergeklestirilen ¢calismanin 6nemi agiklanmaktadir.
1.1.GEREKCE

Toplumun katilimiyla tasarim hareketi, toplumun bireylerinin pasif birer tiiketici olarak
goriilmesi yerine tasarim ve yonetim siireglerine dahil edilen, aktif bireyler olmasiyla fiziksel
yasam alanlarimin daha iyi isleyecegi ilkesine dayanmaktadir (Sanoff, 2000, s.x). Benzer
sekilde, cocuklarin ¢ocuklar igin iretilen teknolojilerin tasarim siirecine dahil edilmeleri,
cocuklarin kendi kullandiklart tiriinlere dair s6z hakkina sahip olmalar1 agisindan nemlidir
(Fails et al., 2013, s.101). Katiimc1 demokrasi kavramina dayanan Katilimci Tasarim
yaklagiminin bu tez calismasinda temel alinmasinin en 6nemli nedeni budur. Diger 6nem
tastyan nokta ise ¢ocuklarin siirece dahil olmalariyla, yeni teknolojilerin sinirlarinin
genigletilmesinde rol oynayan Ozgun, orijinal, yaratict ve yenilik¢i fikirlerin gelismesine
katkida bulunulmasidir (Fails et al., 2013, s.115, 116, 127).

Katilimci1 Tasarim yaklasiminin kullanicilara verdigi bu deger ve iirliniin niteligine yaptig1 bu
katki ¢ok dnemli olmakla birlikte tasarim siirecini bu yaklasimi temel alarak gerceklestirmek
cok kolay olmamaktadir. Gerek katilimci anlayisla tasarim problemlerine konsenstis saglayarak
coziimler getirebilmek agisindan gerekse kullanici grubunun ¢ocuklar gibi 6zel bir grup olmasi
acisindan Katilime1 Tasarim yaklagimi ile bir tasarim siireci gergeklestirmek cesitli zorluklar
icermektedir. Bu zorluklarin listesinden gelebilmek, zorluklarin kullanicilar ve iiriin agisindan
olas1 olumsuz etkilerini azaltmak amaciyla, tasarim siirecinde kullanilmak {izere ¢esitli yontem
ve teknikler gelistirilmektedir. Bunun yani sira, kullanilan yontemin/teknigin tasarim siirecinin
asamalarina, gelistirilen teknolojinin kapsamina, ¢ocuklarin demografik ozelliklerine ve
benzeri diger acilardan uygunluguna dair, var olan yontem ve tekniklerin etkili kullanimini
inceleyen arastirmalar yapilmaktadir. Bir yandan teknoloji diinyasinda yasanan gelismeler

diger yandan c¢ocuklarin birer kullanici olarak degisen ve ¢esitlenen ihtiyaclari, teknoloji



tasarimi siirecine etki eden faktorlerin de degismesi ve g¢esitlenmesi anlamina gelmektedir.
Kullanilan yontem ve tekniklerin giincellenmesine, cesitlendirilmesine ve tasarim siirecinin
iyilestirilmesine her zaman ihtiya¢ duyulmaktadir ve duyulmaya da devam edecektir. Baska bir
deyisle, cocuklar i¢in gelistirilen teknolojilerin tasariminda ¢ocuklara s6z hakki tanimanin yeni

yollarinin kesfi devam edecektir (Fails et al., 2013, s.149).

Oyun tasarimina dair yapilan ¢alismalarda belirli bir tema, oyun tiirli, janr, amag¢ vb. ile
baglandig1r goriilmektedir. Ancak sifirdan oyun tasarimi yapilan herhangi bir ¢alismaya
rastlanmanustir (bk. “Ilgili Literatiir”). Yaraticthgm ve yetkililigin, iiriin igerigi agisindan
herhangi bir kisitlama getirilmeyen bir ortamda ortaya konmasini saglama diisiincesinden yola
cikilarak sifirdan oyun tasarimi yapilmasi durumunda nasil bir tasarim siireci yasanacagi
arastirtlmak istenmistir. Bunun yani sira, ¢ocuklarla birlikte tasarim siireglerinde birden fazla
tasarim Uiriinii s6z konusu oldugunda ¢ocuklarla yetiskinlerin ortak karar alma, bagka bir deyisle
konsen(ise varmasina ydnelik tekniklere ihtiyac oldugu (bk. “Ilgili Literatiir’); cocuklarla ortak
calisma konfigiirasyonlarinin oyun tasarimi baglaminda gézden gegirilmesine ihtiya¢ oldugu

(bk. “Ilgili Literatiir”) goriilmektedir.

Ote yandan, veri analizi strecinde transkripsiyon ve analizin icin mevcut diyagram vb.
yontemlerin bu tez ¢alismasi kapsamindaki veri toplama siirecinde elde edilen veri tiirlerine

iliskin ihtiyac1 kargilamadigi da goriilmektedir (bk. “Veri Analizi™).

Bir tasarima dair etkililik, verimlilik ve memnuniyet faktorleri bir arada ele alinarak
kullanilabilirlik  derecesi olusturulmaktadir (Cagiltay, 2011, s.94). Nielsen (2012)
kullanilabilirlik kavraminin kullanici arayiizlerinin ne kadar kolay ve ne kadar zevkle
kullanildigin1 degerlendiren bir kalite niteligi olmasmin yani sira kullanim kolayligim
iyilestiren tasarim siireci metotlarina da isaret ettigini belirtmektedir. Ancak kullanilabilirlik ile
ilgili ¢alismalarin biiyiik ¢ogunlugunun iriinlerin kullanilabilirliginin 6lgiilmesi iizerine
oldugu; duruma 6zel degerlendirmelerin yapildigi bazi durum g¢aligmalar1 diginda surecin
velveya tekniklerin degerlendirilmesine dair teorik altyapi olusturacak sekilde kapsamli,
cerceve ve/veya model sunan herhangi bir calismaya rastlanmamustir (bk. “Insan-Bilgisayar
Etkilesimi”). Ote yandan, Insan-Bilgisayar Etkilesimi alaninda insan odakli yaklasim
anlayisiyla kullanilabilirlik kavramindan kullanici deneyimi kavramina dogru, keyif alma
kavrami ekseninde bir doniisiim yasanmaktadir. Bu doniisiimiin etkisi olarak, keyif alma odakli

yeni yontemlere, sezgisellere, modellere, cercevelere ve teorilere olan ihtiya¢ gindeme



gelmektedir (Zaman & Abeele, 2007a). Gorildigii tizere, tekniklere yonelik modellere ve
cercevelere ozellikle Insan-Bilgisayar Etkilesimi alaninda yasanan s6z konusu déniisiim

zamaninda ihtiya¢ duyuldugu ortaya ¢ikmaktadir.

Bu tez ¢alismasinda; (1) oyun tasarimi alaniyla ilgili literatiirde yukarida agiklanan bosluklarin
doldurularak ¢ocuklar i¢in gelistirilen teknolojilerin tasariminda ¢ocuklara s6z hakki tanimaya
ve ¢ocuklarin fikirlerinden yararlanmaya dair (2) kullanilabilirlik alaniyla ilgili literatiirde
yukarida agiklanan boslugun doldurularak slrecin ve/veya kullanilan tekniklerin
degerlendirilmesine dair degisen ihtiyag ve yaklasimlara uygun yeni yollarin kesfedilmesi

sayesinde gocuklarla birlikte tasarim siirecine katki saglanacagi 6ne strtlmektedir.
1.2.AMAC

Yukarida agiklanan gerek¢eye dayanarak, bu tez ¢aligmasinin temel amaci; ¢cocuklarla birlikte
tasarim stirecini desteklemek iizere ¢ocuklara yonelik dijital oyun tasarimi i¢in yeni bir
kuramsal ¢ergeve dnerisinde bulunmaktir. Ayrica, bu yeni kuramsal ¢er¢eveden hareketle yeni
birlikte tasarim teknikleri ve ortak calisma konfigiirasyonlarinin 6nerilmesi hedeflenmistir. Bu

ama¢ dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina cevap aranmistir.
1.3.ARASTIRMA SORULARI

Bu tez calismasinda; yukarida aciklanan amag¢ dogrultusunda olusturulan arastirma sorulari

sunlardir:

e Cocuklara yonelik dijital oyun tasarimi siireci i¢in Onerilen yeni birlikte tasarim
teknikleri nelerdir?

e Cocuklarla birlikte dijital oyun tasarimi siirecinde kullanilmak iizere 6nerilen yeni
birlikte tasarim tekniklerinin birlikte tasarim siireci agisindan giiglii yonleri ve zorluklar
nelerdir?

e Cocuklarla birlikte dijital oyun tasarimi siirecinde kullanilmak iizere Onerilen yeni
birlikte tasarim tekniklerinin oyun tasarimi ag¢isindan giliclii yonleri ve zorluklari
nelerdir?

e (Cocuklara yonelik dijital oyun tasarimi siireci i¢in Onerilen yeni ortak calisma

konfigiirasyonlar1 nelerdir?



e Cocuklarla birlikte dijital oyun tasarimi siirecinde kullanilmak {izere 6nerilen yeni ortak
calisma konfigiirasyonlarinin birlikte tasarim siireci agisindan giiclii yonleri ve
zorluklart nelerdir?

e (Cocuklarla birlikte dijital oyun tasarimi siirecinde kullanilmak {izere 6nerilen yeni ortak
calisma konfigiirasyonlarinin oyun tasarimi agisindan giiglii yonleri ve zorluklar

nelerdir?
1.4 KAPSAM

Bu tez ¢alismasinda; hedef kitle, hedeflenen rtine dair mecra ve teknoloji, triin ve sireg, sure,
metodoloji ve ¢iktilarin yani sira varsayimlar ile sinirliliklarin da tanimlanmasiyla ¢izilen

arastirma kapsami asagida belirtilmektedir.
1.4.1. Hedef Kitle

Bu tez ¢alismasinda; cocuklara yonelik mobil oyun tasarimi s6z konusudur. Dolayisiyla
kullanict hedef kitlesi, cocuklardir. Katilimc1 Tasarim yaklasimi ile gergeklestirilen birlikte
tasarim/aragtirma siirecinde g¢ocuklarin tasarim ortagi roliinde yer almasi séz konusudur.
Cocuklarin tasarim ortagi roliinde birlikte ¢aligmak i¢in olduk¢a uygun olduklart yas araliginin
7-10 olmasi (Druin et al., 1997a) da géz oniinde bulunduruldugunda hedef kitle orta cocukluk

dénemi olarak tanimlanan 7-11 yas araligindaki ¢ocuklar olarak belirlenmistir.
1.4.2. Mecra ve Teknoloji

Bu tez ¢alismasinda; tablet bilgisayarlar i¢in gelistirilen, cocuklara yonelik mobil oyun tasarimi
s0z konusudur. Giiniimiizde kullanim oran1 giderek artan mecra, mobil mecradir; 6zellikle oyun
diinyasinda ¢ocuklar i¢in yaygin olarak kullanilan teknoloji, tablet bilgisayarlardir. Dolayisiyla

tablet bilgisayar teknolojisi baglamida mobil mecra hedeflenmektedir.
1.4.3. Uriin ve Siireg

Bu tez ¢alismasinda; tasarimi yapilmak {izere hedeflenen iiriin, mobil oyun ve gerceklestirilen
stre¢, Katilimer Tasarim yaklagiminin temel alindigr birlikte tasarim yontemi ile oyun tasarimi
strecidir. Oyunlar, g¢ocuklarin mobil mecrada (tablet lizerinde) en fazla kullandiklar
uygulamalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu nedenle iiriin olarak mobil oyun hedeflenmistir.

Oyun tasarimi sirecinin Uretim-6ncesi agsamasinin gergeklestirilmesi hedeflenmistir. Bu asama,



mobil oyunun anlati tasarimi (narrative design) ile oynanis tasarimini (gameplay design)

icermektedir.
1.4.4. Slre

Bu tez ¢aligmasinda; cocuklar tasarim ortagi olarak yer almaktadir. Bu tiir calismalar uzun stireli
calismalar olup bu tez ¢alismasinda bir akademik yil boyunca haftada 1-3 kere olmak Uzere

haftalik etkinlikler gergeklestirilmistir.
1.4.5. Metodoloji

Bu tez ¢aligmasinda; tasarim metodolojisi olarak Katilimc1 Tasarim yaklasimi temel alinmig
olup ¢ocuklarin tasarim ortag olarak rol aldig: Isbirlikli Arastirma yéntemi izlenmistir. Ancak
Isbirlikli Arastirma yéntemi genel hatlari ile izlenmis olup yapilan ¢alisma icin uygulanan

yontemin birlikte tasarim yontemi olarak adlandirilmasi daha uygun goriilmiistiir.

Arastirma metodolojisi, eylem arastirma metodolojisi lizerine kurulmus olup arastirma
sorularina uygun olarak birden fazla veri toplama yonteminin kullanildig: bir nitel arastirma
olarak yiiriitiilmiistiir. Veri analizi, tiimevarim yoluyla kodlama ve kategorilendirme sistemi ile

olusturulan analiz ¢ercevesi kullanilarak gergeklestirilmistir.
1.4.6. Ciktilar

Bu tez calismasinin temel ¢iktisi, gocuklarla birlikte oyun tasarimai siireci i¢in yeni bir kuramsal
cercevedir. Bu baglamda; kuramsal ¢ercevenin olusturulmasi siirecinde, yeni birlikte tasarim
teknikleri ve yeni ortak calisma konfigiirasyonlar: Onerilmistir. Bu yeni tekniklerin ve
konfigiirasyonlarin ¢ocuklarla birlikte dijital oyun tasarimi etkinliklerinde uygulanmasi
sonucunda ise oyun anlati tasarimlari, oyun konsept dokiimani ve oyn tasarim dokiimani elde
edilmistir. Ayrica, veri analizi ic¢in bir Transkripsiyon ve Analiz Tablosu Onerilmistir.

Dolayisiyla tiim bu elde edilenler tez ¢alismasinin birer ¢iktisini olusturmaktadir.
1.4.7. Varsayimlar

Bu tez caligmasinda; gocuk ve yetiskin tiim katilimcilarin gercek duygu ve diisiinceleri ile

stirece dahil olduklar1 varsayilmaktadir.



1.4.8. Smmrhliklar

Bu tez calismast; kapsami baglaminda 7-11 yaslarindaki ¢ocuklarin tasarim ortagi olarak dahil
oldugu nesillerarasi tasarim ekibi ¢aligmasi olmasiyla, tasarimi yapilan iriiniin dijital oyun

olmasiyla ve oyun tasarimi slirecinin tretim-6ncesi asamasi olmasiyla sinirlidir.

Ote yandan tasarim/arastirma siirecinin yiiriitiilmesi baglaminda karsilasilan bazi smirliliklar
s0z konusudur. Bunlardan en 6nemlisi, Katilimci1 Tasarim yaklasiminin temel alindig1 birlikte
tasarim/aragtirma siireci baglaminda, Dbirincil arastirmacimin tek kisi olmasidir. Ayrica,
tasarim/arastirma siireci boyunca ihtiya¢ duyulan video ve/veya ses kayit cihazlarinin es
zamanli oturumlar s6z konusu oldugunda yeterli sayida olmamasi; ¢ocuklarla birlikte calisma
kosullarina tam olarak uygun ¢alisma mekani olanaginin bulunmamasi da diger sinirliliklar

olarak ortaya ¢ikmaktadir.
1.5.0NEM

Bu tez calismasinin 6nemi; 6zgiin deger, yapilabilirlik ve yaygin etki agisindan ele alinarak

asagida acgiklanmistir.
1.5.1. Ozgiin Deger

Bu tez ¢calismasinin; bilimsellik, entelektiiel, teknoloji ve profesyonel liyakat baglaminda 6zgln

deger agisindan 6nemini ortaya koyan ozelliklerinin asagidakiler olacagi Gngorulmektedir:

e Cocuklarin, gocuklar i¢in {iretilen teknolojilerin tasarim siirecine dahil edilmelerini
saglayan tasarim siirecleri i¢in yeni tekniklerin ve ortak ¢alisma konfigiirasyonlarinin
ortaya konmast

e Cocuklarla birlikte oyun tasarimi siirecine dair siire¢ Vve/veya tekniklerin
degerlendirilmesi i¢in bir ¢erceve ortaya konmasi

e Cocuklarin, tasarim ortagi olarak yer aldig1 tasarim/arastirma ¢aligmasinin Tiirkiye’de

ilk kez gerceklestirilmesi

Buna gore, bu tez calismasi ile elde edilen sonuglarin, iilkemizde “Oncelikli alanlar” arasinda

bulunan Insan-Bilgisayar Etkilesimi disiplinine katk1 saglamasi beklenmektedir.



1.5.2. Yapilabilirlik

Bu tez g¢alismasinin; ekip, ekipman, yontem ve biitge baglaminda yapilabilirlik agisindan
ongordlen 6nemi, ydrdtilen birlikte tasarim/arastirma siirecinin, gerektirdigi stre, maliyet ve
insan kaynagi agisindan zorluk tagimasina ragmen amaca uygunlugun goézetildigi, dogru bir

planlama ve yeterli biitce destegi ile yapilabilir nitelik tasimasina dayanmaktadir.
1.5.3. Yaygmn Etki

Bu tez c¢alismasinin; ¢ocuklar, arastirmacilar, tasarimcilar, akademi ve sektor baglaminda
yaygin etki acgisindan Onemini ortaya koyan Ozelliklerinin asagidakiler olacagi

ongorulmektedir:

e Cocuklarin, ¢ocuklar igin {iiretilen teknolojilerin tasarim siirecinde s6z hakkina sahip
olmasini saglamasi

e (Cocuklarin; 6zgilin, orijinal, yaratict ve yenilik¢i fikirlerinden yararlanilarak yeni
teknolojilerin gelismesine katkida bulunmasi

e Akademi veya sektordeki arastirmact ve/veya tasarimcilara, arastirma/tasarim
stireclerinde kullanabilecekleri yeni teknikler ve degerlendirme gergevesi sunmasi

e Akademi veya sektordeki arastirmaci ve/veya tasarimcilarin, yeni arastirma/tasarim

calismalarina hem c¢iktilar hem de metodoloji agisindan temel olusturabilmesi

Ozetle, bu tez calismasinin; dzgiin deger, yapilabilirlik ve yaygin etki agisindan giiniimiiz
arastirma, tasarim, oyun ve teknoloji diinyasina katki saglayacagi ongoriilmekte ve bu

baglamda 6nem tasidig diisiiniilmektedir.



2. GENEL KISIMLAR

Bu béliimde, bu tez ¢alismasinin teorik altyapisini olusturan alanlar tanitilmakta ve hedeflenen

uruin, sureg, mecra ile hedef kitlenin 6zellikleri hakkinda bilgi verilmektedir.
2.1.INSAN-BILGISAYAR ETKILESIMI

Bu béliimde, Insan-Bilgisayar Etkilesimi (HCI: Human-Computer Interaction) bir disiplin
olarak Kullanilabilirlik (Usability) ve Kullanict Deneyimi (UX: User Experience) kavramlari
esliginde tanitilmaktadir. Kullanici grubunun ¢ocuklar oldugu durumlar igin 6zellesen Cocuk-
Bilgisayar Etkilesimi (CCI: Child-Computer Interaction) disiplini tanitilmaktadir. Uriinin
oyunlar oldugu durumlar i¢in 6zellesen Oynanabilirlik (Playability) kavram: agiklanmaktadir.
Mecranin mobil mecra oldugu durumlar i¢in 6zellesen Mobil Kullanilabilirlik (Mobile

Usability) kavrami agiklanmaktadir.
2.1.1. Kullamlabilirlik ve Kullanic1 Deneyimi

Insan-Bilgisayar Etkilesimi, “insanlarm kullanimma sunulan etkilesimli bilgisayar
sistemlerinin tasarimi, degerlendirilmesi ve uygulanmasi ve bu baglamdaki olgularin
incelenmesi ile ilgilenen disiplin” olarak tanimlanmaktadir (Hewett et al., 1992). Bu disiplinde
karsimiza kullanilabilirlik kavrami ¢ikmaktadir. Uluslararasi Standardizasyon Kurulusu (ISO:
International Organization for Standardization) kullanilabilirligi “bir tiriiniin belirli bir kullanici
grubu tarafindan belirli gorevleri, belirli bir baglamda etkili (effective), verimli (efficient) ve
memnuniyet (satisfaction) ile yerine getirmelerinin Olgiisii” olarak tanimlamaktadir (ISO,
1998). Buna gore etkililik, kullanicinin belirlenen hedefe hatasiz ve eksiksiz ulagsmast;
verimlilik, kullanicinin belirlenen hedefe hatasiz ve eksiksiz ulagsmasini saglayan kaynak
kullanim1; memnuniyet, Uriintiin kullaniminin rahatsizlik vermemesi ve {iriniin kullanimina

yonelik olumlu tutumlar seklinde tanimlanmaktadir.

Kullanilabilirlik kavraminmi bir kalite niteligi olarak ele alan Nielsen (2012) de kullanici
arayiizlerinin ne kadar kolay (easy) ve ne kadar zevkle (pleasant) kullanildig1 seklinde tarif
ettigi kullanilabilirlik kavramini bes kalite bileseni ile tanimlamaktadir: 6grenilebilirlik
(learnability), verimlilik (efficiency), hatirlanabilirlik (memorability), hatalar (errors),
memnuniyet (satisfaction). Ayrica, kullanilabilirligin yani sira diger bir kalite niteligi olan

islevsellik (utility) kavraminin da gozetilmesiyle herhangi bir sey i¢in kullanigli/yararl (useful)



oldugundan séz etmenin miimkiin olabilecegini belirtmektedir. Islevselligi, ihtiya¢ duyulan
Ozelliklerin saglanip saglanmadigi ile iligkili bir kavram olarak ele almaktadir. Boylece,
herhangi bir seyin kolay ve zevkle kullanilmasinin yani sira kendisinden beklenen iglevi yerine
getirmesiyle ancak o seyin kullanisli/yararli oldugundan s6z etmenin miimkiin olabilecegini
one strmektedir. Insan-Bilgisayar Etkilesimi uzmanlari, bir tasarimin kullanilabilirligini
6lgmek tizere bu tamimlardaki ortak etkenler olan etkililik, verimlilik ve memnuniyeti bir arada

ele alarak kullanilabilirlik derecesi olusturmaktadirlar (Cagiltay, 2011, 5.94).

Tanimlarindan anlasildig1 tizere kullanilabilirlik degerlendirilmesi yapilan seyler bilgisayar
bilimleri ve bilgi teknolojileri alanindaki sistem, arayuz ya da urtinler olarak belirtilmektedir.
Kullanilabilirlik ile 1ilgili tanim ve kavramlarda giincelleme yapan ISO (2018),
kullanilabilirligin “insanlarin etkilesimli vb. sistemleri (fiziksel ortamlar dahil), iirtinleri
(endustriyel ve tiketim trlnleri dahil) ve servisleri (teknik ve kisisel servisler dahil) kullandigi
durumlara uygulanmasina” dair bir g¢erceve sunmaktadir. Buna gore, kullanilabilirlik
kavraminin iligkili oldugu alanlar bilgisayar bilimleri ve bilgi teknolojilerinin yani sira
endustriyel tasarim, mimarlik ve peyzaj gibi alanlar1 da igine alarak genisletilmistir. Bu
giincellemeye ragmen kullanilabilirlik kavraminin sistemler, trlinler ve servisler ile sinirh
kaldigin1 gérmekteyiz. Bununla birlikte, Nielsen (2012) bu kavramin ayni zamanda kullanim
kolayligini (ease-of-use) iyilestiren tasarim siireci metotlarina da igaret ettigini belirtmektedir.
Ancak, kullanilabilirligin metotlara nasil uygulandigina dair bir ifadeye rastlanmamaktadir.
Buna gore, slirecler ve/veya yontemlere i¢in degerlendirme yapmaya dair bilgiye ihtiyag oldugu
ortaya ¢ikmaktadir.

Kullanilabilirligi 6lgmek i¢in ¢esitli yontemler/testler bulunmaktadir. Bu yontemler, tiirlerine
gore dort grupta ele alinmaktadir: tasarim rehberleri temelli, uzman temelli, kullanici temelli
(deneysel yaklasim) ve model temelli yaklasim (Cagiltay, 2011, 5.98). Bu dort yaklasim, ayni
zamanda birbirlerine veri saglayacak sekilde iliski icerisindedir (bk. Sekil 2.1).
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¢ Tasarnm rehberi ¢ Uzman temelli

temelli

TASARIM
REHBERLERI
(Guidelines)

SEZGISELLER
(Heuristics)

. KULLANILABILIRLIK

TEMELLI -
(Usability tests)

«Bilissel teori ya ullanici temelli
da model

temelli

Sekil 2.1: Kullanilabilirlik test yontemleri (Cagiltay, 2011°den uyarlanmustir).

Tasarim rehberleri, kullanici arayiizii gelistirilmesine dair tasarim bilgisi elde etme ve tasarim
siirecinde tasarimcilara yardimci olma amaciyla kullanilmaktadir (Dumas & Redish, 1993).
Sezgiseller, “kabul edilen kullanilabililik ilkeleri” olup segisel degerlendirme, kiigiik bir
degerlendirme grubunun arayiizii inceleyip sezgisellere uygunluguna karar vermektir (Nielsen,
1993, 5.155). Kullanilabilirlik testleri, bir arayiiziin kullanimin1 gergek kullanicilarla test etme
yontemidir (Cagiltay, 2011, s.111). Biligsel teori ya da model temelli yaklagimda ise
kullanicilarin bilissel ve fiziksel davranislart modellenmeye calisilir (Cagiltay, 2011, s.123).

Ote vyandan, Insan-Bilgisayar Etkilesimi alaninda insan odakli yaklasim anlayisiyla
kullanilabilirlik kavramindan kullanici deneyimi kavramina dogru, keyif alma (enjoyment)
kavrami ekseninde bir doniisiim yasanmakta; s6z konusu bu doniisiimiin etkisi olarak, keyif
alma odakli yeni yontemlere, sezgisellere, modellere, ¢ergevelere ve teorilere olan ihtiyag

gindeme gelmektedir (Zaman & Abeele, 2007a).



11

Kullanici
Kullanilabilirlik i .
keyif alma Deneyimi

Gesfanielear Oynanabilirlik Mobil Kullanilabilirlik

Etkilesimi

Sekil 2.2: Keyif alma kavramimin HCI ile iligkili alanlara etkisi.

Bu déniisiime paralel olarak Insan-Bilgisayar Etkilesimi alanmnin baglantili oldugu diger
alanlarda da kullanilabilirlik kavraminin keyif alma kavrami baglaminda sorgulandigini
gormekteyiz. Yukarida tanimlanan kullanilabilirlik kavraminin Read et al. (2002a)’un da
belirttigi lizere gerek eglence amagli tasarlanan sistemler igin gerekse cocuklar igin tasarlanan
sistemler i¢in tam anlamiyla gecerli oldugu sdylenememektedir. Benzer sekilde, mobil mecra

icin de bu kavramin sorgulandigint gérmekteyiz (Coursaris & Kim, 2011).
2.1.2. Cocuk-Bilgisayar Etkilesimi

Genel kullanima agik iiriin ve teknolojilerin gelistirilmesinin yani sira belirli bir kullanict
grubuna yonelik iirin ve teknolojilerin gelistirilmesi de s6z konusudur. Kullanic1 grubunu
tanimak, ilgili kullanic1 grubuna yonelik tasarim yaparken olduk¢a dnemlidir. Kullanici grubu

olarak ¢ocuklart hedefleyen tasarimcilar i¢in de gocuklari tanimak dnemlidir.

Cocuk tanimi “heniiz 18 yasini1 doldurmamis kisi” olarak yapilmaktadir (UNICEF, 1989; TCK,
2004). Baska bir deyisle, ¢ocuklar 0-17 yas araligindaki bireylerdir. Ancak ¢ocuklar da farkli
yaslarda farkli 6zellikler gostermektedir. Piaget (1970), fiziksel ve zihinsel gelisimlerine gore
cocuklart dort grupta incelemistir: 0-2 yas duyusal motor donemi, 2-7 yas islem donemi, 7-11

yas somut islem dénemi, 11 ve sonrasi soyut islem dénemi.

Druin et al., (1997a) 7-10 yaslarindaki ¢ocuklarin tasarim ortagi roliinde birlikte tasarim
stirecinde ¢alismak igin uygun oldugunu belirtmektedir. Bunun nedenini, yedi yasindan kiigiik
cocuklarin kendilerini sozel olarak ifade etme ve kendilerini yansitma konusunda zorluklar
cektigi; on yasindan biiyiik ¢cocuklarin ise yetiskin gibi davranmaya calisarak kendi duygu ve

diistincelerinden ziyade kendilerinden beklenenleri sdyleme egiliminde olduklar1 bulgularina
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dayandirmaktadir. Piaget (1970) somut islem donemi olarak adlandirdigi doneme denk gelen

bu yas aralig1 i¢in benzer seyleri soylemektedir.

Ote yandan, Nielsen (2010) kullanilabilirlik alaninda gerceklestirdigi arastirmalar sonucu
cocuklarin gosterdigi farkli davramiglarin yaglara gore su sekilde gruplandigini ortaya
cikarmustir: 3-5 yas kiigiikler (young), 6-8 yas ortalar (mid-range), 9-12 yas biiyiikler (older),
13-17 yas gengler (teenagers).

Cocuklarin ozelliklerine dair bilgi edinmenin yani sira Bruckman & Bandlow (2002)’un
yonelttigi, “cocuklar i¢in tasarlanan yazilim ve donanimlarin yetigkinler ile karsilastirildiginda
ne tiir farklilar gosterdigi” sorusu da énemlidir. Nielsen (2010) oyunlar1 da igeren ¢esitli tiirdeki
web sitelerini 3-12 yaslarindaki gocuklarla test ettigi caligmasinda ¢ocuklarin yetiskinlerle
karsilastirildiginda farkli bir kullanilabilirlik rehberi ile gerektirecek, oldukga farkli bir tasarim
stiline ihtiya¢ duyduklar1 sonucuna varmistir. Bunun sonucunda 3-12 yas araligi i¢in 130
maddelik bir kullanilabilirlik rehberi olusturmustur. Bu ¢alismada ¢ocuklara dair elde edilen
bilgileri yetiskinlerle yapilan diger ¢alismalardan elde edilen sonuglarla karsilastiran bir tablo
haline getirmistir (bk. Tablo 2.1).

Tablo 2.1: Cocuklar ile yetiskinlerin kullanici davraniglarinin kargilagtirmasi (Nielsen, 2010).

Cocuklar Yetiskinler
Web siteleri ziyaret etmede hedef ~ Eglence Tletisim/toplum islerini
gerceklestirmek
Ilk tepkiler Siteyi yargilamada hizl (iyi Siteyi yargilamada hizl (iyi
degilse hemen terk ediyor) degilse hemen terk ediyor)
Beklemeye isteklilik Aninda Sinirh sabir
Kullanici Araylizii takibi Oncelikli Oncelikli
Kullanici Kontrolii Oncelikli Oncelikli
Kesfedici davranis Bircok segenegi denemeyi seviyor  Ana yolda kaliyor
Ekranda dolagma
Coklu/fazla navigasyon Cok karisik Biraz karigik
Geri tusu Kullanilmad: (kiigiik ¢ocuklarda) Degisiklik gosterdi

Degisiklik gosterdi (blyik
cocuklarda)

Okuma Hic (en kuguk ¢ocuklarda) Tarama
Deneme (kicik ¢ocuklarda)

Tarama (biytik cocuklarda)
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Okunurluk seviyesi

Her kullanicinin sinif seviyesinde

Genis bir kullanici izleyicisi i¢in
8. ve 10. sinif metinleri

Gergek hayat metaforlari 6rn.,
mekansal navigasyon

On-okuyucular i¢in ¢cok yardimei

Cevrimigi arayliz i¢in siklikla
dikkat dagitic1 ya da oldukca
kullanissiz

Yazi tipi biiytikligii

14 punto (kiicik cocuklarda)
12 punto (biyik ¢ocuklarda)

10 punto

(biiyiik yastakiler icin 14 puntoya
kadar)

Fiziksel sinirlamalar

Yavas yazma

Zayif fare kullanim

Yok (engellilikleri yok ise)

Kaydirma (scrolling) Kagmiliyor (kiigiik gocuklar) Bazen
Bazen (buylk ¢ocuklar)
Animasyon ve ses Begenildi Genellkle begenilmedi

Reklam ve tanitimlar

Gergek igerikten ayirt edilemiyor

Reklamlardan kaginildi (banner
korlugii)

Tanitimlar siipheyle izlendi

Kisisel bilginin gosterilmesi

Genellikle kaginilan konu: bilgi
giriginde tereddiit

Siklikla dikkatsizce kigisel bilgi
vermeye istekli

Yas-hedefli tasarim

Cok 6nemli, yas gruplar1 arasinda

Cogu site i¢in dnemsiz

cok ince ayrimlar

Arama Aramadansa yer imine (bookmark)
daha fazla giivenilmekte, blyik
cocuklarda ise arama tercih

edilmekte.

Webe ana girig noktasi

Benzer sekilde, Loranger & Nielsen (2013) 13-17 yas araligindaki cocuklarla caligtigi
arastirmasinda bu yas grubu i¢in tasarlanan web sitelerinde kullanilabilirlik i¢in 111 maddelik

bir kullanilabilirlik rehberi olusturmustur.

Goriildigi tizere, bir kullanic1 grubu olarak cocuklar gerek farkli yaslarda farkli 6zellikler
tasimalar1 gerekse yetigkinlerden farkli kullanici davranislari sergilemeleri nedeniyle 6zel bir
grup olarak ele alinmaktadir. Bu baglamda, insan-Bilgisayar Etkilesimi alaninda kullanici
kitlesi olarak ¢cocuklar s6z konusu oldugunda bu alan Cocuk-Bilgisayar Etkilesimi (CCI: Child-
Computer Interaction) olarak anilmaktadir. Read & Bekker (2011) Cocuk-Bilgisayar Etkilesimi
tanimimi  “cocuklarin bilgisayar teknolojileri ile etkilesimleri sirasindaki etkinlikleri,
davraniglari, ilgileri ve becerileri lizerine ¢aligilan™ disiplin seklinde yapmakta; s6z konusu
etkilesimin genellikle ¢ocuklarin kendilerinin kismen kontrol ettikleri ve diizenledikleri
durumlarda c¢ogunlukla yetiskinler olmak {izere baskalarinin miidahalesini igerdigini

belirtmektedir. Read & Markopoulos (2012) Cocuk-Bilgisayar Etkilesimi alaninda ilk
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caligmalar1 yapan arastirmacilarin kim oldugunu sdylemenin kolay olmadigini1 belirtse de
Constructionism adimi verdigi 6grenme teorisini gelistiren Seymour Papert’in bu alanin ortaya

¢ikmasinda biiyiik etkisi oldugunu vurgulamaktadir.

Cocuk-Bilgisayar Etkilesimi alanin1 Insan-Bilgisayar Etkilesiminden ayiran temel farklar1 Read
& Bekker (2011) asagidaki gibi siralamakta ve bu farklarin Cocuk-Bilgisayar Etkilesimi
alaninda arastirma ve uygulama yaparken ihtiya¢ duyulan metot ve yaklasimlar1 etkiledigini

belirtmektedir:

e (Cocuklarin degisim hizi

e (Cocuklar arasindaki etkilesime yetiskin katilimcilarin miidahalesi

e Cocuklarn bilgisayar teknolojilerini hangi baglamda kullandigi

e Teknoloji ve ¢cocuklar konusunda neyin degerli, ¢ocuklar i¢in neyin iyi olduguna dair

sosyo-kdltarel kabuller

Buna gore, cocuklarin degisim, biiylime hizinin etkisini Nielsen (2010)’in yas araligi
gruplamasinda gormek mimkiindiir. Cocuklarin bilgisayar teknolojilerini kullanma
baglamlarinin yetiskinlerden farkli olmasi ise kullanilabilirlik kavraminin ¢ocuklarin kullanici
deneyimleri agisindan yeniden sorgulanmasinda etkilidir. Nitekim kullanilabilirlik teriminin
eglence (entertainment) amacl tasarlanan sistemler ve ¢ocuklar i¢in tasarlanan sistemler i¢in
uygun olmadigini belirten Read et al. (2002a) ¢ocuklarla kullanilabilirlik 6lgim igin yeni
yontemler iizerine ¢aligmistir. Cocuklara yonelik Urtinlerde eglencenin (fun) bir gereklilik
oldugunu vurgulayarak kullanilabilirlik yerine eglence (fun) kavramini 6ne siirmiistiir. Bu
baglamda, 5-10 yaslarindaki ¢ocuklarla eglence dlgmek tizere Fun Toolkit adin1 verdikleri
birka¢ yontem gelistirmistir. Eglence (fun) daha 6nceki bir calismada (Read & MacFarlane,
2000) tanimlandig1 tizere kalicilik (endurability), baglanma ve beklentiler olmak iizere {i¢
boyutta ele alinmaktadir. Bu boyutlar; Beklenti Teorisi (Expectancy Theory), hayal kiriklig
(frustration) ve memnuniyete (satisfaction) dair kullanici ifadesi ve "Pollyanna" ilkesinden

tiiretilmistir.

Benzer sekilde, Zaman & Abeele (2007a) cocuklarin hedef kitle oldugu durumlar icin
“Uiretkenlik (productivity) ve verimlilik (efficiency) yerine eglence (fun) ve oyun (play) adresli
deneyimlerin nasil tasarlanacagi” sorusunu irdeleyen bir ¢alisma yapmistir. Bu calismada,

Cocuk-Bilgisayar Etkilesimi ile Kitle Iletisim Bilimleri alaninda bilinirligi yiiksek olan
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Kullanimlar ve Doyumlar (Uses & Gratifications) yaklasimini bir arada ele alarak okul 6ncesi
¢ag1 ¢ocuklara yonelik etkilesimli oyuncak tasarimi i¢in Begenilebilirlik (Likeability) adini
verdikleri ¢erceveyi olusturmuslardir. Bu gerceve, eglenceye dayali bes 6nemli doyumu listeler:
(1) meydan okuma ve kontrol (challenge & control), (2) sosyal deneyimler (social experiences),
(3) fantezi (fantasy), (4) yaratic1 ve yapici ifadeler (creative & constructive expressions), (5)
beden ve hisler (body & senses) (bk. Sekil 2.3). Baska bir deyisle, bir iiriin bu doyumlar1 ne

kadar fazla sagliyorsa okul dncesi ¢cocuklar tarafindan o kadar ¢cok begenilir diye varsayilir.

/

Doyumlar \

Temel fhtiyaclar Sosyal
(Maslow) Deneyimler

Meydan Okuma
ve
Kontrol

Toplum/Sartlar
(Sosyal ve fiziksel cevre)

Bireysel Ozellikler
(Psikolojik veri, demografi)

S /

Sekil 2.3: Begenilebilirlik ¢cergevesi (Zaman & Abeele, 2007a).

Begenilebilirlik ¢ergevesinde yer alan doyumlarin agiklamasi sdyledir (Zaman & Abeele,
2007a):

e Meydan okuma ve kontrol: Csikszentmihalyi (2002)’nin Akis Teorisi’nden adapte
edilmistir.

e Sosyal deneyimler: Baskalariyla birlikte gercgeklestirilen eglenceli etkinlikler
kastedilmektedir.

e Fantezi: Rol yapma, taklit etme Gizerine tum etkinlikleri igerir.

e Yaratici ve yapici ifadeler: Cizim, boyama, kil, modelleme, el isleri, insaat ya da ahsap
isleriyle ilgili etkinliklerle ilgilidir.

e Beden ve hisler: Fiziksel duyumlar ve duyusal uyarimlar kastedilmektedir.

Cocuklarin kullanict grubu oldugu durumlar icin gercgeklestirilen ¢aligsmalarda yararlanilan

yontem ve teknikler ise Insan-Bilgisayar Etkilesimi alanindaki geleneksel kullanilabilirlik
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yontem ve teknikleridir. Bu yontem ve tekniklerin baslicalar1 sunlardir: gozlem, goriisme, anket
(questionnaire/surveys), storyboarding, beyin firtinasi, giinliik/gince (diary/journal),
walkthroughs, saha/lab calismalar1 (field/lab studies), prototipleme, prototip degerlendirme,
siralama (ranking), puanlama (rating). Bu yontem ve teknikler cogunlukla ¢ocuklarin 6zellikleri
dikkate alinarak uygulanmakta; ayrica bu yontem ve tekniklere dayali olarak ¢ocuklara 6zel
yeni yontem ve teknikler de gelistirilmektedir (bk. “Cocuklarla Birlikte Tasarim
Y 6ntemleri/Teknikleri”).

Ozetle, Insan-Bilgisayar Etkilesimi alaninda ¢cocuklar s6z konusu oldugunda Cocuk-Bilgisayar
Etkilesimi alam1 glindeme gelmekte; keyif alma kavraminin doniistiriicii  etkisiyle
kullanilabilirlik kavraminin yerini keyif alma, eglence ve begenilebilirlik kavramlari

almaktadir.
2.1.3. Oynanabilirlik

Geleneksel kullanilabilirlik arastirmalari oyun ve oyun araytzleriyle ilgili konularin sadece
bazilarin1 kapsamakta, oynanis 6zelliklerini ise tamamen g6z ardi etmektedir (Federoff, 2002;
Johnson & Wiles, 2003; Desurvire et al., 2004; Korhonen & Kaoivisto, 2006). Bununla birlikte,
kullanilabilirlik ~ arastirmalarinda baglanma (engagement) faktorinin ilgi gbérmeye
baslamasiyla birlikte oyun gelistiricilerin baslica endiselerinden baglanma, akis (flow) ve
eglence (fun) niteliklerinin de kullanilabilirlik aragtirmalarina dahil edilmesinin 6niinii agmistir
(Isbister & Schaffer, 2008). S6z konusu bu temel degisiklikler oyunlara yonelik kullanilabilirlik

arastirmalarinda oynanabilirlik kavraminin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.

Gonzélez Sanchez et al. (2009) da bu farka isaret eden bagka bir ¢alisma gerceklestirmis olup
kullanilabilirlik nitelikleri ile karsilastirmali olarak oynanabilirlik niteliklerini olusturmustur.
Oynanabilirligi, oyunlarda kullanict deneyimi olarak gormekte ve oynanabilirlik terimini, oyun
sistemi baglaminda oyuncu deneyimini tanimlayan bir 6zellik seti olarak tanimlamaktadir.

Boylece, oyuncu kullanict deneyimi sezgiselleri ortaya ¢ikmaistir.
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P

Masadsti Sistem: \
Kullanilabilirlik
Belirli bir kullanim kosulunda, belirli Belirli kullanicilarin, oyananabilir bir
kullanicilarin etkililik, verimlilik ve kullanimda etkililik, verimlilik ve
memnuniyet ile belirli hedeflere ozellikle memnuniyet ve eglence
ulasmalarinda bir trdndn ne olctide ile belirli hedeflere ulasabilme
kullanilabilecegi. derecesi.
Ornek: Word Processor Ornek: The Legend of Zelda
Etkililik * Etkililik -é'
IR T I P T g, siireg
Verimlilik » Ogrenilebilirlik N,
Memnuniyet \; RSy e @Q Uriin
Dalicilik ’
N
\ Motivasyon :@' Kullanici
Duygular X
-
Sosyallesme ,@§ Grup
4

Sekil 2.4: Oynanabilirlik ve kullanilabilirlik i¢in nitelikler (Gonzélez Sanchez et al., 2009).

Buna gore, geleneksel kullanilabilirlik niteliklerinden etkililik (effectiveness), oynanabilirlik
acisindan da aynmi sekilde ele alinmaktadir. Verimlilik (efficeny), oynanabilirlik acisindan
Ogrenilebilirlik (learnability) ve dalicilik (immersion) olarak iki farkli sekilde ele alinmaktadir.
Memnuniyet (satisfaction) niteligine ise geleneksel yaklasima ek olarak motivasyon
(motivation), duygular (emotion) ve sosyallesme (socialization) olmak tizere {li¢ fakli bakis agisi
daha getirilmistir. Etkililik; oyuncunun eglenceli bir deneyim yasayarak oyunun hedeflerini
gerceklestirme ve ana hedefini basarmasi igin gerekli olan kaynaklar ve zamandir.
Ogrenilebilirlik; oyuncunun oyunda ustalasma ve oyunu kavrama kapasitesidir. Dalicilik;
oyuncunun oyunun sanal diinyasina kapilmasini saglayan oyun igeriginin inandirici olma
kapasitesidir. Memnuniyet; oyun oynamaktan kaynaklanan haz, doygunluk ve tatmindir.
Motivasyon; oyuncunun oyun i¢i aksiyon ve hedeflerin farkina vararak, gerekli aksiyonlari
hedefleri gerceklestirene kadar yapmasini saglayan oyun 6zelikleridir. Duygular; oyuncunun
oyunun tepkisi karsisinda istemsizce gelistirdigi duygulardir. Sosyallesme; oyuncunun diger

oyuncular ile olan etkilesimleri sonucu olan deneyim degisiyle alakalidir.

Oynanabilirlik, “bir oyunun etkilesim tiirii, plot kalitesi ve oynamig kalitesi gozetilerek
oynanmak i¢in eglenceli olma ve kullanilabilir olma derecesi” olarak tanimlanmakta; oykii
temasmin (storyline) kalitesi, duyarlilik (responsiveness), tempo (pace), kullanilabilirlik,
kisisellestirme (customizability), kontrol, etkilesim yogunlugu, karmasiklik (intricacy), strateji,

gerceklik derecesi ile grafik ve ses kalitesinden etkilendigi one siiriilmektedir (Usability First,
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2015). Egenfeldt-Nielsen et al. (2013) iyi oynanabilirligin eglence, meydan okuma ve kullanim

kolaylig1 anlamina geldigini belirtmektedir.

Oynanabilirligi etkileyen faktorleri incelemek ig¢in, gelistirilen sezgisellere bakmakta yarar
vardir. Ilk sezgisel seti, geleneksel kullanilabilirlik sezgisellerinden tiireten Federoff (2002)
ortaya koymustur. Bunun gecerligini sorgulayan Desurvire et al. (2004) dort kategoriden olusan
bir sezgisel seti One slrmiistiir: oynanis, oyun hikayesi, oyun mekanikleri ve oyun
kullanilabilirligi. Sonrasinda ise Korhonen & Koivisto (2006) mobil oyunlar i¢in ii¢ modiilden

olusan bir sezgisel gelistirmistir: oynanis, oyun kullanilabilirligi ve mobilite.

Ote yandan, Hassenzahl & Tractinsky (2006), kullanict deneyiminin kullanilabilirlik ile
kolaylastirildigini ve sirasiyla siire¢ ve iiriin olmak iizere iki perspektif icerdigini géstermistir.
Buna gore, oyuncu deneyimi oyunun oynanabilirligi ile kolaylagtirnlmaktadir. Lazzaro
(2008)’nun karsilastirmast, standart kullanic1 deneyimi (UX: User Experience) ile oyuncularin
kullanict deneyimlerini (PX: Player Experience) amaglar agisindan ortaya koymaktadir. Buna
gore en onemli fark, standart kullanici deneyiminin temelde tiretkenlik amaci dogrultusunda ele

alinmasina karsilik oyuncularin kullanict deneyimlerinin eglence amacli olmasidir.

Tablo 2.2: Kullanict deneyimi ile oyuncu deneyimi karsilastirmasi (Lazzaro, 2008).

Kullanicr Deneyimi (UX) Oyuncu Deneyimi (PX)
Kullanilabilirlik Hedefleri: Uretkenlik Oynanabilirlik Hedefleri: Eglence
Gorevleri basarmak Eglence
Hatalar1 kaldirmak Zorluklart yenerek eglenmek
Dissal 6diil Gercek 6dul
Sonuca odakli 6diil Surecin kendisi 6dil
Sezgisel Yeni seyler 6grenmek
Is yiikiinii azaltmak Is yiikiinii arttirmak
Teknolojinin insanlagsmasi gerektigini varsayar Insanim meydan okumasi gerektigini varsayar

Ozetle, Insan-Bilgisayar Etkilesimi alaninda oyunlar séz konusu oldugunda, keyif alma

kavraminin doniistiiriicii etkisiyle kullanilabilirlik kavraminin yerini oynanabilirlik almaktadir.
2.1.4. Mobil Kullanilabilirlik

Mobil mecranin masaiistii bilgisayar ortamindan farkli oldugunu soyleyen Nielsen & Budiu

(2013, s.viii-x) bunun olas1 nedenlerinin mobil kullanici deneyiminin korkucu olmasi ve
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sirketlerin mobil tasarima yeterince yatirim yapmamasi oldugunu belirtmektedir. Bununla
birlikte, mobil kullanilabilirlik rehberlerinin her bir maddesinin daha kritik olmasinin en 6nemli
fark oldugunun altim1 ¢izmektedir. Web icin gelistirdikleri kullanilabilirlik rehberinin aslinda
mobil tasarim i¢in de gecgerli oldugunu ancak mobil i¢in daha sert oldugunu belirtmektedir;
ornegin, “kii¢iik ekranlarda metin boyutu kiiclik olmalidir” maddesi mobil i¢in “ultra kiigiik”
vurgusunu tagimaktadir. Basili materyaller i¢in yapilan tasarimla ile Web i¢in yapilan tasarim
arasinda nasil fark varsa mobil ile masatstl bilgisayar ortamlarinin da farkli mecra formlari
oldugunu belirtmektedir. Aralarindaki bir¢ok farkliliga 6rnek olarak sunlari saymaktadir:
kicuk-biiyiik ekran farki, hareketli-sabit kullanici farki, dokunmatik-fare etkilesimi farki,

kablosuz-kablolu internet baglantisi farki.

Coursaris & Kim (201 1) mobil kullanilabilirlik arastirmalari tizerine 2000-2010 yillar1 arasinda
yayinlanan toplam 100 makaleyi inceledikleri bir meta-analiz calismasi yapmustir. Once,
literatiirdeki kullanilabilirlik kavramini boyutlar ile birlikte inceleyip mobil kullanilabilirlik

icin 16 adet kullanilabilirlik boyutunu igeren bir ¢ergeve olusturmustur (bk. Sekil 2.5).

Kullanilabilirlik Sonuclar

Sistem entegrasyonunun iyilestirilmesi, adaptasyonun
artinlmasi, saklama, sadakat, givenin artinlmasi, vb.

—
P icerik ~.
Cevre
Dermografi/kiltir Fiziksel [isitsel, girsel, ortak
gi/tecribe/dz-yeterlik I —-____h_verlegim. deney tipi)
Blgi/bilis ~ Psikososyal ya da sosyal
/ Duygusal/psikalgjik biﬁgm — koil\mai \\
/ N \
/ .-"AJ \/ {\\ \
! /! Kullamlabilirlik Boyutlan \ ) \,\ '|I
A 1
1

| / / Etkililik, Verimlilik, \
| III Memnuniyst, Hatalar, Tutum, "I
| Ggrenilebilirik, Erisilebilirlik,
islevsellik, Dogruluk Kabul
| Edilebilirik, Esneklik, / | |
| \'. Y, Hatrlanabilidik, Karadihk, / ! |

\ N\ Kullamm Kolayhd, varaﬂy / /
\ A Islevsellik, Oyunculuk - /
\ e I /
\ \)\ 8% /
\\ — ____"" /
N Teknoloji < — /ee./revfztkrnlrk /
Cihaz tiiri i [

— - Realizm: Agik [kullanic,
Arayiiz- Giris modu e sonucu tanimlar) - Ka
[énceden tammlanmes

sonug veya hedef)

Sekil 2.5: Onerilen mobil kullanilabilirlik gergevesi (Coursaris & Kim, 2011).

Coursaris & Kim (2011) daha sonra bu ger¢evenin gegerligini gormek i¢in belirlenen makaleleri

inceleyip kullanilan kullanilabilirlik Olgiitlerini tablo halinde o6zetlemistir. Tablonun sol
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tarafinda, incelenen arastirmalarda gegen kullanilabilirlik 6l¢itleri; sag tarafinda ise yazarlar

tarafindan yigilmalarin goriildigi 6lgltler listelenmistir.

Tablo 2.3: Arastirmalarda yigilma goriilen mobil kullanilabilirlik 6lgiitleri (Coursaris & Kim, 2011).

Yigilma Géoriilen Olciim Listesi

Tekil
Olgumler say %

Verimlilik (Efficiency) 61
Etkililik (Effectiveness) 49

w
w

N
~

[N
o

Memnuniyet (Satisfaction) 18
Erisilebilirlik (Accessibility)

[y
2]

Ogrenilebilirlik (Learnability)
Workload (Is yiikii)

Keyif Alma (Enjoyment)
Kabul Edilebilirlik (Acceptability)
Kalite (Quality)

Givenlik (Security)
Estetik (Aesthetics)
Islevsellik (Utility)

Hatirlanabilirlik (Memorability)

Icerik (Content)
Esneklik (Flexibility)

R R N NN A W] W w] N |
[ENY IR SN SN N B O] B CY B NCY B Y B NCY [ NG B N '}

Oyunculuk (Playfulness)

Coursaris & Kim (2011) bu tabloyu literatiirde kullanilabilirlik 6lgiitii olarak yer alan (¢ temel
Olcitiin mobil kullanilabilirlikte de ti¢ temel 6l¢iit olarak ortaya ¢iktigi seklinde yorumlamustir:
etkililik, verimlilik, memnuniyet. Bu baglamda kullanilabilirlik alaninda galisan arastirmacilar
icin, ortamin mobil olmasi durumunda yeni bir bakis acist getirilememistir. Bununla birlikte
mobil araglar agisindan oyunlarin giderek artan popiilaritesi ve baglanma (engagement) ile haz
(hedonic) odakli deneyimler goz Oniinde bulunduruldugunda bu iki faktor i¢in vakit
kaybedilmeden bilimsel arastirmalarin yapilarak mobil kullanilabilirlik i¢in teorik altyapinin

gozden gegirilmesi gerektigi sonucuna varmiglardir.

Ozetle, Insan-Bilgisayar Etkilesimi alaninda mobil mecra séz konusu oldugunda mobil

kullanilabilirlik kavrami giindeme gelmekte; ancak keyif alma kavraminin ©6ngorilen
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doniistiiriicii etkisi mobil kullanilabilirlik konusunda bilimsel ortaya konamadig i¢in arastirma

ajandasindaki yerini korumaktadir.

2.2.KATILIMCI TASARIM YAKLASIMI

Bu bolimde, Katilimc1 Tasarim (Participatory Design) yaklasimi kullanici odakli anlayis
ekseninde yasanan doniisiim ile birlikte tanitilmakta, bu yaklasimina dayali olarak gelistirilen

tasarim yontemleri anlatilmaktadir. Ayrica tasarim siirecine dair modeller agiklanmaktadir.
2.2.1. Kullanica1 Odakh Tasarim

Yeni teknolojilerin tasarim ve gelistirme siireci, kullanicilara verilen 6nemin giderek artmasi
ile doniisiime ugramaya baslamistir. Kullanici odakli tasarim (UCD: User-Centered Design)
yaklagimi, bu doniisiimiin 6nemli bir noktasini olusturmaktadir. Abras et al. (2004) tarafindan
belirtildigi lizere, kullanic1 odakli tasarim ilk defa Donald A. Norman tarafindan 1980’lerde
ortaya atilmis olup tasarim siirecinde tasarimin nasil sekillenecegi iizerine son kullanicilarin
etkisini tarif eden, genis kapsamli bir terimdir. Kullanici odakli tasarim, iiriinlerin kullanilabilir
ve anlasilabilir sekilde tasarlanmasini1 vurgulayan, kullanicilarin ihtiyag ve isteklerine dayal
yaklasim olarak tanimlanmistir (Norman, 1988, s.188). Kullanic1 odakli tasarim siirecinde,
kullanicilar ¢ok genis bir spektrumda yer alan ¢esitli yollarla siirece dahil olurlar (Abras et al.,
2004). Kullaniciyi siirece dahil etmenin farkli yollarinin olmasi, beklentilerin uygun bir sekilde
karsilanmas1 ve aidiyet duygusunun olusturulmasimi saglar. Spektrumun bir ucunda
kullanicilarin ¢esitli iletisim kanallariyla haberdar edilerek calistay vb. etkinlikler yoluyla
tasarim siirecine dair geribildirim vermelerinin saglanmasi yer alirken diger ucunda tasarim
ekibine alinarak birincil derecede katki vermelerinin saglanmasi yer almaktadir. Kullanicilar
tasarim silirecinde amaglara gore farklilagsan ¢esitli yontem ve tekniklerle, tam zamanl ya da
yar1 zamanl olarak, tiim proje siiresince ya da belirli bir zaman aralig1 i¢in tasarim ekibine

alinabilmektedir (Preece et al., 2002) (bk. Tablo 2.4).

Tablo 2.4: Kullanicilarin tasarim siirecinde yer almasi (Preece et al., 2002).

Tasarim Dongiisii
Teknik Amag Asamasi

Goriisme ve anketler Kullanicilarin ihtiyag ve beklentilerine dair veri Tasarim projesinin
toplamak; tasarim alternatiflerini, prototipleri ve baslangi¢c asamasinda
son Urdn0 degerlendirmek
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Gorev siras1 hakkinda Uriin ile gergeklestirilecek isin gorev sirasina dair ~ Tasarim déngiisiiniin
goriisme ve anketler veri toplamak basinda

Odak gruplar Ilgili konular ve gereksinimler iizerine tartismak Tasarim dongiisiiniin
icin genis yelpazede paydagslar dahil etmek basinda

Gozlem Uriiniin kullanilacag1 ortama dair veri toplamak Tasarim dongiistiniin
basinda

Rol oynama, simillasyonlar ~ Alternatif tasarimlarin degerlendirilmesi ve Tasarim dongiisiiniin

kullanicinin ihtiyaglari, beklentileri hakkinda ek basinda ve ortasinda

veri elde etme; prototip degerlendirme

Kullanict testi Olgiilebilir kullanilabilirlik kriterleri ile ilgili nicel ~Tasarim dongiisiiniin
veri toplamak sonunda

Goriisme ve anketler Kullanicr iiriinden memnuniyetine dair nitel veri Tasarim dongiisiiniin
toplama sonunda

Kullanic1 odakl tasarimda, genel bir bakisla, hangi sekilde olursa olsun, kullanicilarin tasarim
siirecinde yer almasiyla ihtiya¢ ve isteklerinin belirlenmesi gerceklestirilmekte; kullanicilar
hedefleyen, bagka bir deyisle “kullanicilar i¢in” tasarim yapilmaktadir. Ancak kullanicilarin
tasarim siirecinde oynadiklart rol de bir yandan dontisiime ugramis; kullanicilarin sadece
kullanict rolii ile degil tasarimei rolil ile de tasarim siirecinde yer almasi giindeme gelmistir. Bu
doniistim, Sanders (2002)’in vurguladigi tlizere, “kullanicilar i¢in tasarim yaklagimindan
kullanicilar ile birlikte tasarim” yaklagimina gegistir. Sanders (2002) “postdesign” olarak
adlandirdig: bu tasarim hareketini; diisiinme, hissetme ve ¢aligmanin yeni yollarini gerektiren
bir olgu olarak gormektedir. Bu tasarim hareketinin, sadece bir yontem olmanin 6tesinde
kisilerin tasarim siirecinde Onerecekleri seylerin olabilecegini ve kendilerini ifade
edebilecekleri uygun ortamlar hazirlandiginda herkesin yaratict ve liretici olabilecegi

diisiincesine dayanan bir anlayis oldugunu belirtmektedir.
2.2.2. Katihmci Tasarim

[k defa Iskandinav iilkelerinde ortaya ¢ikan Katilimci Tasarmm, Urlin tasarim ve gelistirme
asamalarma kullanicilarin esas itibariyla es-tasarimci (co-designers) olarak katildigi tasarim
yaklagimidir (Ehn, 1989). Toplumun katilimiyla tasarim hareketi, toplumun bireylerinin pasif
birer tiiketici olarak goriilmesi yerine tasarim ve yonetim siireglerine dahil edilen, aktif bireyler
olmastyla fiziksel yagam alanlarinin daha iyi isleyecegi ilkesine dayanmaktadir (Sanoff, 2000,
s.X). Katilimer Tasarim yaklasiminda, kullanicilar tasarim ekibinin esit birer iiyesi olarak
tasarim siirecine aktif bir sekilde katilir (Preece et al., 2002). Katilimc1 Tasarim kavraminin

kokleri, 1960’lar ve 1970’lerde iskandinavya’da isyerlerinde yasanan demokrasi hareketine
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dayanmaktadir (CPSR, 2015). Bu demokrasi hareketi, geleneksel demokrasi felsefesinin
yeniden kesfi olarak nitelenmektedir (Olsen, 1982).

Katilime1r Tasarim yaklagimi, endiistri diinyasinin ardindan genel olarak kentsel planlama
alaninda kullanilmaya baslanmistir. Kentsel planlamada, yerlesim alaninda yasayan insanlarin
da dahil edilmesiyle gerceklestirilen calismalar bulunmaktadir (Sanoff, 2006). Birlikte
tasarlamanm, gelistirmenin uygulandigi alanlar bununla da sl kalmamistir. Ornegin,
yazilim alaninda kullanicilarin da gelistirme siirecine katilmalarina agik hale getirilen Linux ve

Wikipedia gibi projeler hayata gegirilmistir (Kaya, 2011).

Ozetle, katihmci demokrasi anlayisma dayanan Katilimei Tasarim yaklagimi endiistri
diinyasinin siirlarini asip mimariden teknoloji tasarimina kadar genis bir yelpazede tasarim
diinyas1 i¢in birgok tasarim yontemi i¢in temel olusturmustur. Kullanici kitlesinin ¢ocuklar
oldugu durumlar i¢in bu yaklasima dayali olarak gelistirilen tasarim yontemler ve teknikleriyle

ilgili bilgi asagida verilmektedir.
2.2.3. Isbirlikli Arastirma

Kullanict hedef kitlesinin ¢ocuklar oldugu tasarim ve arastirma suregleri igin, Allison Druin
(1999a), kullanicilarla ortaklik yapmanin yeni teknolojilerin gelistirilmesinde neye ihtiyag
oldugunu anlamanin Snemli bir yolu oldugu inancina dayanarak Isbirlikli Arastirma
(Cooperative Inquiry) yontemini gelistirmistir. Bu yontemin kokleri Insan-Bilgisayar
Etkilesimi arastirmalarinin yam sira Katilimc1 Tasarim, Isbirlikli Tasarim (Cooperative
Design), Baglamsal Arastirma (Contextual Inquiry), Aktivite Teorisi (Activity Theory) ve
Durumsal Eylem (Situated Action) yaklasimina dayanmaktadir. isbirlikli Arastirma, bu teorik
altyapiyi ti¢ kritik yonde yansitan bir aragtirma yaklagimidir: (1) cocuklarla disiplinler arasi bir
ortaklik (2) baglam, etkinlikler ve eserleri kavramay1 vurgulayan saha arastirmasi (3) iteratif
low-tech ve high-tech prototipleme. Bu ii¢ yonliiliikk ¢ocuklarla birlikte arastirma ve tasarim
siireci igin bir ¢erceve olusturmaktadir. Fails et al. (2013, s.115) Isbirlikli Arastirma
yaklagimiyla cocuklarla birlikte tasarim yapmalarinin altinda yatan nedenlerin iki yonlu
oldugunu belirtmektedir: ¢cocuklar olmadan elde edilenlere gore daha fazla sayida ve daha fazla

cesitte fikir/iiriin elde etme, cocuklar gibi 6zel kullanict gruplarina yetki vermeye dair inang.

Farkl1 yas, disiplin ve deneyimlere sahip liyelerden olusan ekipleri, nesillerarasi ekip

(intergenerational team) olarak adlandirmaktadir Druin (1999a). Isbirlikli Arastirma
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yonteminde, ¢ocuklarin da dahil oldugu nesillerarasi bir tasarim ekibi, bir akademik yil boyunca
haftada iki kez bir araya gelir; bu yontem kapsaminda gelistirilen teknikleri kullanarak,
cocuklara yonelik teknoloji tasarimi igin tasarim ve arastirma siireci gerceklestirir (HCIL,

2018).

Orta cocukluk déneminde, 6zellikle 7-10 yaslarindaki ¢ocuklarin diisiincelerini sézel olarak
ifade etme agisindan tasarim ortagi roliinde birlikte galismak i¢in olduk¢a uygun olmalari
(Druin et al., 1997a) nedeniyle ¢ocuklarin yas araligi olarak 7-11 yas araligina denk gelen orta
¢ocukluk donemi hedeflenmistir. Cocuklarin arastirma ve tasarim siirecinin tamamina katki
verebilecek yetenekte olup olmadigina dair yoneltilen sorulari, 1995 yilindan itibaren
cocuklarin aktif birer partner oldugu arastirmalar yiiriiten Druin (1999a), yetiskinlerde oldugu
gibi sinirl olabilmekle birlikte her bir ¢ocugun kendi kisisel deneyimleri kapsaminda siirece
katki verdigi seklinde yanitlamaktadir. Bagka bir deyisle, tasarim ortagi roliinde ekipte yer alan
olan ¢ocuklarin uzmanliklari, cocuk olmaktir (Fails et al., 2013); her cocuk, kendi deneyiminin

uzmanidir.

Druin (2002), c¢ocuklarin tasarim siirecinde alabilecekleri dort farkli rol oldugunu
belirtmektedir: kullanict (user), test edici (tester), bildirici (informant), tasarim ortagi (design
partner) (bk. Sekil 2.6). Kullanici roliindeki ¢ocuklar, teknolojiyi kullanarak -teknolojiyi
kullanma durumlarina dair yapilan gézlemler sayesinde- ilgili arastirma ve gelistirme siirecinde
katkida bulunurlar. Test edici roliindeki g¢ocuklar, teknolojik iiriinlerin prototiplerini test
ederler. Bildirici roliindeki c¢ocuklar, tasarim siirecinin ¢esitli asamalarinda tasarimla ilgili
goriiglerini bildirirler. Tasarim ortagi roliindeki ¢ocuklar ise tiim tasarim siirecinde esit haklara

sahip olan ekip tyeleridir.

Tasanm
ortadi

Bildirici

Test edici

Kullanic

Sekil 2.6: Cocuklarin tasarim siirecinde alabilecekleri roller (Druin, 2002).

Druin (1999b) tasarim siirecinde, ¢ocuklarin aldigi rollerin ¢esitli gii¢li yonlerinin yani sira
baz1 zorluklarinin da bulundugunu belirtmektedir (bk. Tablo 2.5). Isbirlikli Arastirma



25

yonteminde cocuklarin tasarim ortagi roliinde tasarim siirecinde yer almasinin; ¢ocuklarin
yetkilendirilmesi, ¢ocuklar ve yetiskinlerin deneyimlerinden 6§renmesi ve ¢cocuklardan aninda
doniit alinmast gibi giiglii yonleri oldugunu belirtmektedir. Cocuklar ile yetiskinler arasinda

uzlagma yoluyla karar alinmasi gerektigi, uzun zaman almasi, okul ortaminin uygun olmamasi

ve arastirmaci bulma zorlugu gibi durumlari ise karsilasilan zorluklar olarak listelemektedir.

Tablo 2.5: Cocuklarin tasarim siirecinde alabilecegi roller (Druin, 1999b).

Cocuk Baslangi¢
Rolu Tarihi Guiclu Yonleri Zorluklar Uygulayanlar
Kullanict ~ 60’larin sonlar1,  « Cocuklar1 dahil etmek * Teknolojideki degisim Oncelikle
70’lerin baglar1  kolaydir lizerindeki etkisi az akademisyenler
* Kontrol arastirmacidadir * Cocuklarin degisiklik i¢in
* HCI ve egitim alanlarinda sSyleyecekleri sey az
gelecege yon veren oneriler < Egitimciler basari elde
sunabilir etmek icin zamana ihtiyag
duyar
Test 80’lerin sonlar1, * Cocuklarmn giicii ortaya * Cocuklar tasarim Akademisyenler
edici 90’larin baglar1  ¢ikmaya baglar sirecinin son agamasina ve ig diinyast
(qncak "70 kzr.de - R tcknoifi¥in bz kadar sirece dahil olmaz profesyonelleri
birkac 6rnegi > e o X
- girdi saglar * Yetiskinler agisindan
goriilmiistiir) stirprizlerle karsilasilabilir
* Okul i¢i ve dig1 metotlar P srag
kullanilabilir * Belirlenen ig takvimi
icerisinde ne yapilacagina
yetigkinler karar verir
Bildirici  90’larmn ortalar1  * Cocuklarin giicii ortaya * Cocuklarin hangi Akademisyenler
¢ikar agamada tasarim siirecine ve is diinyast
« Cocuklart, gelistirme kat{lacagml yetigkinler profesyonelleri
S . belirler
siirecinin baginda siirece
girdi olarak getirir * Cocuklarla ¢aligmak icin
* Cocuklarla yetigkinlerin bir daha fazla zamana ihtiyag
duyulur
arada caligmasi rahattir
Tasarim  90’larin ortalar1 Cocuklari gelistirme siireci Ekip kararlar1 yetiskinler ~ Oncelikle
ortagi boyunca yetkilendirir ve gocuklar arasinda akademisyenler,
« Cocuklar ve yetiskinler tartigilarak verilmelidir 1$r(()1%r;yec1)sr:el i
birbirleri ile bilgi  Ekip arkadast olarak protesy
yeni bagliyor

aligverisinde bulunabilir ve
deneyimlerinden 6grenebilir

* Tasarim siireci boyunca
¢ocuklardan aninda doniit
alinir

caligmak daha fazla zaman
gerektirir

* Okul ortamu1 ¢aligmak i¢in
zordur

* Cocuklarla ¢alisabilecek
arastirmaci bulmak zordur
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Yetiskinlerin bir ebeveyn ya da bir 6gretmen gibi goriildiigii, cocuklar1 yonlendirme egiliminin
oldugu bir ortamda, ¢ocuklarla yetiskinler arasindaki geleneksel gii¢ yapilar1 kolayca ortaya
cikabilmektedir (Druin, 1999a). Bu gii¢ yapilarinin ortaya ¢ikmasini 6nlemek, esitlik ortamini
saglamak icin giindelik kiyafet giyilmesi, resmi dil kullanilmamasi, el kaldirmadan s6z alinmasi
ve tlim ekip iiyelerine 6deme yapilmasi dnerilmektedir (Druin, 2002). Giig¢ yapilar ile ilgili bu
durumun yani sira ¢ocuklarla birlikte tasarim etkinliklerinin gerektirdigi mekan diizenlemesi,
malzemeler, siire, yillik takvim gibi faktorler de géz dniinde bulunduruldugunda okul ortami1
bu tiirden bir ¢aligma i¢in uygun goriinmemektedir. Okul ortaminin ¢aligmak i¢in uygun
olmamasi1 ayni zamanda Druin (1999b)’in ¢ocuklarin tasarim ortagi roliine dair belirttigi

zorluklardan biridir.

Isbirlikli Arastirma kapsaminda, ¢ocuklarla birlikte tasarim siiregleri igin cesitli teknikler

gelistirilmistir:

e Malzeme Cantasi (Bags of Stuff)

e Fikir Harmanlama (Mixing ldeas)

e Katmanl Ayrintilandirma (Layered Elaboration)
e Uzaktan Birlikte Tasarim (DisCo)

e Yapiskanli Notlar (Sticky Notes)

e Siper Fikirler (Big Ideas)

Ozetle, Katilimc1 Tasarim yaklasiminin katilimei demokrasi ilkesine paralel olarak Isbirlikgi
Arastirma yontemi de cocuklara so6z hakki tanima ilkesini edinmistir. Bunun kdokleri de
bilgisayarlarin ¢ocuklarin diinyasina heniiz girmemis oldugu 1960’11 yillarin baginda Seymour
Papert (1998)’in ¢ocuklari politik ve entelektiiel agidan yetkilendirmeyi destekleyen anlayigina

dayanmaktadir.
2.2.4. Birlikte Tasarim

Cocuklarla gergeklestirilen tasarim siireglerinde Birlikte Tasarim (co-design) teriminin
onciiliigiinti yapan Stanley King (1989), bu terimi bir tasarim siireci boyunca bir araya gelen
ekip Uyeleri ile gergeklestirilen, toplum (community), isbirligi (cooperative) ve ortak tasarim
(collaborative design) kavramlarinin bir kombinasyonu seklinde tanimlamaktadir. King'in

birlikte tasarim siireci i¢in gelistirdigi yontemler sezgisel olup ¢ocuklarin kendi diinyalarini
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sezgileri yoluyla kesfedebilecekleri dogal egilimlerini destekler niteliktedir (Youthmanual,
2018).

Sanders & Stappers (2008) Birlikte Tasarim (co-design) kavaramini en yalin hali ile “kolektif
yaraticilik (collective creativity)” seklinde tanimlamaktadir. Burada kolektif kavrami ile
kastedilen -tiim bireylerin yaratici oldugu varsayimina dayanarak- tasarimcilar ile tasarim
egitimi  almamis olan kisilerin ortak c¢alismasidir. Yaraticilik ise dort asamada
gorilebilmektedir: Uretkenlik motivasyonu ile bir seyi yapmak (doing), Ozellestirme
motivasyonu ile uyarlamak (adapting), yetenek veya beceri sergileme motivasyonu ile bir seyi

becermek (making) ve esinlenme motivasyonu ile yaratmak (creating).

Ote yandan, Katilime1 Tasarim teriminin yerini birlikte yaratma (co-creation) ve birlikte tasarim
(co-design) terimlerinin aldig1 da soylenmektedir (Sanders & Stappers, 2008). Kullanicilarin da
dahil oldugu tasarim siiregleri i¢in uygulamada ya da isimlendirmede farklhiliklar goriilse de
ortak olan nokta, kullanicilara verilen deger ve kullanicilarin s6z hakkinin olmasi anlayisidir.
Dolayisiyla, kolektif yaraticilik olarak genellenebilen Birlikte Tasarim kavramini, paydaglarin
bir arada gergeklestirdigi tasarim siireglerini tanimlamada cati kavram olarak gormek

mUimkunddir.
2.2.5. Cocuklarla Birlikte Tasarim Yontemleri ve Teknikleri

Tasarim siireglerinde ¢ocuklarin ¢esitli roller iistlendigi ve gesitli teknikler kullanilarak yer
aldig1 bir¢ok tasarim ydntem ve teknigi gelistirilmistir. Bunlardan biri olan Isbirlikli Arastirma,
bu tez ¢aligmasinda temel alindig1 i¢in yukarida detayli olarak verilmistir. Diger yontem ve

tekniklerden baslicalar1 ise sunlardir:

e Learner-Centered Design

e Child-Personas

e Bluebells

e Bonded Design

e Distributed Co-Design

e Children as Software Designers
e Informant Design

e Contextmapping
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e BRIDGE (BRuger Involvering i Design, GEntenkt - User Involvement in Design,

Revised)

e MESS (Mad Evaluation Session with Schoolchildren)

e Contextual Laddering

Isbirlikli Arastirma yontemi dahil olmak (zere yukarida agiklanan yontemlerin oOzeti

karsilagtirmali tablo olarak verilmektedir (bk. Tablo 2.6).

Tablo 2.6: Cocuklara yonelik teknoloji tasarimu siiregleri igin gelistirilen yontemler.

Tasarim
Teroik Cocuk Yas Sureci
Altyapi Arahgi Cocuk Rolu Asamasi Gelistiren
Learner-Centered User- - - Cocuklar Soloway et al.
Design Centered tasarim (1994)
Design sirecinde yer
Vygotsky almiyor
Child-Personas Yetiskin 8-12 - Cocuklar Antle (2008)
personalari tasarim
stirecinde yer
almiyor
Bluebells Child- 7-9 - Tasarim Kelly et al.
Centered sonrasli, (2006)
Design gelistirme ve
Expert Design dagitim 6ncesi
British
playground
games
Bonded Design Contextual 11-12 Bildirici Tim slreg Large et al.
Design Tasarim ortagi (2006)
Participatory
Design
Vygotsky
(ZPD)
Distributed Co- Co-Design 7-11 (DisCo) - Tum sureg Walsh et al.
Design Cooperative (2012)
P (DisCo)
Inquiry
Children as Software - 8-12 - - Kafai (1996)
Designers
Informant Design User- 7-14 Bildirici ile Tim slreg Scaife et al.
Centered Tasarim ortagi (1997)
Design arast

Participatory
Design
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Contextmapping Participatory - - Tiim slire¢ Visser et al.
Design (2005)
BRIDGE (BRuger Human- - Tasarim ortagi  TUm stre¢ lversen &
Involvering i Design,  Computer Brodersen
GEntenkt - User Interaction (2007)

Involvement in

Design, Revised) Participatory

Design

Child-
Computer
Interaction

Socio-Cultural
Activity
Theory

MESS (Mad Child- - - - Read (2010)
Evaluation Session Computer
with Schoolchildren)  Interaction

Contextual Laddering  Laddering - - - Zaman (2007)
Method

Child-
Computer
Interaction

Cooperative Inquiry Participatory 5-18 Kullanici Tim slreg Druin (1999a)

Design (¢cogunlukla 7-  Test edici

Contextual 11) o
Inqury/Design Bildirici
Tasarim ortagi

Goriildigi tizere, cocuklar farklt yontemler kullanilarak tasarim siirecine dahil edilmektedir.
Yontemlerin disinda, belirli bir yontem kapsaminda olmaksizin gelistirilen bazi teknikler de

bulunmaktadir:

e Mission to Mars (Dindler et al., 2005)

o KidReporter (Bekker et al., 2002; 2003)

e Toponaut (Smith et al., 2013)

e Comichoarding, Magicboarding (Morajevi et al., 2007)
e Fun Toolkit (Read et al., 2002a)

e This or That (Zaman, 2009)

e Big Props (Walsh et al., 2013)

e Line Judging (Walsh et al., 2013)

e CHIKids Newsroom (Boltman et al., 1998)
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e Rapid Big Ideas (Golub et al., 2015)
e GaCoCo (Dodero et al., 2014)

Isbirlikli Arastirma slirecinde, bu yontem kapsaminda gelistirilen tekniklerin yami sira yukarida
verilen yontem ve tekniklerden de yararlanilmaktadir. Bunlarin disinda, geleneksel

kullanilabilirlik yontem ve tekniklerinden de yararlanilmaktadir.

Isbirlikli Arastirma siirecinde kullanilan tekniklerin tasarim siirecinin hangi asamasinda ve ne

amagla kullanildigina dair bilgiler tablo olarak verilmektedir (bk. Tablo 2.7).

Tablo 2.7: isbirlikli Arastirma siirecinde kullanilan teknikler* (Fails et al., 2013’ten uyarlanmstir).
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~ O A Om O O R~ v A
Fictional Inquiry** + o+ Y + + - WM - -
Malzeme Cantas1 (Bags of Stuff) - - - - - + o+ - - - - -
M Fikir Harmanlama (Mixing ldeas) - - - - - + o+ 4+ - - - - -
Storyboarding/Comicboarding - - - - -+ o+ - - -
Katmanli Ayrintilandirma (Layered - - - - - + + o+ - - - -
Elaboration)
Uzaktan Birlikte Tasarim (DisCo) - - - - - + o+ 4+ o+ o+ - - -
Yapigkanli Notlar (Sticky Notes) - - - - - - - - + -+ o+ o+
Fun Toolkit, Surveys, This or That - - - - - - - - + o+ o+ + o+
Focus Groups + o+ + + + o+ 4+ + o+ + 4+ o+ o+
Large Group Discussions Using + - + - o+ o+ + -+ - -+ -
Whiteboard
Documentation and Design + o+ + + - + o+ o+ + o+ - + -
Tools***

* Tekniklerin kullanildig1 tasarim siireci asamasi mavi renkle; ne amagla kullanildig: yesil renkle belirtilmistir.
** Mission to Mars ile KidReporter teknikleri Fictional Inquiry ad1 altinda ele alinmaktadir.

*** Siireci kayit altina almak i¢in kullanilan teknik, ara¢ ve gerecleri kapsamaktadir.

Goriildiigii iizere, Isbirlikli Arastirma kapsaminda gelistirilen tekniklerin yani sira diger yontem

ve teknikler de Isbirlikli Arastirma siirecinde kullanilabilmektedir. Burada énemli olan; siirecin
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asamasina, amaca —lizerinde c¢aligilan tasarim problemine- ve ¢ocuklarin yaglarina gore uygun

teknigin se¢ilmesidir.

Walsh et al. (2013)! tasarim teknikleri arasinda secim yapmaya ya da yeni teknikler
gelistirmeye yardimci olmasi amactyla “A Framework for Analysis and Creation of
Intergenerational Techniques for Participatory Design (FACIT PD: Katilimci Tasarim icin
Nesilleraras1 Tekniklerin Analizi ve Gelistirilmesi Cergevesi)” adin1 verdikleri bir cerceve
gelistirmistir. Bu ¢erceve; teknigin kullanilacagi tasarim siirecinin asamasindan, gelistirilen
teknolojik iriinden, tasarim yontemine dair benimsenen felsefi yaklasimdan bagimsizdir.
FACIT PD ii¢ baglamda toplam sekiz boyuttan olugsmaktadir: tasarim partnerleri (partnerin
deneyimi, destek ihtiyaci), tasarim hedefi (tanim alani, olgunluk), tasarim teknigi (maliyet,

tasinabilirlik, teknoloji, fiziksel etkilegim).
2.2.6. Cocuklarla Birlikte Tasarim Sureci

Cocuklarla birlikte cocuklar i¢in tasarim siirecine dair Fails et al. (2013) dncelikle tasarim siireci
ile gelistirme siirecini ayirt etmenin gerekliligine dikkat ¢cekmektedir. Tasarim siireci, teknoloji
gelistirmek igin gereken bes adim sunlardir: (1) problemi tanimlama (define problem), (2)
problemi arastirma (research problem), (3) ¢cozlmler tretme (create solutions), (4) ¢6ztimleri
degerlendirme (evaluate solutions), (5) sonuglar1 yorumlama (reflect on outcomes) (bk. Sekil
2.7).

Cozimler
Uretme
et
Arastirma -
Problemi Sonuglan
Tamma Yarumlama

A

Sekil 2.7: Tasarim siireci (Fails et al., 2013).

Bu adimlar, {irtini iyilestirene kadar devam eder ancak dikkat edilmesi gereken, tasarim

siirecinde bahsedilen iriiniin, gelistirme siirecinde oldugu gibi seri iiretime gegilme 6zelligi

! Bu ¢alisma, bildiri kitapgiginda basilmadan énce “Octoract: An Eight-Dimensional Framework for Intergenerational Participatory Design
Techniques” ad ile konferansa gonderilmis. Dolayisiyla bazi kaynaklarda gergevenin adi “Octoract” olarak gegmektedir.
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tasiyan bir {irtin olmadigidir (Fails et al., 2013). Sanders & Stappers (2014) tasarim sureci igin
birlikte tasarim yontemine de vurgu yaparak 2008 yilinda ortaya koydugu tasarim siireci
modelini 2014 yilinda revize etmistir. Buna gore, birlikte tasarim siireci dort asamada
gerceklesmektedir: (1) tasarim-6ncesi (pre-design), (2) uretici (generative), (3) degerlendirme
(evaluative), tasarim-sonrasi (post-design). Bu asamalarda gergeklestirilen tasarim aktiviteleri
stiresince kullanilan ve/veya iiretilen eserleri ise ti¢ kategoride ele almaktadir: (1) derin

arastirmalar (probes), (2) arag kitleri (toolkits), (3) prototipleme (prototyping) (bk. Sekil 2.8).

tasanm-oncesi dretici degerlendirme tasanm-sonrasi
arac
"ile"
tasarnm
prototipleme
"icin"
tasanm X
derin
| arastirmala

Sekil 2.8: Tasarim siireci (Sanders & Stappers, 2014).

Sanders & Stappers (2014)’in tasarim siireci modeline gore, birlikte tasarim (bk. Sekil 2.8’de
“ile” tasarim’ alan1) s6z konusu oldugunda, tasarim-Oncesi asamanin kisa tutularak 0retici

asamanin daha erken bagladig1 goriilmektedir.

Ote yandan, cocuklarla birlikte tasarim siirecine odaklandigimizda bu siirece dair gelistirilen
baz1 cerceveler, arac kitleri (toolkits), vb. oldugunu gormekteyiz. Ornegin, Guha (2010)
cocuklarin tasarim ortagi olarak gecirdikleri siirede sosyal ve biligsel deneyimlerini anlama
amaciyla Isbirlikli Arastirma yontemini kullandigi ¢alismasinda yedi bilesenden olusan bir
cerceveye ulagmustir: iliskiler (relationships), 6zglven (confidence), zevk alma (enjoyment),

iletisim (communication), ortak ¢alisma (collaboration), beceriler (skills) ve icerik (content).

Tan et al. (2011) ise oyun tasariminda ¢ocuk odakli etkilesim i¢in “CALSIUM (Creativity,
Activities, Learnability, Storylines, Interactivity, Usability, and Multimodality)” adim
verdikleri, yedi bilesenden olusan bir g¢ergeve gelistirmistir: yaraticilik, etkinlikler,
Ogrenilebilirlik, 6ykii temasi, etkilesim, kullanilabilirlik, cok modluluk (bk. Sekil 2.9).
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YARATICILIK GRENILEBILIRLIK

ovkl
TEMASI

HULLANILABILIRLIK

ETKINLIKLER

Sekil 2.9: CALSIUM cergevesi (Tan et al., 2011).

Hall & Bannon (2005) ise ¢ocuklarin miizelerdeki etkilesimini Isbirlikli Tasarim (Co-operative
Design) yoluyla inceledigi ¢alismasi sonucunda tasarim etkinliklerine dair bir teorik gerceve
ortaya ¢ikarmistir. Bu teorik gergeve ¢esitli etkilesim tasarimi ve 6grenme teorilerinden ilham
almistir. Bu teorik ¢erceve sekiz temel tasarim temasindan olusmaktadir: maddesellik
(materiality), anlatisallik (narrativity), sosyallik (sociality), etkinlikler (activity), cok modluluk
(multimodality), baglanma (engagement), bilgisayar, ek arag olarak (computer as augmentation

tool), pedagojik etkinlik (pedagogical activity).

Van Mechelen (2016) ise Birlikte Tasarim (co-design) arag Kitleriyle cocuklar ile cocuklar igin
gelecegin teknolojilerini tasarlamayr hedeflemistir. Her ne kadar bunlarla sinirli olmamakla
birlikte, arag¢ kiti 6zellikle tasarim probleminin hala tanimlandig1 tasarim siirecinin erken ve
bulanik agsamalarinda fikir iiretmek ve ortak bilgi olusturmak icin yararhdir. Arag kiti iki ana

par¢adan olugmaktadir:

e CoDeT (Collaborative Design Thinking - Ortak Tasarim Odakli Diisiinme) yontemi
cocuklarla birlikte tasarim oturumlarmin diizenlenmesine ve yiiriitiilmesine odaklanir.
Bu yontemin iki hedefi vardir: tasarim odakli diisiinmeyi desteklemek ve etkili

isbirligini kolaylastirmak.
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Sekil 2.10: CoDeT prosediirii (Van Mechelen, 2016).

e GLID (Grounding, Listing, Interpreting, Distilling) yontemi, CoDeT'den elde edilen
birlikte tasarim sonuglarinin, ¢ocuklarin fikirlerinin ylizeysel seviyesinin otesinde
analizine odaklanir. GLID dort, tekrarlanan uygulamali adimlar igerir: (1) Analiz
temelinin olusturulmas1 (Grounding the analysis), (2) Tasarim Ozelliklerinin
listelenmesi  (Listing design features), (3) Oryantasyon ve organizasyonun
degerlendirilmesi (Interpreting orientation and organization) ve (4) Sdylem ve

degerlerin ayristirilmasi (Distilling discourse and values).

® Analiz temelinin olusturuimas: \ I BETMLEYICT
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BETIMLEYICE
@ Oryaniasyon ve organizasyonun \ /
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AYTRMA

Sekil 2.11: GLID yontemi (Van Mechelen, 2016).

CoDeT ve GLID yontemleri bir arada, ¢ocuklar1 teknoloji tasariminin ilk asamalarinda tasarim

ortaklar1 olarak siirece dahil etmek icin biitiinsel bir birlikte tasarim yaklagimi sunar.
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2.3.0YUN TASARIMI

Bu boéliimde, oyun tanimi yapilmakta, oyun gelistirme siireci ve buna dair tasarim modelleri

incelenmektedir.
2.3.1. Oyunlar

Oyun, tarihi ¢ok eskilere dayanan, tanimlanmasi zor kavramlardan biridir. Dijital diinya
baglaminda ele alindiginda yapilan oyun tanimlarina baktigimizda “simiilasyon ortaminda, bir
veya daha ¢ok sayida, gelisigiizel baglantili, bir dizi diislinme gerektiren engel” (Rollings &
Adams, 2003; akt. Barmanbek, 2009) ve “oyuncularin birbiriyle ¢atistigi, kurallarla tanimli ve
oOl¢iilebilir sonucu olan yapay ihtilaf” (Salen & Zimmerman, 2003; akt. Barmanbek, 2009) gibi
tanimlar gormekteyiz. Caillois (2001; akt. Barmanbek, 2009), bir oyunun temel 6zelliklerini;
zevkli, mustakil (yeri ve zamam belli), belirsiz (sonucu baslangigta belirsiz), verimsiz
(tiretkenlik saglamayan), kurallara bagli ve kurmaca olmasi olarak siralamaktadir. Crawford
(2003) ise temsil etme ve anlatim, etkilesim, ihtilaf/catigsma ve giivenlik unsurlarinin bir oyunun
temel Ogelerini olusturdugunu belirtmektedir. Gerek oyun tanimlarina gerekse oyunu oyun
yapan temel 0gelere baktigimizda su kavramlarin vurgulandigi ortaya ¢ikmaktadir: Engel,
catisma, kurallar, Olculebilir sonuclar, yapay, kurmaca, zevk, belirsizlik, verimsizlik, temsil,

etkilesim ve giivenlik.

Oyunlarda 5 temel elementin varlig1 goriilmektedir (Make School, 2017): (1) amag (goal), (2)
nesneler (components), (3) ortam (space), (4) mekanikler (mechanics), (5) dinamikler/kurallar
(dynamics/rules). Oyunda amag; nasil kazanilacagi, kazaninca ne olacagi, kaybedince ne
olacag: sorularina verilecek cevaplar dogrultusunda oyunda ulagilacak olan noktay: tarif eder.
Oyunda nesneler; kahraman, kot adamlar, silahlar, kostimler, ikonlar, barlar, rozetler gibi
gorsellestirilecek olan her tiirlii nesneyi igerir. Oyunda ortam; oyunun goriiniis tiirlinden
kullanilacak olan engellere, renklere, seslere, 1siklandirmaya kadar tiim atmosteri igsret eder.
Oyunda mekanikler; oyuncunun ve nesnelerin her birinin ne yapacagini, ne yapmayacagini tarif
eder. Oyunda dinamikler; kazanmak igin ne yapmak gerektigini, ne yapmamak gerektigini

belirleyen kurallardir.

Oyunun ne oldugunu anlamak i¢in bir de ne olmadig: tarafindan bakmakta yarar vardir.
Crawford (2003) oyunlar1 benzer diger yaratici etkinliklerden ayirmak icin bir taksonomi

olusturmustur (bk. Sekil 2.12). Buna gore, para amaciyla yapildig1 i¢in sanattan; etkilesimli



36

oldugu igin filmler, kitaplar, vb. eglence tiriinlerinden; amag tasidig1 i¢in oyuncaklardan; rakip

igerdigi i¢in bulmacalardan; saldir1 igerdigi i¢inse yarismalardan farklidir.

tizellik
Sanat q& Yaratia Anlatim
para
o A J
Filmler, kitaplar, vb. etkilesim yok Edlence
etkilesim
hedef yok v
edef yo
Oyuncaklar 4—Y Oyuncaklar
hedefler
Y
rakip yok
Bulmacalar we——— 7orluklar
rakip
saldin yok Anl \ hkd
Yansmalar A— AAN1ASMAZIKIAr
saldinlar
A 4
Ovyunlar

Sekil 2.12: Yaratici etkinlikler taksonomisi (Crawford, 2003).

Oyun tiirlerine dair literatiirde gesitli sniflamalar yapilmistir. Ornegin Caillois (2006; akt.
Akbulut, 2009), oyunun temel 6gelerinin yani1 sira kullanilan malzeme, gerekli nitelikler,

beceriler ve oynanilan alanlar1 da g6z onilinde bulundurarak bir siniflandirma yapmustir:

e Agon (yarisma): Spor, satrang, bilardo gibi oyunlar
e Alea (sans): Rulet, loto, bahis gibi oyunlar
e Mimicy (0ykiinme/simiilasyon): Tiyatro ve gosteri sanatlarina dayali oyunlar

e Ilinx (vertigo): Hizli doniis, diisme hareketi gibi bas donme etkisi yaratan oyunlar

Caillois (2006; akt. Akbulut, 2009), bu dort oyun tiiriinii aciklarken iki kavram daha kullanir:
Paidia ve ludus. Paidia 6zgiir, dogaglama gibi kavramlarla iliskili iken ludus disipline, kontrol
gibi kavramlarla iligkilidir. Her dort tiire ait oyunlar bu iki zit kutuptan birine bagl olarak

kurgulanabilmektedir.

Bakie (2009), ¢cogu modern video oyunun bir ya da daha fazla janra gore siniflanabildigini, bu
janrlarin yillar boyu deneme-yanilma, ¢ogunlukla da evrim silirecinde ortaya ¢iktigini

belirtmekte; bazi 6nemli janrlari su sekilde listelemektedir:



37

e Adventure

e Action

e Action-Adventure

e Platformer

¢ Fighting

e First-Person Shooter

e Real-Time Strategy (RTS)
e Turn-Based Strategy

e Role-Playing Game (RPG)
e Massively Multiplayer Onlie Role-Playing Game (MMORPG)
e Stealth (Sneakers)

e Survival Horror

e Simulation

e Racing
e Sports
e Rhythm
e Puzzle

e Mini-Games
e Traditional
e Educational

e Serious

ITU-T (2011) ise en ¢cok oynanan ve lizerinde en ¢ok tartisilan video oyunu kategorilerini bes

grupta toplamistir:

e Massively multiplayer online games (MMOGs) & a sub-genre Massively multiplayer
online role-playing games (MMORPGs)

e Ego shooters (First-person shooters)

e Casual games (puzzles, card and board games, strategy games, arcades gibi basit
kurallar1 olan, 6zel yetenek gerektirmeyen oyunlar)

e Social (network) games

e Educational video games
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Bu siniflandirmada ele alinan janr ve kategoriler arasinda, egitsel oyunlarin diger dort gruptan
farkli olarak oyuncuyu belirli bir konuda egitmek, oyuncunun bilgisini arttirmak ya da
oyuncuya belirli bir beceriyi kazandirmak amaghidir (ITU-T, 2011); baska bir deyisle 6grenme
odaklidir. Bu durum, egitsel oyunlar1 diger tiim oyun tiirlerinden ayr1 diisiinmek gerektigini
ortaya koymaktadir. Nitekim O’Brien (2010), egitsel degeri olan oyunlar1 egitsel oyun olarak

ele alirken diger oyunlar ticari oyunlar olarak nitelendirmistir.

Oyunlar i¢in benzer siniflandirmalar mobil ortamlardaki oyunlar i¢in de yapilmaktadir. Google

Play Store oyun kategorisi altinda asagidaki 18 tiirde oyun sunmaktadir:

e Action

e Adventure

e Arcade
e Board
e Card

e Casino
e Casual

e Educational

o Family

e Music

e Puzzle

e Racing

e Role playing
e Simulation

e Sports

e Strategy

e Trivia

e Word

Ayrica Google Play Store’da hedef kitlenin yas grubu, secilen oyunun 6zelliklerine dair verilen
bilgiler arasinda yer almaktadir. Windows Market, oyun kategorisi altinda herhangi bir alt
kategori sunmamakta; oyun tiirline gore filtreleme yapmamaktadir. Bununla birlikte, segilen

oyunun Ozelliklerine dair verdigi bilgiler arasinda oyunun tiirii (alt kategorisi) ve hedef kitlenin
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yas grubu yer almaktadir. Burada yer alan oyun tiirlerinin cogunun Google Play Store’dakilerle
ortak isimler tasidig1 goriilmektedir. Apple App Store ise oyun kategorisi altinda herhangi bir
alt kategori sunmamaktadir. Oyun 6zelliklerine bakildiginda da oyunlarin tiirlerine dair bir
bilginin verilmedigi goriilmektedir. Ancak farkli olarak 2013 Agustos ayindan itibaren Apple
App Store cocuklar i¢in Kids adinda 6zel bir kategori olusturmus; hatta gocuklarin yas
gruplarina gore kategorizasyon yapilmistir. Oyun dahil diger tiim uygulama kategorilerinde,

hedef kitlesi ¢ocuklar olan uygulamalar bu yeni kategori altinda sunulmaktadir.

Goriildigu tzere, literatirdeki oyun janr ve kategorilerine gore yapilan siniflandirmalar ile
mobil ortamlarda sunulan oyun tiirleri arasinda ortiismeler bulunmaktadir. Ortak olan oyun

tiirleri asagidaki gibidir:

e Action

e Adventure

e Arcade
e Board
e Card

e Casino
e Casual

e Educational

o Puzzle

e Racing

¢ Role playing
e Simulation

e Sports

e Strategy

Barmanbek (2009) ise oyun tiirlerine dair yapilan siiflandirmalarin, oyunlarin genellikle
mekanik veya taktik acidan ele alinmasi ile yapildigim1 ancak oyuncunun algisi agisindan
bakildiginda daha genel kategorizasyonlarin yapilmasinin miimkiin olacagini belirtmekte;

asagidaki siniflandirmalar1 6nermektedir:

e Tepki suresine gore oyunlar:

o Tepkisel oyunlar: Yaris, Birinci sahis nisan alma, vb.
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o Etkisel oyunlar: Macera, Satrang, vb.
e Ogrenilmesi gereken beceriler gore oyunlar (Ogrenme egrisine gore oyunlar):
o Zor oyunlar: Yaris, Birinci sahis nisan alma, Spor, Simiilasyon, vb.
o Kolay oyunlar: Klasik, Macera, vb.
e Oyuncunun odaklanma derecesine gore oyunlar:
o Oyuncunun kendini ¢ok kaptirdig1 oyunlar: Yaris, Birinci sahis nisan alma, vb.

o Oyuncunun kendini ¢cok kaptirmasina gerek olmayan oyunlar: Bulmaca, vb.
2.3.2. Oyun Tasarim

Rogers (2010, s.12-22) ilk zamanlarda oyunlarin bireyler tarafindan tasarlanirken biiytikligi,
karmasiklig1 ve gerektirdigi zamanin giderek artmasiyla birlikte uzmanliklarin belirdigi bir ekip
isine donistiglini; film ya da TV programi prodiiksiyonlarinda oldugu gibi “eglence
(entertainment) yaratmak i¢in birlikte calisan birka¢ yaratici kisi” olarak tanimlanan oyun
gelistirici ekip tarafindan dretildigini belirtmektedir. Bu ekip; programci, sanat¢t ve
tasarimcinin yani sira ses tasarimeisindan oyun elestirmenine kadar gesitlilik iceren, her birinin
farkli bir gorevi tiistlendigi uzmanlart barindirmaktadir. Rollings & Morris (2000, s.4-5)
tasarimcilarin isinin yeni seyler yaratmak oldugunu sdyler ve oyun tasariminda orijinalligin,
yaraticiligin yerini sorgular: yaraticilik, ¢esitli kaynaklardan 6diing alinanlarin essiz bir karigim
olarak sentezlenmesidir. Oyun tasariminda, oyun fikirlerinin nereden geldigi (Rogers, 2010)
sorusuna karsilik Rollings & Morris (2000) her oyunun baslangi¢ noktasinin hayaller oldugunu
belirtmektedir.

2.3.3. Oyun Gelistirme Sureci

Oyun gelistirme siireci i¢in bircok model gelistirilmis olsa da ortak asamalar bulunmaktadir.
Oyun gelistirme yasam dongiisiinde yer alan agsamalar sunlardir (Saini, 2018): (1) tiretim-0ncesi

(pre-production), (2) tretim (production), (3) Uretim-sonrasi (post-production) (bk. Sekil 2.13).
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Sekil 2.13: Oyun gelistirme yasam dongisii (Saini, 2018).

Buna gore, Uretim-6ncesi asamada, oyunun konsept tasarimi ve prototipleme yapilir ve oyun

tasarim1 dokiimani (GDD: Game Design Document) olusturulur.
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Sekil 2.14: Oyun gelistirme yasam dongiisii ile birlikte tasarim siireci iligkisi (Sanders & Stappers,
2014; Saini, 2018’den uyarlanmistir).

Oyun tasarimi siirecinin tiretim-0ncesi asamasi (Saini, 2018), Sanders & Stappers (2014)’in
birlikte tasarim siirecine denk gelmektedir (bk. Sekil 2.14).
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2.4ILGILI LITERATUR

Yeni tekniklerin 6nerilmesi, yeni ortak ¢alisma konfigiirasyonlarinin 6nerilmesi ve kuramsal
cercevenin olusturulmasi acisindan ilgili literatiiriin hem teorik altyapt hem de uygulamali
caligmalar tizerinden incelenmesi 6nemlidir. Cocuklarla birlikte oyun tasarimina dair teorik
altyapiy1 olusturan literatir yukarida ilgili basliklar altinda verilmistir. Bu boliimde; cocuklarla
birlikte oyun tasarimina dair yapilan ¢alismalarin yan1 sira teorik altyapiyr desteklemek {izere

iliskili diger alanlardaki modeller, teoriler, yontemler, vb. hakkinda bilgi verilmektedir.

2.4.1. Cocuklarla Birlikte Tasarim Siirecinde Oyun Tasarimina Dair Yapilan

Cahismalar

Cocuk-Bilgisayar Etkilesimi alanindaki c¢aligmalarda, ¢ocuklar tasarim siirecinde kullanici
roliinden baglayarak test edici, bildirici ve tasarim ortagi roliinde yer aldig1 goriilmektedir. Bu
calisma Ornekleri; siirece dahil olduklari rollerin yani sira arastirmanin ¢iktilari, aragtirmanin
Urtin ya da stire¢ odakli olduguna dair bilgileri ve ¢ocuklarin yas araliklarini igerecek sekilde
ilgili ekte verilmektedir (bk. EK: Literatiir Taramasi).

Cocuklarin yer aldigi ve oyunlarla ilgili ¢alismalar incelendiginde ise bu tiir ¢aligmalarin
ozellikle son on yildir giderek arttig1 goriilmektedir. Ornegin; oyun tasarimi platformlarmin
kullanilabilirligi (Howland et al., 2015; Banerjee et al., 2016), oyun ortam1 tabanli birlikte
tasarim platformlarinin kullanilmas: (Walsh et al., 2015; Walsh et al., 2016), oyun tabanl
egitsel platformlarin degerlendirilmesi (Tamaki et al., 2016) gibi g¢esitli ¢alismalar

bulunmaktadir.

Bu c¢aligmalardan oyun tasarimi ile ilgili olanlara odaklanildiginda, oyun anlati tasarimini da
iceren ¢esitli caligmalar bulunmaktadir. Bunlarin biiyiik bir kisminda oyun anlati tasarimlarinin
dayandigi Oykii temasit tasarim silireci basinda belirlenmis; c¢ocuklar tarafindan
olusturulmamistir. Ayrica, ¢ocuklarla birlikte tasarim oturumlarinda ¢ogunlukla geleneksel
yontem ve teknikler kullanilmistir. Ornegin, Dodero et al. (2014), 8-11 yaslarindaki ¢cocuklarla
gerceklestirdikleri ¢aligmada, oyunlastirilmis birlikte tasarim ortaminda, ¢ocuklarin okuduklari
bir Oykiiye dayali oyun tasarimi yapmislardir. Bu ¢alismada, verilen bir 6ykii ile ¢calismaya
baslandig1 icin ¢ocuklarin yarattigi herhangi bir oykii temasi (storyline) bulunmamaktadir.
Benton et al. (2014)’1in ¢ocuklarin hikaye anlaticiligi semalar1 ve oyun tercihlerini anlamak

amactyla gergeklestirdigi ¢alismada, 9-11 yaslarindaki ¢ocuklardan bir festival hakkindaki bir
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Oyki i¢in kendi karakterlerini yaratmalar1 istenmistir. Bu ¢alismada da cocuklarin kendi
yarattiklar1 bir 6ykii temas1 bulunmamaktadir. Nunes et al. (2016), balik¢1 ve ¢iftgilerin ¢evre
bilincini artirmay1 amaglayan etkilesimli oyun tasarimi siirecine ¢ocuklarin katildig1 ¢alismada,
saha ¢alismasindan ve c¢ocuklarla birlikte tasarim oturumlarindan elde edilen verilere dayali
olarak aragtirmacilar tarafindan sunulan O6ykii temasi tlizerine ¢alismistir. Bu ¢alismada da
cocuklarin kendi yarattiklar1 bir Oykii temasi bulunmamaktadir. Verilen bu c¢alisma

orneklerinde, geleneksel mevcut yontem ve teknikler kullanilmistir.

Ote yandan, Duh et al. (2010) ise 10-15 yaslarindaki gocuklarla mobil giindelik oyun
gelistirmek {izere anlati tasarimina odaklanan bir oyun tasarimi yontemi gelistirmistir. Bu
calismada, yontem gelistirirken hava durumu temasini kullanilmis; mevcut tekniklerin yani sira
bir dizi gorselin kullanildigi, beyin firtinasinin modifiye edilmis bir versiyonu kullanilmaistir.
Ptakauskaite et al. (2016) calismasinda, mevcut yontem ve tekniklerin disinda, yeni
gelistirdikleri bir teknik olarak bahsettikleri Collective Imagery Weaves (CIW) tekniginin
kullanilmasi ile 7-12 yaslarindaki ¢ocuklar, bir oyun i¢in saglikli beslenme temasi igin dykii
yaratma siirecinde yer almigtir. Collective Imagery Framework’iin gorsellestirme araglarini
(visualization tools) benimseyen, farkli bir teknik olan Collective Imagery Weaves (CIW)
yoluyla ¢ocuklar etkilesimli bir sekilde saglikli beslenme konusunda kendi dykiilerini anahtar
sOzciikler, ¢izimler ya da sozel ifadeler ile anlatmistir. Arastirmacilar ise bu ¢aligmadan elde
edilen verileri oyun gelistirme siirecinde birer fikir olarak kullanmistir. Bu ¢aligmalarda ise
nispeten yeni tekniklerin kullanildig1 ancak ¢ocuklarin 6nceden belirlenen bir tema iizerinde

Oykii yarattiklar1 goriilmektedir.

Ozetle, yapilan literatiir analizi ¢ocuklarla birlikte oyun tasarimi ¢aligmalarinda oyunun daha
onceden belirlenen bir 6yki temasi kapsaminda ve ¢gogunlukla mevcut birlikte tasarim yontem
ve tekniklerinin kullanilarak tasarlandigini gostermektedir. Oyunun 0yki temasinin gocuklarla

birlikte belirlendigi durumlara yonelik yapilmis herhangi bir ¢alismaya rastlanmamustir.

2.4.2. Cocuklarla Birlikte Tasarim Siirecinde Konsensiis Saglamaya Dair Yapilan

Calismalar

Katilimc1 Tasarim yaklagiminda tasarimin yonii ve tasarim siirecinin ilerleyisi tim
katilimeilarin katkilart ile gergeklestigi icin katilimcilarin tasarim siirecinde gerceklestirilen

tartisma ortaminda kisisel goriislerini belirtmeleri ve bu goriislerinin de yansitildigi ortak
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kararlarin alinmasi, konsensiis saglanmasi olduk¢a 6nemlidir. Konsensiis saglamak i¢in ¢esitli
teknikler kullanilmaktadir; bu tekniklerin se¢imi, tasarim probleminin kapsamina, amaca, hedef

kitleye vb. bagli olarak yapilmaktadir.

Cocuklarla birlikte tasarim siirecinde, tasarim ortagi roliindeki cocuklar tasarim ekibin esit birer
paydasi olarak disiiniilmektedir. Cocuklarin tasarim siireci boyunca bu sekilde
yetkilendirilmesi, tasarim ortag1 roliiniin gii¢lii yanlarindan biridir. Ote yandan, ekip
kararlarmin yetiskin ve ¢ocuk katilimecilar arasinda tartisilarak alinmasi gerekliligi ise tasarim

ortagi roliiniin zorluklarindan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Cocuklarla birlikte tasarim slrecinde grup kararlari almaya, baska bir deyisle konsensiis
saglamaya yonelik etkinliklere odaklandigimizda, sinirli sayida teknigin bulundugunu ve
bunlarin daha ¢ok degerlendirme amach kullanildigmi gérmekteyiz. Ornegin, Stper Fikirler
(Big Ideas) ve Yapigkanli Notlar (Sticky Notes) teknikleri (Druin, 1999a; Guha et al., 2013;
Fails et al., 2013) 7-11 yaslarindaki ¢ocuklarla gergeklestirilen erken tasarim asamalarinda,
tasarim oturumlarinin sonunda, oturum boyunca iiretilen fikirlerin degerlendirilmesinde
kullanilmaktadir. Yapigkanli Notlar, bir prototipi ya da mevcut tasarimlari degerlendirme
amactyla tasarim siirecinin ileri asamasinda da kullanilmaktadir. Tasarim siirecinin ileri
asamasinda prototip ya da mevcut tasarimlar1 degerlendirmek amaciyla kullanilan, Fun Toolkit
(Read et al., 2002) ve This or That (Zaman & Abeele, 2007b) gibi baska teknikler de
bulunmaktadir. Fun Toolkit, 5-10 yaslarindaki ¢ocuklarla eglence (fun) Ol¢limii i¢in
kullanilmak tizere gelistirilen dort aragtan olusmaktadir: Funometer, Smileyometer, Fun-Sorter
ve Again-Again tablosu. This or That, 4-6 yaslarindaki okul 6ncesi ¢agi ¢ocuklarla kullanim
keyfi (joy-of-use), yani begenilebilirlik (likeability) oOlgiimii i¢in kullanilmak iizere
gelistirilmistir. Fun Toolkit ile This or That tekniklerinin her ikisi de stre¢-sonu degerlendirme
amaciyla kullanilirken Super Fikirler ile Yapiskanli Notlar sureg-igi degerlendirme amaciyla
kullanilmaktadir. Yapigskanli Notlar teknigi, slre¢-sonu degerlendirme amaciyla da
kullanilabilmektedir. Ote yandan, Stiper Fikirler ile Yapiskanli Notlar, tek bir tasarim iiriiniinii
degerlendirmek igin kullanilan teknikler iken Fun ToolKit ile This or That birden fazla tasarim
triintiinii degerlendirmek {izere kullanilabilen tekniklerdir. Funometer ve Smileyometer
teknikleri de aslinda tek tasarim iiriinii i¢in kullanilmak tizere gelistirilmis olup her farkl {iriin
icin tekrar kullanilmasi saglanarak birden fazla iiriinii degerlendirme 6zelligine de sahiptir.

Goriildigl iizere, kullanilabilecek mevcut degerlendirme teknikleri konsensiis saglama
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amaciyla kullanilmak i¢in yetersiz kalmaktadir. Dolayisiyla, birden fazla tasarim {iriinii igin,
tasarim siirecinin erken tasarim asamasinda ancak sdreg-sonu degerlendirme yapma Ve
konsenslise varma amaciyla kullanilmak iizere yeni bir teknige ihtiya¢c duyulmaktadir (bk.
Tablo 2.98).

Tablo 2.8: Cocuklarla birlikte tasarim siirecinde kullanilan degerlendirme teknikleri.

Tasarim Degerlendirme
Teknik Amag Tasarim Tasarim Sayis1  Asamasi Turd
Super Fikirler Degerlendirme  Fikir Tek Erken tasarim Surec-ici
Konsensis

Yapiskanlt Degerlendirme  Fikir Tek Erken tasarim Surec-ici

Notlar Konsenstis Prototip Ileri tasarim Siireg-sonu
Uriin

Funometer Degerlendirme  Prototip Tek fleri tasarim Sureg-sonu
Uriin Birden fazla

Smileyometer ~ Degerlendirme  Prototip Tek fleri tasarim Sreg-sonu
Uriin Birden fazla

Fun-Sorter Degerlendirme  Prototip Birden fazla Ileri tasarim Sireg¢-sonu
Uriin

Again-Again Degerlendirme  Prototip Birden fazla Tleri tasarim Sireg¢-sonu

table Oriin

This or That Degerlendirme  Prototip Birden fazla Ileri tasarim Sireg-sonu
Uriin

2.4.3. Cocuklarla Birlikte Tasarim Siirecinde Ortak Cahsmaya Dair Yapilan

Calismalar

Ortak ¢alisma (collaboration) iki ya da daha fazla ¢ocugun birlikte ¢alistig1 ve ortak bir tasarim
hedefine ulagmak i¢in bireysel ¢abalarinin gerekli oldugunu algiladiklar1 durumlari ifade eder
(Johnson & Johnson, 2005). Guha (2010)’nin tasarim ortagi ¢ocuklarla yaptigi ¢alismasinda
ortak c¢alisma kavrammin su kategorileri igerdigi sonucuna varmistir: ayrintilandirma
(elaboration), konfigiirasyonlar (configurations), yetiskinlerle isbirligi, farkli yaslar (differing
ages) ve farkli cinsiyet (differing gender). Birlikte tasarim etkinliklerinin, tasarim ekibinin dort
farkli konfigiirasyonda ortak ¢alismasi ile gergeklestirilmesi miimkiindiir: bireysel, ikili, kii¢lik

grup, biiyiik grup. Ortak calisma konfiglirasyonlarinin yani sira yas, cinsiyet, etnik koken gibi
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bireysel farkliliklarin, ¢ocuk-gocuk ve cocuk-yetiskin etkilesiminin Isbirlikli Arastirma

yontemindeki etkisinin gelecekteki aragtirmalarda incelenmesini 6nermektedir.

Ote yandan, grup biiyiikliigiiniin, ekip iiyelerindeki gesitlili§in ve ¢ocuk-yetiskin oranmin yani
sira ¢ocuklarin ortak ¢aligma siirecinin kalitesini etkileyen faktdrlere Van Mechelen (2016)
gelistirdigi CoDeT prosediirii ile ¢ocuklar arasindaki ¢ekismeli (challenging) grup
dinamiklerini de eklemektedir: orantisiz giic (unequal power), grup disi ¢alismak (apart
together), bagimsiz ilerleme (free riding), abartili giilmek (laughing out loud), islevsiz ¢atisma
(dysfunctional conflict), grup diisiincesi (groupthink).

Dolayisiyla, ¢ocuklarla birlikte tasarim siirecinde ortak ¢alisma konfigiirasyonlarinin oyun

tasarimi baglaminda gézden gegirilmesine ihtiyag oldugu goriilmektedir.
2.4.4. Farkh Alanlardaki Teorik Altyap:

Yeni tekniklerin gelistirilmesinde farkli alanlardaki modeller, teoriler, yontemler, vb. kuramsal
bilgilerin uyarlanmas1 siklikla goriilen bir yaklasimdir. Buna dayanarak cocuklarla birlikte
tasarim alanina uyarlanabilecegi diistiniilen, iliskili diger alanlardaki kuramsal bilgilerin

incelenmesiyle edinilen bilgiler asagida verilmektedir.

Cocuk ile demokrasi kavramlarinin bir araya geldigi bir baska uygulama alani ise Cocuklar i¢in
Felsefe (P4C: Philosophy for Children) yontemidir. Cocuklar igin Felsefe, Mathew Lipman
(1976) tarafindan 1970-1971 yillarinda gerceklestirilen bir proje kapsaminda bir egitim
programi olarak ortaya ¢ikmistir. Cocuklar igin Felsefe yontemi, bugin dinyada en ¢ok
desteklenen sorusturmaya ve isbirligine dayali egitim stratejisini temel alan bir yontemdir.
Bagka bir deyisle, ¢ocuklarda erken yasta elestirel diisinme ve demokratik vatandaslik
becerilerinin gelisimini hedeflemektedir. Bu yontemde, ¢ocuklar bir hikdye etrafinda bir araya
toplanirlar, hikayedeki felsefi soru Tlzerinden kavramlar1 birlikte sorustururlar. Amag,
O0gretmenin bir yargiyi/tanimi zihne aktarmasi degil, 6grencinin durumlar1 degerlendirecek ve
yargida bulunup eyleme gegecek zihnini ¢alisiyor kilmaktir. Bagka bir deyisle, dncelik zihni
yargtyla doldurmak degil, zihni ¢alisir kilmaktir. Cocuklar soru iizerine diislinlirken yaratict

diisiinme becerilerini de ortaya koymaktadir.

Ot yandan, oyun kavraminin belli birka¢ noktada kesistigi bir diger kavram da hikayedir. Her

ikisi de eglence amaci tasimakta ve eglence sunmaktadir. Jenkins (2002) oyunlarin gergekten
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bir hikaye, bir film ya da bir senaryo olmadigini iddia ederken ayni1 zamanda oyunlar i¢in bir
hikaye degil, bir film degil ya da bir senaryo degil demenin de dogru olmadigini
vurgulamaktadir. Simons (2007) edebi eserler ile filmler gibi sanat ve/veya medya Grlinlerinin
senaryosu ile oyun senaryosunun ayni anlama gelmemesine ragmen tasidiklart nitelikler ve
yararlandiklar1 metodolojiler acisindan benzerlik gOsterdigini belirtmektedir. Oyun
tasarimcilarinin; Rus halk 6ykiilerine dair ¢alismasinda Vladimir Propp (1970) tarafindan
tanimlanan “fonksiyonlara (functions)” ya da George Lucas’m “Star Wars” adli film serisine
ilham kaynag1 olan Joseph Campbell (1949)’in “The hero with a Thousand Faces” adli inli
kitabina bagvurmalarinin tesadiif olmadigin1 sdylemektedir. Bir hikaye yaratip onu bir oyun
yapisina oturtmanin ya da mevcut bir hikayeyi bir oyun i¢in adapte etmenin oldukga zor
oldugunu belirten Dunniway (2000) bunu yaparken “3-Act Structure” ve “the Hero's Journey”
gibi anlati modellerinden yardim alinabilecegini sdylemektedir. Oyun ve hikayenin her ikisinin

de catigmaya (conflict) olan ihtiyaci baglaminda bdyle bir yardimdan bahsetmektedir.

Bu anlati modelleri temelde benzerlik gostermekte ve paralellik tasimaktadir. Campbell (2008)
“The Hero’s Journey” ile diinyanin neredeyse tiim efsanevi geleneklerine uzanan evrensel bir

macera ve donilisiim motifini 6zetler.

) : hm
Cadn Dogaiisti
Ddniis Yardim
ﬂ:l'n;:ru' BiLiNEN i;lk "\
Psncliyasil) o] lar)
BILINMEYEN Esik

[ dEnighmin baglangi)

‘-\l
Kahramanin ,— |ame
Yolculugu wee

Zarluklar

Telafi

- Dirilig
Donusum

Sekil 2.15: The Hero’s Journey anlati modelinin basitlestirilmis gosterimi (GUNN Center, 2012).

“The Hero’s Journey” adimlar1 sdyledir (bk. Sekil 2.15):
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e Maceraya cagri (Call to adventure)

e Dogaiistii yardim (Supernatural aid)

e Esik koruyuculari1 (Threshold guardian)

e Esik (zorluklar ve akil ¢elmeleri) (Threshold (challenges and temptations))
e Kesif/Vahiy/Dirilis (Revelation)

e Doniigiim (Transformation)

e Odul/Telafi (Atonement)

e Doniis (Return)

Ote yandan, cocuklar icin oyun (play) etkinliklerinde hikaye anlaticiligmin siklikla kullaildig
goriilmektedir. Cocuklar i¢in 0ykii yazma teknikleri gelistiren Gianni Rodari (1996) “The
grammar of fantasy: An introduction to the art of inventing stories” adl1 kitabinda bir¢ok teknik
sunmaktadir. Rastlantisalligin giiclinden yararlanarak gelistirdigi teknikler (Fantastik ikili,
Rastlantisal Onek, vb.), mevcut masallardan esinlenerek gelistirdigi teknikler (Hikayede hatalar
yapma, Tersine ¢evrilmis peri masali, Peri masali salatasi, vb.), geleneksel oyunlardan
uyarladigt teknikler (Eski oyunlar, Bilmeceler, vb.) bulunmaktadir. Ancak Rodari’nin
tekniklerinin asil farki bir grup ¢ocukla hep birlikte hikaye olusturulacak sekilde gelistirilmis

olmasidir.
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3. MALZEME VE YONTEM

Bu bolimde, bu tez ¢alismasinda gergeklestirilen arastirmanin modeli tanimlanmakta;
katilimcilar, aragtirma/tasarim siireci, veri toplama ve veri analizi siireci detaylt bir sekilde

anlatilarak arastirmanin nasil yiiriitiildiigii agiklanmaktadir.
3.1.ARASTIRMA MODELI

Bu tez ¢alismasi, nitel arastirma modeli Uzerine kurulmus olup nitel arastirma yontemlerinden
biri olan Eylem Arastirmasi (Action Research) kullanilmistir. Modelin secilme gerekcesi ve

nasil uygulandigi asagida ayrintili bir sekilde agiklanmuistir.
3.1.1. Tasarim Yaklasimi: Katilimer Tasarim

Bu tez calismasindaki tasarim etkinliklerinin gerceklestirilmesinde, Katilimci Tasarim
yaklagimi temel alinmustir. Ancak bu tez calismasinda ¢ocuklarla birlikte ¢alisildigi igin
Isbirlikli Arastirma yontemi izlenmistir. Bu cercevede, ¢ocuklarin tasarim ortag: roliinde
oldugu nesillerarasi bir tasarim ekibi ile bir akademik yil boyunca haftanin belirli giinleri bir
araya gelinerek tasarim/arastirma etkinlikleri gerceklestirilmistir. Ancak, Isbirlikli Arastirma
yontemi kapsaminda tanimlanan tekniklerin modifiye edilerek kullanilmasi ve ¢ocuklarla
birlikte gerceklestirilen ¢alismalarda kullanilan, birlikte tasarim gibi diger yoOntemler
kapsaminda gelistirilen farkl tekniklerin de dahil edilmesi s6z konusu olup Isbirlikli Arastirma
yontemi bire-bir uygulanmamustir. Nitekim Guha et al. (2013)’un da belirttigi lizere, basarili
bir tasarim siireci icin Isbirlikli Arastirma metodolojisini bire-bir uygulamak sart degildir;
ithtiyaca en uygun metodolojiyi olusturmak i¢cin metodoloji kapsamindaki tekniklerin her biri
uyarlanabilmekte, modifiye edilebilmektedir. Ote yandan, Katilimc1 Tasarim ile birlikte tasarim
kavramlarinin zaman zaman bir arada ya da birbiri yerine kullanildig1 da goriilmektedir. Hatta
Sanders & Stappers (2008) Katilimc1 Tasarim teriminin yerini birlikte yaratma (co-creation) ve
birlikte tasarim (co-design) terimlerinin aldigini belirtmektedir. Birlikte tasarim kavramini,
paydaslarin bir arada gergeklestirdigi tasarim siirecini tanimlamada ¢at1 kavram olarak gérmek

mUmkundur.

Bu baglamda, bu tez ¢alismasinda, tasarim ve arastirma siireci ile ilgili bilgi verilirken Birlikte
Tasarim terimi kullanilmistir. Bagka bir deyisle, bu tez ¢alismasi kapsaminda gergeklestirilen

streg, Birlikte Tasarum/Arastirma siireci; kullanilan/gelistirilen/modifiye edilen teknikler ise
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Birlikte Tasarim/Arastirma teknikleri olarak adlandirilacaktir. Bu sekilde, bu tez ¢alismasi ile
elde edilen ¢iktilarin, diger tasarim/arastirma yontemleri ile yiiriitiilen baska arastirmalarda da

kullanilabilecekleri g6z 6nunde bulundurularak daha genel bir yaklasim izlenmistir.
3.1.2. Arastirma Yaklasimi: Eylem Arastirma

Insan-Bilgisayar Etkilesimi alanindaki arastirmalar hem nicel hem de nitel veri toplama
yontemlerinden yararlanmaktadir. Diger disiplinlerde oldugu gibi, Insan-Bilgisayar Etkilesimi
alaninda da arastirmacilarin, kendi arastirma sorularina cevap bulabilmek iizere en uygun yolun
hangisi oldugu sorusunu kendilerine sormasi gerekmektedir (Guha, 2010, s.67). Tasarim ortagi
roliindeki katilimcilarla gergeklestirilen tasarim arastirmalari gibi karmasik yapidaki surecleri
anlamanin uygun yolu, nitel arastirma yontemleri ile miimkiin olabilmektedir (Marshall &
Rossman, 1999). Nitekim Guha (2010, s.65-66) tez ¢alismasini, ¢ocuklarla tasarim siirecinde
kullandig1 Isbirlikli Arastirma yonteminin karmasik ve uzun siireli yapisi nedeni ile birden fazla
veri toplama yonteminin ise kosuldugu nitel bir durum calismasi olarak yiiriittiigiini

belirtmektedir.

Jensen & Skov (2005) ¢ocuklara yonelik teknoloji tasarimi alanindaki ¢alismalarda kullanilan
aragtirma metodolojilerini siniflandirmak amaciyla yaptiklari calismada, 1996-2004 yillart
arasinda iist diizey dergi ve bildiri kitaplarinda yayinlanan toplam 105 c¢alismay1 incelemistir.
Bu inceleme sonucuna gore arastirma metodolojilerinin dagilimi sdyledir: saha calismasi (field
study, %253), uygulamali arastirma (applied research, %42), laboratuvar deneyleri (lab
experiments, %37), normatif arastirma (normative writings, %12), eylem arastirma (action
research, %11) ile yiizdelik olarak ifade edilmeyecek kadar az rastlanan durum c¢aligmasi (case
study, 6), anket (surveys, 2) ve temel arastirma (basic research, 1). Ote yandan, bu siniflandirma
calismasinin ¢esitli nedenlerle siirli oldugu belirtilmektedir. Bu smirliliklarin biri, mevcut
siniflandirma yapisinin bilisim sistemleri alanindaki arastirmalar i¢in olusturulmus olmas ile
iligkilidir. Diger sinirlilik, bir ¢alismanin birden fazla kategoride siniflandirilabilmesi ve/veya
bazi ¢aligmalarin metodoloji ile ilgili bilgi icermemesi nedeniyle ortaya ¢ikmaktadir. Bununla
birlikte, cocuklar ile tasarimci-arastirmacilarin entegrasyonunun eylem arastirmasi ¢aligmalari
ile daha ileri diizeyde arastirilabilecegi, gelecekteki arastirmacilar icin bir firsat olarak

onerilmektedir.
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Eylem arastirma ve durum ¢alismasi gibi arastirma metodolojilerinin nitel veri toplama
yontemlerini kullandig1 goriilmektedir (Sage, 2018). Eylem arastirma, daha ¢ok sosyal bilimler
arastirmalarinda kullamlsa da iskandinavya'da bilgi teknolojileri ile ilgili baz1 projelerde de
kullanilmistir (Thoresen, 1993, s.275). Eylem arastirmasi metodolojisinde arastirmact,
arastirma etkinliklerine katilarak ve aymi zamanda sonuglart degerlendirerek arastirma
etkinliklerini yiiriitir (Jensen & Skov, 2005). Baska bir deyisle, eylem arastirma, bir yandan
hedeflenen degisiklikleri saglamak i¢in sahadaki uygulamalar ile diger yandan bu uygulamaya
dair sistematik veri toplama ve analizi arasinda gidip gelen doniislimlii bir yapiya sahiptir
(Thoresen, 1993, s.275). Burada sozii gegen degisiklikler, tasarim g¢alismalar1 s6z konusu

oldugunda, tasarim etkinlikleridir (Spinuzzi, 2005).

Ote yandan, bu tez calismasinda temel yaklasim olarak kullanilan Katilimer Tasarim ayni
zamanda bir aragtirma yaklasimidir (Spinuzzi, 2005). Benzer sekilde, kokleri Katilimci
Tasarima dayanan Isbirlikli Arastirma da hem tasarim hem arastirma yaklasimidir (Druin,
1999a). Spinuzzi (2005) nin belirttigi lizere, Katilimer Tasarimin gelismekte olan bir yaklagim
olmasi nedeniyle Katilimci Tasarima dair arastirma modeli (research design) de oldukga
esnektir. Ornegin, iskandinav ekoliinde tasarimcilarla kullanicilar arasinda dogrudan etkilesimi
iceren sendika destekli atolye caligmalari ve oyunlar s6z konusu iken Amerika Birlesik
Devletleri (ABD) ekoliinde etkilesimin daha az miidahaleci yontemlerle saglandig1 gézlem ve
eser analizi soz konusudur. Katilimer Tasarim; etnografik gozlem, goriisme, eser analizi gibi
cesitli arastirma yontemlerinden yararlanmakla birlikte, bu yontemler ayn1 zamanda ortaya bir
tasarim ¢ikarmak i¢in iteratif olarak da kullanilir. Bu tasarimin kendisi, tasarimci-arastirmacilar
ve tasarimin potansiyel kullanicilarindan olan katilimcilar tarafindan ortaklasa yorumlanan

arastirma sonuglarini es zamanli olarak hem olusturur hem ortaya ¢ikarir.

Gorildigi tlizere, Katilimci Tasarim ile eylem arastirma, silire¢ agisindan birbiriyle
ortiismektedir. Nitekim Katilime1 Tasarim yaklasimini benimseyen Iskandinav aragtirmacilarin

eylem arastirmas1 metodolojisine basvurdugu goriilmektedir (Spinuzzi, 2005).



Yukarida agiklandigr tizere, ¢ocuklarin tasarim ortagi oldugu, uzun siireli bir tasarim ve
arastirma siirecini gerektiren bu tez calismasinin, aragtirma sorulart da goéz Oniinde
bulundurularak birden fazla veri toplama yonteminin ve veri kaynagimin kullanildigi, eylem

arastirma metodolojisi baglaminda bir nitel aragtirma olarak yiiriitiilmesine karar verilmistir.
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Sekil 3.1: Eylem arastirma spiral siireci (Saunders et al., 2009).

3.1.3. Gegerlik ve Glvenirlik

Nitel arastirmalarda, aragtirmanin kalitesinin degerlendirilmesinde gegerlik kavrami karsimiza
cikmaktadir. Bu tez c¢alismasinda, nitel arastirmalarda kullanilan gecerlik stratejilerinden
yararlanilmistir. Creswell & Miller (2000; Creswell, 2007, s.207-209), nitel arastirmalarda

gecerlik icin sekiz farkli strateji tanimlamakta ve bir arastirmada bunlarin en az ikisinin

uygulanmasini 6nermektedir:

Uzun siireli etkilesim ve siirekli gézlem (prolonged engagement and persistent
observation): Katilimcilarla giiven olusturmak, kiiltiirii tamimak ve bilgi kirliligini
Oonlemek amaciyla sahada uzun siireli etkilesim ve siirekli gozlem halinde olmak
Ucgenleme (triangulation): Birden fazla sayida ve gesitlilikte veri kaynag, veri toplama
yontemi, arastirmaci veya teori kullanilmasi ile bulgularin giiglendirilmesi
Meslektas degerlendirmesi, brifing alma (peer review or debriefing): Bir meslektasin

brifingi alinarak aragtirma siirecinin dis kontroliiniin saglanmasi
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Karsit durum analizi (negative case analysis): Hipotezin, olumsuz veya dogrulayici
olmayan kanitlar dogrultusunda sorgulanarak iyilestirilmesi

Arastirmact yansitmasi (clarification of researcher bias, reflexivity): Arastirmacinin,
arastirmaya yaklasimi ve yorumlamasinda kendi 6nceki deneyimlerini, 6n yargilarini,
yonelimlerini agiklayarak okuyucunun arastirmacinin pozisyonunu anlamasini
saglamasi

Katilimc1 onayr (member checking): Arastirmacinin, bulgularin ve yorumlarin
inanilirligina (credibility) dair katilimcilarin goriislerini almasi

Zengin ve ayrintili betimleme (rich, thick description): Arastirmacinin; katilimcilar,
calisma ortami gibi konularda detayli bilgi yazarak okuyucunun bu bilgileri diger
calismalara transfer edebilmesinin saglanmasi

Di1s denetim (external audits): Arastirma ile baglantisi olmayan, disardan bir uzmanin

hem siireci hem de ¢iktilart incelemesi ve dogrulugunu (accuracy) degerlendirmesi

Bu tez ¢alismasinda, yukarida listelenen gecerlik stratejilerinden sonuncusu disindakilerin

hepsi kismen ya da tamamen kullanilmis ve kullanimlari asagida agiklanmustir:

Uzun siireli etkilesim ve siirekli gozlem: Katilimer gozlem yonteminin de kullanildigi,
bir y1l boyunca siirdiiriilen ¢alismada uzun siireli etkilesim ve siirekli gézlem halinde
olma stratejisi uygulanmistir.

Ucgenleme: Katilmeilarin olusturdugu tasarim ekibi, bir baska deyisle veri kaynagi,
farkli uzmanliklara sahip yetiskinler ve miimkiin oldugunca cesitliligin gozetildigi
cocuklardan olusan bir nesilleraras1 ekiptir. Verilerin toplanmasinda, literatiir analizi,
katilimc1 gozlem, eser analizi ve gériisme olmak tizere dort farkli veri toplama yontemi
kullanilmistir. Katilimc1 Tasarim yaklasimi ile yiiriitiilen arastirmada, katilimcilarin
olusturdugu tasarim ekibi tiyeleri ayni zamanda birer arastirmacidir. Birlikte Tasarim,
Oyun Tasarmm ve Insan-Bilgisayar Etkilesimi olmak iizere ii¢ farkli alana dair ilgili
teoriler temel alinmistir. Dolayisiyla, veri kaynaklarinda gesitlilik saglanmasi, birden
fazla veri toplama yontemi, arastirmaci ve teori kullanilmasi ile liggenleme stratejisi
dort farkli yolla uygulanmistir.

Meslektas degerlendirmesi, brifing alma: Arastirma siireci boyunca tez danismanlarinin

brifingleri alinarak meslektas degerlendirmesi stratejisi uygulanmistir.
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e Karsit durum analizi: Elde edilen verilerin analizinde ve yorumlanmasinda, karsit
durum analizi stratejisi miimkiin oldugunca uygulanmaya c¢alisilmistir.

e Arastirmaci yansitmasi: Elde edilen verilerin analizinde ve yorumlanmasinda,
arastirmaci yansitmasi stratejisi miimkiin oldugunca uygulanmaya ¢alisilmistir.

e Katilimer onayr: Birlikte tasarim ve arastirma siireci boyunca, haftalik etkinliklerin
sonunda ekipteki yetiskinlerle ayakta toplantilar (stand-up meeting, daily scrum) ve
belirli araliklarla yetiskin toplantilar1 (adult meetings) gergeklestirilerek etkinliklerin
anlik degerlendirilmesi yapilmistir. Bu degerlendirmelerde, yetiskin katilimcilarin ham
bulgularin ve yorumlarin inanilirhigina dair gortsleri de alinmistir. Cocuk
katilimcilardan bu sekilde dogrudan goriis alinmamis ancak siire¢ igerisinde
kendiliklerinden belirttikleri goriisler oldukca, detayli veri analizi siirecinde kullanilmak
tizere not edilmistir. Nitekim Guha (2010, s.91) tez ¢alismasinda, ¢calisma kapsaminin
cocuklarin biligsel kapasitelerinin iistiinde olmasi gerekgesi ile ¢ocuklarin katilimei
onay1 slirecinde yer almadigini belirtmektedir. Boylece, katilimci onayi stratejisi kismen
uygulanmaya calisilmistir.

e Zengin ve ayrintili betimleme: Arastirmanin raporlanmasinda, katilimeilar, calisma
ortami, tasarim ve arastirma siirecine dair miimkiin oldugunca detayl bilgi verilerek

zengin ve ayrintili betimleme stratejisi uygulanmaya caligilmistir.

2

Verilerin analizine dair uygulanan giivenirlik stratejisi, “Veri Analizi” baghgi altinda

aciklanmustir.
3.2.KATILIMCILAR

Bu tez ¢alismasmin katilimcilar, Isbirliki Arastirma ydnteminde belirtilen tanima uygun
sekilde ¢ocuk ve yetiskinlerden olusan nesillerarasi bir tasarim ekibidir. Tasarim ekibi; birincil
arastirmacinin yani sira sekiz ¢ocuk, bes teknolog, alt1 tasarimei, li¢ oyun gelistirici ve bir

egitmen olmak lizere toplam 24 kisiden olugsmaktadir (bk. Sekil 3.2).
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TASARIM EKIiBi

Oyun
Gelistirici, 3

Cocuk, 8

Tasarimci, 6

Arastirmaci, 1

Sekil 3.2: Tasarim ekibi

Tasarim ekibinde, Isbirliki Arastirma tanimina uygun sekilde 7-11 yas aralifinda sekiz ¢ocuk,
tasarim ortagi roliinde yer almaktadir (bk. Tablo 3.1). Calismanin basinda, ¢ocuklarin anneleri
ile hepbirlikte bir toplanti yapilmis; calisma hakkinda bilgi verilmis, ¢ocuklarin neler yapacagi
aciklanmis, toplanti sonunda her bir ¢ocugun annesinden ayri ayri1 sozlii olarak izin alinmistir.
Benzer sekilde, her bir ¢cocuk ile tek tek goriisiilerek ¢alisma hakkinda bilgi verilmis, ¢cocuklarin
neler yapacagi agiklanmis ve bu ¢aligmaya dahil olmak isteyip istemedigi sorulmustur. Bu
sekilde, olumlu cevaplari sonucunda ¢ocuklar tasarim ekibine goniillii olarak dahil edilmistir.
Tiim ¢ocuklar i¢in bu ekipte yer almak yeni bir deneyimdir; daha 6nce tasarim ortagi roliinde
bir ekipte yer almamislardir. Daha 6nce Tiirkiye’de bu tiir bir ekip ¢aligsmas1 yapilmadigr goz

oniinde bulunduruldugunda, Tirkiye’deki ilk tasarim ortagi g¢ocuklar olma o6zelligini

tasimaktadirlar.
Tablo 3.1: Cocuk katilimcilarin demografik bilgileri.
Ad” Cinsiyet Yas™ Smf Okul Tablet kullanma deneyimi  Oyun oynama deneyimi
Aliye K 10-11 5 Devlet 9 yagindan beri 9 yasindan beri
ortaokulu

Ara sira (bazi zamanlar / hafta Ara sira (bazi zamanlar / hafta
sonu / tatil glinleri) sonu / tatil gunleri)
Kendi tableti var Tablette / Cepte

Beyza K 7,5- 3 Devlet 4 yagindan beri 4 yasindan beri

8,5 ilkokulu

Ara sira (bazi zamanlar / hafta Ara sira (bazi zamanlar / hafta
sonu / tatil giinleri) sonu / tatil gtinleri)

Kendi tableti var Tablette / Cepte
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Ebru 9-10 Devlet 7 yasindan beri 7 yasindan beri
ilkokulu
Ara sira (bazi zamanlar / hafta Ara sira (bazi zamanlar / hafta
sonu / tatil giinleri) sonu / tatil giinleri)
Kendi tableti yok Tablette / Cepte
Esra 9-10 Devlet 7 yasindan beri 7 yasindan beri
ortaokulu
Ara sira (bazi zamanlar / hafta Ara sira (bazi zamanlar / hafta
sonu / tatil glinleri) sonu / tatil guinleri)
Kendi tableti yok Tablette / Cepte
Ferhat 9,5- Devlet 4,5 yasindan beri 4,5 yasindan beri
10.5 ortaokulu g 4 11k1a Siklikla
Kendi tableti var Bilgisayarda / Tablette /
Cepte / Konsolda
Yelda 9-10 Devlet 8 yasindan beri 8 yagindan beri
ortaokulu
Ara sira (baz1 zamanlar / hafta Ara sira (bazi zamanlar / hafta
sonu / tatil glinleri) sonu / tatil guinleri)
Kendi tableti var Tablette / Cepte
Yavuz 7,5- Devlet 6,5 yasindan beri 6,5 yasindan beri
B2 lkokulu' ikt Siklikla
Kendi tableti var Bilgisayarda / Tablette /
Cepte / Konsolda
Yener 9,5- Ozel 4,5 yasindan beri 4,5 yasindan beri
102 Hkokul g ikt Siklikla

Kendi tableti var

Bilgisayarda / Tablette /
Cepte / Konsolda

* Cocuklarin adlar, etik kuralar geregince degistirilerek yazilmustir.

** Cocuklarin yaslari, bir y1l siiren tasarim siirecinin baginda ve sonunda olmak tizere baslangigtaki ve bitisteki yaslari seklinde yazilmistir.

Tasarim ekibinde yer alan tasarim ortagi ¢ocuklarin tiim ¢ocuklar: temsil edip etmediklerine
dair yoneltilen sorulari, Guha et al. (2013) bunun bir yanilgi oldugunu belirterek soyle
aciklamaktadir:

“Tasarim siirecinde miimkiin olan en fazla ¢esitte fikir elde etmek i¢in, aynen yetiskinlerde
oldugu gibi, cocuklarda da sosyoekonomik statii, cinsiyet, etnik koken ve yas a¢isindan
cesitlilik gozeten bir ekip olusturuyoruz. Ayrica, genelleme sorunsalinin ¢ocuk tasarim
ortag1 durumu i¢in gecerliligi olmadigini diisliniyoruz. Tasarim ekibinde yer alan ¢ocuklar,
teknoloji testgileri degil tasarim ortaklaridir. Her ne kadar hem yetiskin hem de ¢ocuk
tasarim ortaklarinda gesitlilik icin caba gostersek de, tasarim siireci igin istatistiksel temsili
bir drneklem gerekli degildir. Tasarim yaptigimiz ¢alismalar i¢in degil ama bir {irlini

ampirik olarak test ettigimiz zamanlarda temsili bir 6rneklem sagliyoruz.”
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Bu baglamda, ¢ocuk katilimcilar i¢in sosyoekonomik diizey hemen hemen ayni olsa da yas,
cinsiyet, okul ve sinif agisindan ¢esitlilik saglanmistir. Ortaokula giden ¢ocuklarin tigli ayni
okula, digeri farkli bir okula gitmektedir. Ilkokula giden ¢ocuklarin ikisi ayn1 okula, digerleri

birbirinden farkli okullara devam etmektedir.

Yetiskin katilimcilar, birlikte tasarim etkinliklerinin gerektirdigi yetiskin sayisina ve uzmanlik
alanma gore tasarim ekibine dahil olan, birincil arastirmaci ile birlikte toplam 16 kisidir.
Teknologlar; BIT Ogretmeni ve Ogretim Teknologu aday: lisans Ogrencileri olup Maker
Egitmeni, Lego Egitmeni velveya Coderdojo Egitmeni egitimleri almislardir. Tasarimcilar;
profesyonel kullanict deneyimi tasarimeisi (1 kisi) ile ayn1 zamanda profesyonel olarak calisan
Iletisim Tasarimcist adayr lisans Ogrencileridir (5 kisi). Tasarimcilarin ¢alisma alanlari;
kullanict arayiiz tasarimi (3 kisi), kullanic1 deneyimi tasarimi (2 kisi) ve illtistrasyon (1 kisi)
seklindedir. Oyun gelistiriciler; ayn1 zamanda profesyonel olarak ¢aligmakta olup Dijital Oyun
Tasarimcist adayi lisans 6grencisi (1 kisi), Oyun Tasarimi yliksek lisans 6grencisi (1 kisi) ve
Iletisim Tasarumi yiiksek lisans dgrencisidir (1 kisi). Egitimci, profesyonel olarak calisan
Cocuklar igin Felsefe (P4C: Philosophy for Children) egitmenidir (1 kisi). Birincil arastirmact,
yaklasik on yedi yillik aragtirmaci deneyimine sahip olup ¢esitli yaslardaki ¢ocuklarin kullanici

veya test edici rolde yer aldig1 arastirmalar gergeklestirmistir.

Tablo 3.2: Yetiskin katilimcilarin demografik bilgileri.

Ad Ekipteki rolii Unvam Egitim Alam

Ristem Teknolog Lisans 6grencisi BOTE

Sebnem Teknolog Lisans 6grencisi BOTE

Yagmur Teknolog Lisans 6grencisi BOTE

Burak Teknolog Lisans 6grencisi BOTE

Selva Teknolog Lisans 6grencisi BOTE

Merve Tasarime1 (UX) Kullanici deneyimi tasarimeisi Endiistri Uriinleri Tasarimi
Ugur Tasarime1 (UX) Lisans 6grencisi Iletisim Tasartmi
Suat Tasarimci ({lliistrasyon) Lisans 6grencisi Iletisim Tasartmi
Ezgi Tasarimei (UI) Lisans dgrencisi Tletisim Tasarimi
Sinem Tasarimei (UI) Lisans dgrencisi Tletisim Tasarimi

Ela Tasarimei (UI) Lisans dgrencisi Tletisim Tasarimi
Selman Oyun gelistirici Yiiksek lisans 6grencisi Tletisim Tasarimi
Cantug Oyun gelistirici Lisans dgrencisi Dijital Oyun Tasarimi1

Birce Oyun gelistirici Yiiksek lisans 6grencisi Oyun Tasarimi
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Ozge Egitici Egitmen (Cocuklar igin Felsefe) Felsefe

Tuba Aragtirmaci Ogretim elemani Enformatik

Her ne kadar katilimci olarak nitelendirilseler de, tasarim ekibinde yer alan g¢ocuk ve
yetiskinlerin ayn1 zamanda birer aragtirmaci olarak gorev aldiklari unutulmamalidir. Ayrica,
yetigkin katilimeilar; uzmanliklari baglaminda deneyim, bilgi ve becerileri ile tasarim/aragtirma

siirecinde yer almalarinin yani sira ¢gocuklarin siirece katilimini saglamakla da sorumludur.
3.3.ARASTIRMA/TASARIM SURECI

Tasarim ekibi, Haziran 2016 ile Haziran 2017 tarihleri arasinda bir yillik bir siirecte haftanin
belirli glinleri bir araya gelerek birlikte tasarim etkinlikleri ger¢eklestirmistir. Haziran, Agustos
ve Ekim 2016 aylarinda yapilan etkinlikler (Temmuz ve Eyliil aylarinda yaz tatili icin ara
verilmistir), gerek tasarim ekibinin birbirini tanimasi1 gerekse birincil aragtirmacinin bu tiir bir
birlikte tasarim ¢alismasi i¢in deneyim kazanmasi agisindan tez ¢alismasina hazirlik niteliginde
olup tez caligmasi kapsami disindadir. Cocuklarin tasarim ortagi oldugu, uzun siiregli bu
calismanin hem tasarim ekibindeki tiim katilimcilar i¢in yeni bir deneyim hem de iilkemizde
yeni yapilan bir calisma oldugu diisiiniildiigiinde, hazirlik donemi, bir ihtiyac olarak ortaya
cikmigtir. Haziran 2016 tarihinde, yedi ¢ocuk katilimci ile ¢alismalara baglanmis olup ekipten
ayrilan bir cocuk ve yeni katilan iki cocukla birlikte Ekim 2016 tarihinden itibaren toplam sekiz
cocukla calismalara devam edilmistir. Bu tez ¢alismasi kapsamindaki etkinlikler, Subat 2017
tarihinde yariy1l tatili i¢in ara verilerek Kasim 2016 ile Ocak 2017 tarihlerinde ii¢ ay ve Mart-
Haziran 2017 tarihlerinde dort ay olmak iizere toplam yedi ay boyunca yapilmistir. Bu siirecte,

haftanin etkinliginin geregine gore haftada bir, iki ya da {i¢ kere toplanilmistir.

Bu tez ¢alismasinda, tasarim ekibinin toplanmasi ve tasarim etkinliklerini gergeklestirmesi
amactyla birincil arastirmacinin gérev yaptign YTU Davutpasa Kampiisii'nde yer alan Egitim
Fakiiltesi binasindaki uygun derslikler olanaklar dahilinde diizenlenerek kullanilmistir. Ote
yandan, ¢ocuklarin yakin konumda yasamalari, haftada genellikle iki defa toplanilan ve bir
akademik yil boyunca devam eden tasarim siireci agisindan bir gereklilik olarak karsimiza
cikmaktadir (Guha, 2010, s.73). Tasarim ekibinin toplanma yeri olan YTU Davutpasa
Kampiisii’ne yakimnlig1 nedeni ile ¢ocuklar Istanbul’un Giingdren ilgesinde yasayan cocuklar

arasindan se¢ilmistir.
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Birlikte tasarim etkinlikleri, Guha (2010, s.72)’min Isbirlikli Arastrma yontemi ile
gerceklestirdigi ¢alismasina benzer sekilde, tasarim ekibindeki ¢ocuklarin dort farkli sekilde
ortak (collaborative) calismasi ile gerceklestirilmistir: bireysel, ikili, kiigtik grup, biiyiik grup.
Ortak calismalar, ¢ocuklarin etkinliklerde hangi sekilde yer aldigina goére adlandirilmistir.
Birincil arastirmaci tiim etkinliklerde yer almis olup diger yetiskin katilimcilar etkinligin

gerektirdigi uzmanliga ve sayiya gore yer almistir.

Tablo 3.3: Tasarim ekibinin ortak ¢alisma gesitleri.

Ortak

calisma Aciklama Cocuk  Yetiskin Toplam

Bireysel Birincil arastirmaci tarafindan her bir ¢ocukla bire-bir ve 1 1 2
artarda yapilan ¢aligmalar

Ikili Cocuklarn ikili olarak yer aldig1, eszamanli kii¢iik grup 2 2 4
calismalari (birincil aragtirmaci tiim gruplar arasinda
dolagmaktadir)

Kigik grup  Tiim gocuklarin iki ya da tig kiigiik grup olusturacak sekilde 2-4 2-4 4-8
ayrildigi, es zamanli ya da artarda yapilan ¢aligmalar (es
zamanli ¢alismalarda, birincil aragtirmact tim gruplar
arasinda dolagmaktadir)

Bilyuk grup  Tiim ¢ocuklar ile etkinligin gerektirdigi yetiskinler bir arada 8 3-5 11-13

CGocuklar zaman zaman bireysel, ikili ya da kiigiik gruplar halinde ayr1 ayri calismis olsalar dahi
veri analizinde birlikte tasarim siireci agisindan toplamda yapilan c¢alismalar
degerlendirilmistir. Nitekim Guha (2010, s.72)’nin belirttigi {izere, g¢ocuklarla yapilan
caligmalara dair analiz edilen birim daima tiim tasarim ortagi ¢ocuklarin olusturdugu ekibe

yoneliktir.

Bu tez calismasinda, birlikte tasarim siireci boyunda iizerinde calisilan iiriin, mobil oyun olup
oyun tasarim siirecinin tiretim-0ncesi (pre-production) asamasi gergeklestirilmistir. Mobil oyun
tasarimi i¢in Uretim-Oncesi asamada, anlati tasarimi (narrative design) ve oynanis tasarimi
(gameplay design) yapilmistir. Bu siireg, lic boliimde ele alinmistir: (1) Anlati tasarimi, (2)

Anlat1 tasarimi se¢imi, (3) Oynanis tasarimi.

Bolim 1’de, sifirdan baglayan oyun anlati tasarimi igin yeni birlikte tasarim teknikleri
gelistirme amaciyla dokuz hafta boyunca toplam 21 oturum gergeklestirilmistir. Her bir oturum
60 dakika civari siirmiistiir. Boliim 2°de, farkli tekniklerle elde edilen, farkli temalardaki anlati

tasarimlar1 arasindan ortak grup karari ile bir anlati tasarimi segme amaciyla yeni bir birlikte
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tasarim teknigi gelistirilmistir. Bunun i¢in, (¢ hafta boyunca toplam 10 oturum
gerceklestirilmistir. Hafta 1 etkinligi i¢in her bir oturum 45 dakika civari; Hafta 2 etkinligi iki
saat civar; Hafta 3 etkinligi ise yaklasik 15 dakika stirmiistiir. Hafta 2 etkinligi, yetiskin
brifinginin olusturuldugu oturum olup, ¢ocuklar yer almamistir. Boliim 3’te, mevcut birlikte
tasarim tekniklerinin oynanis tasarimi i¢in modifiye edilmesi amaciyla 10 hafta boyunca toplam
30 oturum gergeklestirilmistir. Bu oturumlarin dordi, yetiskinler toplantist olup ¢ocuklarin yer
almadig1 oturumlardir. Yetiskin toplantilar1 20 ila 60 dakika arasinda degisen siirelerde

gerceklestirilmis olup bunlarin disindaki etkinliklerin her biri 60 dakika civari siirmiistiir.

Birlikte tasarim etkinlikleri boyunca katilime1 gézlem yapilmis, uygulanan birlikte tasarim
teknikleri sonucunda gesitli eserler ortaya ¢ikmis ve ilgili etkinliklerde goriismeler yapilmistir.
Bunlar ayn1 zamanda arastirma verilerinin toplanmasini da saglamistir. Baska bir deyisle,

tasarim siireci ayn1 zamanda arastirma siireci olarak gergeklestirilmistir.
3.4.VERI TOPLAMA

Bu tez caligmasi, eylem arastirma metodolojisi baglaminda, arastirma sorularina uygun olarak
birden fazla veri toplama yonteminin kullanildig1 bir nitel arastirma olarak yiiriitiilmiistiir.
Toplamda dort farkl yolla veri toplanmustir: literatlr analizi, katilimer gozlem, goriisme Ve eser

analizi.

Tablo 3.4: Aragtirma sorularina iligkin veri toplama yontemleri.

— —
S5 gE g CS
© = = Q@ @ > =
58 T3 £ g 8
h=2P" SO =4 <
Arastirma Sorulari - X &
Cocuklara yonelik dijital oyun tasarimu siireci igin 6nerilen X
yeni birlikte tasarim teknikleri nelerdir?
-, Cocuklarla birlikte dijital oyun tasarimu siirecinde kullanilmak X X
g Uzere onerilen yeni birlikte tasarim tekniklerinin birlikte
% tasarim siireci agisindan gii¢lii yonleri ve zorluklari nelerdir?
m
Cocuklarla birlikte dijital oyun tasarimi siirecinde kullanilmak X X
iizere Onerilen yeni birlikte tasarim tekniklerinin oyun tasarimi
acisindan giiclii yonleri ve zorluklari nelerdir?
Cocuklara yonelik dijital oyun tasarimi siireci i¢in 6nerilen X
«~ yeni birlikte tasarim teknikleri nelerdir?
5 Cocuklarla birlikte dijital oyun tasarimi siirecinde kullanilmak X X X
@  izere 6nerilen yeni birlikte tasarim tekniklerinin birlikte

tasarim stireci agisindan giiclii yonleri ve zorluklari nelerdir?
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Cocuklarla birlikte dijital oyun tasarimi siirecinde kullanilmak X X X
iizere Onerilen yeni birlikte tasarim tekniklerinin oyun tasarimi
acisindan giiglii yonleri ve zorluklar1 nelerdir?

Cocuklara yonelik dijital oyun tasarimu siireci i¢in 6nerilen X
yeni ortak calisma konfigiirasyonlar1 nelerdir?

Cocuklarla birlikte dijital oyun tasarimi siirecinde kullanilmak X X
lizere Onerilen yeni ortak ¢alisma konfigiirasyonlarinin birlikte
tasarim siireci agisindan giiglii yonleri ve zorluklar nelerdir?

Bolim 3

Cocuklarla birlikte dijital oyun tasarimi siirecinde kullanilmak X X
tizere Onerilen yeni ortak ¢aligsma konfigiirasyonlarinin oyun
tasarimi agisindan giiglii yonleri ve zorluklar1 nelerdir?

Ikincil veri, mevcut yaymlanmis calismalarda yer alan verilerdir (Dudovskiy, 2018). Bu
baglamda, gerceklestirilen literatiir analizi ikincil veri toplama yontemi olarak kullanilmistir.
Bu sekilde elde edilen veriler; Gocuklara yonelik dijital oyun tasarimi siireci i¢in yeni birlikte
tasarim tekniklerinin 6nerilmesi ve ¢ocuklara yonelik dijital oyun tasarimi siireci igin yeni ortak
calisma konfigiirasyonlarinin dnerilmesinin yani sira ¢ocuklara yonelik dijital oyun tasarimi

icin yeni bir kuramsal ¢erceve Onerisinin yapilmasinda da kullanilmistir.

Birlikte tasarim etkinlikleri siirecinde, verilerin biiyiik ¢ogunlugu, katilimec1 gézlem ve eser
analizi yoluyla toplanmistir. Katilime1 gézlem, hem arastirma hem veri toplama yontemi olarak
kapsamli bir yaklasim olup adindan da anlasilacagi iizere arastirmacinin sahada hem katilimci
hem de gozlemci olarak bulundugu yontemdir (Marshall & Rossman, 2016). Arastirmaci,
katilime1 ve gozlemci rollerini farkli derecelerde iistlenebilmekte (Marshall & Rossman, 2016;
Glesne, 2013, s.86); tam katilimct oldugu durumlarda, es zamanli olarak hem katilimcilardan
olusan toplulugun normal bir iiyesi hem de bir arastirmaci olarak yer almaktadir (Glesne, 2013,
s.87). Bu tez calismasinda, birincil arastirmaci, katilimcilardan olusan tasarim ekibinin normal
bir lyesidir. Katilimc1 gozlemei yontemi, igbirlikli ve eylem aragtirma gibi nitel aragtirma
tirlerinde kullanildiginda, arastirmacinin gdzlemci roliinlin ortama verebilecegi gerginlik,

katilimei-g0zlemci rolii sayesinde azalmaktadir (Glesne, 2013, s.86).
Gozleme dayali farkl: tiirdeki veriler soyle listelenmektedir (Glesne, 2013, s.122):

e Ortam gOriinlimii: Bir ortamin ve/veya insanlarin nasil goriindiigi
e Eylem: Giinliik davranis, bir kisinin ne yaptigi
e Olay: Genellikle birden fazla kisiyi igeren, zamanla sinirli, planli ya da plansiz bir dizi

eylem veya davranis (6rnegin bir toplanti, bir tartisma)
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e Siirec: Bir programin, kurumun ya da grubun nasil ¢alistigina iliskin agik veya ortiik
kurallar, diizenlemeler, ritteller

e Konugma: Insanlarm birbirlerine sdyledikleri

e Belge: Arastirma alanindan elde edilen toplanti tutanaklari, giinliikler, mektuplar,
notlar, vasiyetler, finansal kayitlar, fotograflar, ¢izimler, vb.

e Eser: Uygun kanitlarin yani sira katilimeilar tarafindan olusturulan duvar yazilari, duvar

resimleri ve diger nesneler

Bu tez c¢alismasinda; eserler disinda, yukarida listelenen veri tiirleri katilimci gozlem
kapsaminda toplanmustir. Birlikte tasarim etkinlikleri, bu veri tiirlerinin analiz edilebilmesi i¢in
video ve/veya ses kaydi ile kayit altina alinmistir. Ayrica, konugmalar basta olmak {izere
eylemler, olaylar, strecler ve ortam gorunimine dair dikkat cekici veriler, etkinligin
gerektirdigi uygunluk durumuna gore birincil aragtirmacit ve/veya yetiskin katilimcilar
tarafindan kagit iizerine not edilmistir. Cocuk katilimcilar ise etkinlige dair goriislerini gilinliik
(diary) defterlerine not etmislerdir. Baska bir deyisle, birincil arastirmacinin yani sira ayni
zamanda birer arastirmaci olan yetiskin ve ¢ocuk katilimeilar da arastirmaci notu tutmus; bu
sekilde belge tiirlinde veri toplanmistir. Etkinliklerde kullanilmak iizere hazirlanan yonerge,
kullanilan ekran goriintiisii vb. materyaller ile zaman zaman ¢ekilen fotograflar ise belge niteligi
tasiyan diger veriler arasindadir. Birlikte tasarim etkinliklerinde, oldukga fazla cesitlilikte
birlikte tasarim tekniklerinden yararlanilmistir. Kullanilan bu teknikler sonucunda ortaya ¢ikan

eserler ise eser analizi kapsaminda ele alinmustir.

Gorlisme teknigiyle veri toplanan etkinlikler, prototip degerlendirme oturumlart olup birincil
arastirmact tarafindan cocuklarla yari-yapilandirilmis bire-bir goriisme formatinda
gerceklestirilmigtir. Katilimer gozlem yontemine benzer sekilde, eserler disindaki veri tiirlerinin
analiz edilebilmesi igin goriisme oturumlart ses kaydi ile kayit altina alinmistir. Konusmalar
basta olmak iizere eylemler, olaylar, siirecler ve ortam goriiniimiine dair dikkat ¢ekici veriler,
birincil arastirmaci tarafindan kagit lizerine not edilmistir. Cocuk katilimcilar etkinlige dair
gorislerini giinliik (diary) defterlerine not etmislerdir. Goriisme oturumlarinda materyal amagh
kullanilan prototipler ile zaman zaman c¢ekilen fotograflar da belge niteligi tasiyan veriler
arasindadir. Goriisme oturumlarinda, Insan-Bilgisayar Etkilesimi ile Birlikte Tasarim
alanlarindan alinarak modifiye edilen tekniklerden yararlanilmistir. Kullanilan bu teknikler

sonucunda ortaya ¢ikan eserler ise eser analizi kapsaminda ele alinmistir.
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Bu tez ¢alismasindaki siireg, ¢ocuklarla birlikte tasarim sureci olup tasarim etkinliklerinde
kullanilan teknikler sonucunda katilimcilar tarafindan eserlerin Gretilmesi s6z konusudur.
Dolayistyla bir veri turii olarak ayr1 bir dneme sahip olan eser tlriindeki veriler, eser analizi
kapsaminda toplanmigtir. Eser, en yalin hali ile “insanlarin yarattig1 seyler” (LeCompte &
Preissle, 1993; Shank, 2002) seklinde tanimlanmaktadir. Eserler; nitel arastirmalarda, tizerinde
calisilan olgunun daha zengin bir resmini ¢izmeye yardimci olmaktadir (Shank, 2002). Bu tur
eserler, tasarim siirecinin somut birer manifestosudur (Guha, 2010, s.78). Bu tez ¢calismasinda,
birlikte tasarim siireci boyunca uygulanan farkli teknikler sonucu ortaya ¢ikan eserler sunlardir:
cizimler (drawing, storyboarding), cocuk giinceleri (yazilar ve ¢izimler), yapiskanli kagitlar,

low-tech prototipler (kagit, karma materyal, dijital), siiper fikirler (yazilar ve ¢izimler).

Tablo 3.5: Veri toplama yontemlerine dair veri tirleri ve veri kaynaklari.

Veri toplama

yontemi Veri tiru Veri kaynagi

Katilimer gozlem Konusmalar Video/ses kaydi
g)llalleﬂlrer Arastirmaci notu (birincil
Sii rZ(;I er arastirmaci notu, yetiskin

Ortam gorinimd

notu, ¢cocuk giinliigii)

Belgeler (arastirmaci notlari, materyaller, fotograflar) Diger belgeler

Goriisme Konusmalar Video/ses kaydi
gﬂsﬂlrer Aragtirmaci notu (birincil
Siirecler ar"anslt.l.run};m notu, ¢ocuk
Ortam g6rinimda guniugu
Belgeler (arastirmaci notlari, materyaller, fotograflar) Diger belgeler

Eser analizi Eserler: Eserler

Cizimler (drawing, storyboarding)

Cocuk giinceleri (yazilar ve gizimler)

Yapiskanl kagitlar

Low-tech prototipler (kagit, karma materyal, dijital)
Super fikirler (yazilar ve ¢izimler)

Verilerin dijital ortamda kodlanarak analiz edilebilmesi i¢in, veri kaynaklarindan dijital
formatta olmayanlar da dijital formata doniistiiriilerek dokiimante edilmistir. Bunun igin,
arastirmaci notlar1 disindaki belge tlriindeki verilerin, dijital fotograflar1 gekilmistir. Benzer
sekilde, eser turtindeki veriler de dijital fotograflar1 ¢ekilerek dokiimante edilmistir. Prototip
tlrindeki eserlerin ayrica kisa videolar1 da ¢ekilmistir. Belge ve eser fotograflar ile prototip
tirindeki eserler i¢in ¢ekilen kisa videolar, ilgili belge ve eserlerin tlim analiz siireci boyunca

kolay taginabilir olmasi agisindan da kolaylik saglamistir.
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3.5.VERI ANALIZi

Eylem arastirma metodolojisi baglaminda nitel arastirma olarak ytiriitiilen bu tez ¢alismasinda,
timevarim yoluyla kodlama ve kategorilendirme sistemi ile olusturulan analiz cergevesi

kullanilarak veri analizi gerceklestirilmistir.

Veri analizi surecinin basinda, arastirma sorularinin kapsamina gore bir arada analiz edilecek

veriler birer veri birimi olarak belirlenmistir.

Tablo 3.6: Veri birimleri.

Haftalik etkinlikler Haftalar Oturum sayis1  Veri birimi
4 Oyun Elementleri Temelli Anlat1 Tasarimi Hafta 1-2-3-4 10 Veri birimi 1
E, Cocuklar i¢in Felsefe Temelli Anlat1 Tasarimi Hafta 5-6-7 9 Veri birimi 2
3 Anlat1 Modelleri Temelli Anlat1 Tasarimi Hafta 8-9 2 Veri birimi 3
« Anlati Tasarimi Segimi Hafta 1-2-3 10 Veri birimi 4
£
2

Buyik Grup Hafta 1 1 Veri birimi 5

Kigik Grup: Kizlar, Erkekler Hafta 2-3 4 Veri birimi 6
E Kigik Grup: Buyukler, Kucukler, Karma Hafta 4-5 7 Veri birimi 7
§ Kigik Grup: Tasarim, Test Hafta 6-7 5 Veri birimi 8

Ikili Hafta 8-9 6 Veri birimi 9

Kiik Grup Hafta 10 3 Veri birimi 10

Veri birimleri olusturulduktan sonra, birlikte tasarim etkinlikleri siirecinde toplanan verilere
dair dokiimante edilen veri kaynaklar1 diizenlenerek analize hazir hale getirilmistir. Bunun igin
oncelikle video ve ses kayitlari, birincil aragtirmaci tarafindan dijital ortamda yazili metin
olarak transkript edilmistir. Her bir haftalik etkinlige iliskin arastirmaci notlarinda, video/ses
kaydinda yer almayan veriler de dijital ortamda yazili metin olarak ilgili transkripsiyona
eklenmistir. Belge tlriinde, varsa diger veriler de dijital formatta ilgili transkripsiyona
eklenmistir. Benzer sekilde, eser tlrindeki veriler de dijital formatta ilgili transkripsiyona

eklenmistir.

Isbirlikli Arastirma oturumlarinda toplanan verilerin analizi igin Druin et al. (1997a) Baglamsal

Arastirma kapsaminda kullanilan, genellikle gérev bazli ya da baloncuk (bubble) formatindaki
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diyagramlar1 ¢ocuklar i¢in uyarlamistir. Buna gore, gorevler yerine etkinlik paternleri ve
cocuklarin oynadigi rollerin baz alindig1 deneyimlerin diyagram haline getirilmesi diisiiniilerek
alt1 siitundan olusan “Baglamsal Arastirma Diyagram1” gelistirilmistir: Zaman (Time), Alintilar
(Quotes), Etkinlikler (Activities), Etkinlik Paternleri (Activity Patterns), Roller (Roles) ve
Tasarim Fikirleri (Design Ideas) (bk. Sekil 3.3).

RAW  DATA: DATA ANALYSIS:
Time Quotes Activities Activity Patterns Roles Design ldeas
39:20 | I want the playing GChild clicks on the scared cat {| Difficulty with mouse Look for altemnative input
onge." and fries to take out another dragging. devices or don't use dragging
one. It doesn't work. with a mouse.
30:50 | “Awww. The kitten Child clicks on another Telis stories about Storyteller | Offer children storytelling
was afraid.” basket with a eat. actions on screen. apportunities with tachnology.
40:20 | "Which one's the Child looks for a playful cat. Child knows what Searcher
playful one?" she likes.
41:00 | " dontwant to Child doesn't name her cat Chiltd knows what
name my kitty." when prompted to by the she likes.
computer.
41:30 | “That's fo give milk.” | Child clicks on different icons || Tests out what can Explorer Make technology easy to
o sea what they do, be done. axplore.

Table 1: Portion of a contextual inquiry diagram created by adults

Sekil 3.3: Baglamsal aragtirma diyagrami 6rnegi (Druin, 1999a).

Druin (1999a) cocuklarla gergeklestirdikleri tasarim siireglerinde verimli bulunmamasi
gerekcesiyle video kaydi almadiklarini, yetiskin arastirmacilarin oturum boyunca not tuttugunu
(bk. Sekil 3.3’te “Raw Data” boliimii) belirtmektedir. Ayrica, cocuklarin da kendilerine uygun
bir sekilde agirlikli olarak ¢izim igeren notlar tuttugunu (gilince) belirtmektedir. Yetiskin
arastirmacilar kendi notlarini derleyerek Baglamsal Arastirma Diyagramini olusturduktan sonra
cocuklarm notlart ile karsilagtirma yapmakta ve ortak noktalart diyagram Uzerinde
vurgulamaktadir. Boylece hem yetiskin katilimcilarin hem de ¢ocuklarin perspektifi analize

yansitilmaktadir.

Bu tez calismasinda verilerin analizi i¢in Baglamsal Arastirma Diyagraminin kullanilabilecegi
diisiiniilmiis ancak gergeklestirilen birlikte tasarim siirecindeki farkliliklar nedeni ile bu
diyagramin aynen kullanilamayacag sonucuna varilmistir. Bu farkliliklardan biri, Baglamsal
Aragtirma Diyagrami, gozleme dayali arastirmacit notlardan elde edilen veriler icin
kullanilmasidir. Bu tez ¢alismasinda ise arastirmaci notlarinin yani sira video ve ses kayitlari,
belgeler ve eserlerden elde edilen veriler bulunmaktadir. Bu nedenle, bu tez ¢alismasinda yer
alan veri tiirleri goz 6nilinde bulundurularak Baglamsal Arastirma Diyagramindaki “Alintilar”

yerine “Konusmalar” siitunu ve “Etkinlikler” yerine “Eylemler / Olaylar / Siirecler / Ortam
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Goriiniimii” stitununun kullanilmasi uygun goriilmiistiir. Bu tez ¢alismasinda aragtirma odagi
tirtin degil siire¢ ve yontemler oldugu i¢in “Etkinlik Paternleri” stitununda buna dair analiz
bilgisinin igerilmesinine karar verilmis ve siitunun adi analiz gergevesine referans verecek
sekilde “Analiz kodlar1” olarak degistirilmistir. “Roller” siitunu ise bu tez ¢alismasinin kapsami
disinda oldugu icin tamamen ¢ikarilmistir. Bdylece, Baglamsal Arastirma Diyagrami
arastirmaci notlar1 ile video ve ses kayitlarinin analizinde kullanilmak iizere uyarlanmistir.
Belge ve eser tiirlindeki verilerin analizi i¢inse gerekli bazi1 degisiklikler yapilmistir. Bu sekilde,
gozleme dayali farkli turdeki verilerin igerildigi ¢alismalar igin transkripsiyon ve analiz

tablolar1 olusturulmustur. (bk. EK: Transkripsiyon ve Analiz Ornegi)

Transkript edilen verilerin giivenirligi (reliability) icin her bir transkripsiyon, bagimsiz bir
arastirmaci tarafindan kontrol edilmistir. Kontrol sonucu, bagimsiz aragtirmaci tarafindan
isaretlenen hatalar ve/veya eksikler varsa birincil arastirmaci ve bagimsiz arastirmaci tarafindan
birlikte tekrar kontrol edilerek diizeltilmis; eksiklikler giderilmistir. Bu silirecte, toplam iki
bagimsiz arastirmaci ile ¢alisilmistir. Boylece, katilimci gozlem ve goriisme yoluyla elde edilen
veriler, veri analizi i¢in hazir hale getirilmistir. Bu sekilde hazirlanan veriler, her bir veri birimi

icin klasorlenerek diizenlenmistir.

Creswell (2007, s.210-211) transkript edilen verilerin analiz edilmesinde glvenirlik icin birden
fazla kodlayici ile gerceklestirilen kodlayicilar arasi anlagmaya isaret etmekte; bu sekilde
gerceklestirilen bir ¢alismay1 6rnek vererek adimlariyla anlatmaktadir. Bu tez calismasinin tek
birincil aragtirmaci ile siirli oldugu goz onilinde bulunduruldugunda, bu adimlar kodlayici

say1s1 baglaminda modifiye edilerek asagidaki gibi uygulanmistir:

e Birincil aragtirmaci tarafindan, arastirma sorular1 baglaminda literatiire dayali olarak
baslangi¢ icin bir analiz ¢ergevesi olusturulmustur.

e Birincil aragtirmaci, baslangic i¢in olusturulan analiz ¢ercevesine gore veri birimindeki
transkripsiyonlardan ti¢linii kodlamistir.

e Birincil arastirmaci ile tez danismanlari bir araya gelerek kodlamalar1 incelemis; temel
kodlart belirlemistir. Boylece, analiz siirecinin ilerleyen asamalarinda gelistirilip son
versiyonunu elde etmek lizere, analiz ¢ergevesinin verilere dayali olan ilk versiyonu
olusturulmustur.

e Birincil aragtirmaci, analiz ¢ergevesinin ilk versiyonuna goére veri birimindeki diger

transkripsiyonlar1 kodlamistir.
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¢ Birincil arastirmaci ile tez danigsmanlari bir araya gelerek kodlamalar incelemis; kodlari
giincellemis ve kod kategorilerini belirlemistir.

e Belirlenen kod kategorileri igin de benzer sekilde kod kategorileri giincellenmistir.

e Kodlar ve kod kategorileri birlikte gozden ge¢irilmistir. Bdylece, analiz ¢ergevesinin

verilere dayali olan son versiyonu olusturulmustur.

Literatiire dayal1 olarak baslangig i¢in olusturulan analiz gercevesi, analiz siireci boyunca iki
asamada gilincellenerek son haline getirilmistir. Boylece, ii¢ asamada veri analiz siireci
tamamlanmistir. Benzer sekilde, Guha (2010) tez calismasinda, her asama sonunda tez jiiri
uyelerinden ikisi ile birlikte kodlamalar Gizerinde tartisarak ti¢ asama sonucunda kodlama

semasini olusturmustur.
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4. BULGULAR

Bu boélimde; veri analizi sonucunda ortaya ¢ikan bulgular ve bulgulara dair tartisma,
gerceklestirilen birlikte tasarim/aragtirma siirecinin ii¢ boliimiine dair olusturulan arastirma
sorularina gore aktarilmaktadir. Arastirma metodolojisi olarak kullanilan Eylem Arastirma
yonteminin dogasi geregi, bulgular ve tartisma bir arada ele alinmigtir. Her bolumun verileri,

arastrma sorulariin kapsamina uygun olarak analiz ¢ergevesine gore ayri ayr1 analiz edilmistir.
4.1 KURAMSAL CERCEVE GELISTIRME SURECI

Kullanilabilirlik, ilgili literatiirde bir kalite niteligi olarak ele alinmaktadir. Insan-Bilgisayar
Etkilesimi alaninda, genellikle tasarimi yapilan iiriin i¢in kullanilabilirlik degerlendirmesi
yapildigin1 gorulmektedir. Siirece ya da yontemlere dair bu tir bir degerlendirmenin
yapilmadigini ancak Birlikte Tasarim alaninda siirece ve/veya yontemlere etki eden faktorlerin
belirlendigi bazi kuramsal calismalarin oldugu goriilmektedir. Bunlarin ise deneyimlerden
o0grenme (Guha, 2010), etkilesim (bk. Tan et al., 2011) veya ortak ¢alisma (bk. Van Mechelen,
2016) gibi belirli bir kavram ile sinirlt oldugunu; miizeler (bk. Hall & Bannon, 2005) gibi belirli
bir baglam ile sinirli oldugunu; ya da teknikleri belirli agilardan ele alan (Walsh et al., 2013)
caligmalar oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla ¢ocuklarla birlikte oyun tasarimi siirecinde
kullanilan tekniklerin ise yararligini degerlendirmek ic¢in kuramsal bir cgerceveye ihtiyac
duyuldugu ortaya cikmaktadir. Uriinlere yonelik kullanilabilirligin &lgiilmesinde ele alinan
faktorlerin siire¢ ve yararlanilan tekniklerin degerlendirilmesi ig¢in de gecerli olabilecegi

varsayimindan yola ¢ikilarak analiz edilen literatiir asagida verilmektedir.
4.1.1. Analiz Cergevesi: Versiyon 1

Analiz c¢ergevesinin baslangic versiyonu, Onerilen tekniklerin ve ortak c¢alisma
konfigiirasyonlarinin birlikte tasarim yontemi ile oyun tasarimu siirecine katkisinin arastiriimasi
amacina ulasilip ulasilmadigina dair, literatiire dayali olarak ortaya cikarilmistir. Buna gore,
s0z konusu ii¢ alan i¢in literatiirde yapilan tanimlar, ¢erceveler, arag¢ kitleri vb. kuramsal
temeller ile baglanmistir: Birlikte Tasarim, Oyun Tasarimi, insan-Bilgisayar Etkilesimi. Insan-
Bilgisayar Etkilesimi; ¢cocuklar, mobil mecra ve oyun baglaminda Cocuk-Bilgisayar Etkilesimi,

Mobil Kullanilabilirlik ve Oynanabilirlik alanlari ile ele alinmaktadir.
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Tablo 4.1: Analiz cercevesi (versiyon 1).

Kavramin Sureg /
Alan Kavram Boyutlarr* Aciklama Urin Kaynak
Birlikte Ortak ¢alisma Ortak ¢aligsma Uriin tasarim ve gelistirme Slreg Ehn
Tasarim asamalarina kullanicilarin esas (1989)
itibariyla es-tasarimei olarak
katildig tasarim yaklagimi
Birlikte Ortak c¢aligma Ortak caligma Tasarim slreci boyunca bir araya  Slreg King
Tasarim gelen ekip Uyeleri ile (1989)
gerceklestirilen, toplum, isbirligi
ve ortak tasarim kavramlarinin
bir kombinasyonu
Birlikte Ortak ¢aligma Ortak ¢aligma Kolektif yaraticilik Sureg Sanders &
Tasarim . e Stappers
Tasarimcilar ile tasarim egitimi (2008)
almamus olan kisilerin ortak
calismasi
Birlikte Ortak ¢alisma Ortak ¢alisma Cocuklarla disiplinler arasi bir Slreg Druin
Tasarim ortakhk (1999a)
Oyun Ortak calisma Ortak calisma Eglence yaratmak igin birlikte Sireg Rogers
Tasarimi calisan birkag yaratict kisi (2010)
Birlikte Ortak ¢alisma Grup buytiklugii CoDeT yontemi: Tasarim Odakli  Sireg Van
Tasarim Diisiinme’yi destekler ve etkili Mechelen
Kgimet ortak calismayi kolaylagtirir (2016)
cesitliligi galiymayl kolaylas
Cocuk-yetiskin ~~ .° Erup buy}l klu.gl}n.lfp, ey
iiyelerindeki gesitliligin ve cocuk-
orant o
yetigkin oraninin yani sira
Orantisiz gii¢ orantisiz gii¢, grup disi ¢aligmak,
G d bagimsiz ilerleme, abartili
fup dist gulmek, islevsiz gatisma, grup
calismak diisii .
iislincesi
Bagimsiz
ilerleme
Abartili glilmek
Islevsiz catisma
Grup diistlincesi
Birlikte Yaraticilik Uretkenlik Kolektif yaraticihk Sireg Sanders &
Tasarim " . i Stappers
Ozellestirme / Yaraticihik dort agamada (2008)
Uyarlama gorilebilmektedir: Uretkenlik
Yetenek/beceri I}wtlllvas.y onu ile bir seyi ya.‘{’mak’
sergileme ozellestirme motivasyonu ile
uyarlamak, yetenek veya beceri
Esinlenme sergileme motivasyonu ile bir seyi
becermek, esinlenme motivasyonu
ile yaratmak
Oyun Yaraticilik Yaraticilik Tasarimcilarin igi yeni seyler Slreg Rollings
Tasarimi yaratmak & Morris
(2000)

Yaraticilik, cesitli kaynaklardan
Odiing alinanlarin egsiz bir karisim
olarak sentezlenmesidir
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Oyun Yaraticilik Yaraticilik Eglence yaratmak icin birlikte Uriin Rogers
Tasarim calisan birkag yaratici kisi (2010)
Birlikte Yaraticilik Yaraticilik Oyun tasariminda ¢ocuk odakli Siire¢ Tanetal.
Tasarim etkilesim i¢in CALSIUM (2011)
cercevesi: yaraticilik, etkinlikler,
Oyun A
T ogrenilebilirlik, 6ykii temast,
asartmt etkilesim, kullanilabilirlik, cok
modluluk
HCI-CCl  Yaraticilik Yaraticilik Begenilebilirlik gercevesi: Siireg Zaman &
meydan okuma ve kontrol, sosyal Abeele
deneyimler, hayal (fantasy), (2007a)
yaratici ve yapici ifadeler, beden
ve hisler
Birlikte Etkilesim Maddesellik Cocuklarla tasarim siirecinde Siire¢ Hall &
Tasarim Anlatisallik etkilesime dair teorik cerceve: Bannon
fatisatl Maddesellik (Materiality), (2005)
Sosyallik Anlatisallik (Narrativity),
. Sosyallik (Sociality), Aktiflik
Aktiflik (Activity), Cok modluluk
Cok modluluk (Multimodality), Baglanma
i (Engagement), Arag olarak
aglanma bilgisayar (Computer as
Arag olarak augmentation tool), Pedagojik
bilgisayar etkinlik (Pedagogical activity)
Pedagojik
etkinlik
Birlikte Etkilesim Yaraticilik Oyun tasariminda ¢ocuk odakl1 Slreg Tanetal.
Tasarim - etkilesim i¢in CALSIUM - (2011)
ovun Etkinlikler cercevesi: yaraticilik, etkinlikler, Urun
y Ogrenilebilirlik  ogrenilebilirlik, dykii temast,
Tasarimi o e
Ovkii etkilesim, kullanilabilirlik, cok
yKU temast modluluk
Etkilesim
Kullanilabilirlik
Cok modluluk
Birlikte Eglence Eglence Cocuklar ¢ok yonli bir deneyim Uriin Druin et
Tasarim ister; daha eglenceli (entertaining) al. (1998)
bulduklarmin yani sira
kesfetmelerine olanak taniyarak
daha fazla baglanma
yasayacaklari bir deneyim...
Oyun Eglence Eglence Eglence yaratmak icin birlikte Uriin Rogers
Tasarimi calisan birkag yaratict kisi (2010)
HCI-CCl  Eglence Eglence Cocuklara yonelik trinlerde Uriin Read et al.
eglencenin (fun) bir gereklilik (2002a)

oldugunu vurgulayarak
kullanilabilirlik yerine eglence
(fun) kavram
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HCI-CCI

Eglence Kalicilik
Baglanma

Beklentiler

Eglencenin boyutlari: Kalicilik, Uriin
Baglanma, Beklentiler

Read et al.
(2002a)

HCI-CCI

Eglence Eglence

Cocuklarin hedef kitle oldugu Uriin
durumlar i¢in “liretkenlik ve

verimlilik yerine eglence (fun) ve

oyun (play) adresli deneyimlerin

=9

nasil tasarlanacag1” sorusu

Zaman &
Abeele
(2007a)

HCI-
MUX

Eglence Eglence

Arastirmalarda kullanilan mobil Uriin
kullanilabilirlik dl¢iitleri:
Verimlilik (Efficiency), Etkililik
(Effectiveness), Memnuniyet
(Satisfaction), Erisilebilirlik
(Accessibility), Ogrenilebilirlik
(Learnability), Workload (Is
yuku), Keyif Alma (Enjoyment),
Kabul Edilebilirlik
(Acceptability), Kalite (Quality),
Guvenlik (Security), Estetik
(Aesthetics), Islevsellik (Utility),
Hatirlanabilirlik (Memorability),
Icerik (Content), Esneklik
(Flexibility), Oyunculuk
(Playfulness)

Coursaris
& Kim
(2011)

HCI-PX

Eglence Eglence

Kullanilabilirlik aragtirmalarinda Uriin
baglanma (engagement)

faktorinln ilgi gérmeye

baslamasiyla birlikte oyun

gelistiricilerin baglica

endiselerinden baglanma, akis

(flow) ve eglence (fun)

niteliklerinin de kullanilabilirlik
arastirmalarina dahil edilmesinin

Oniinti agmistir

Isbister &
Schaffer
(2008)

HCI-PX

Eglence Eglence

Oynanabilirlik, “bir oyunun Uriin
etkilesim tiirdi, plot kalitesi ve

oynanis kalitesi gozetilerek

oynanmak icin eglenceli olma ve
kullanilabilir olma derecesi”

Usability
First
(2015)

HCI-PX

Eglence Eglence

Iyi oynanabilirlik, eglence (fun),  Urin
meydan okuma (challenge) ve

kullanim kolaylig1 (ease of use)

demektir.

Egenfeldt-
Nielsen et
al. (2013)




72

HCI-PX  Eglence Eglence Standart kullanici deneyiminin Uriin Lazzaro
) temelde tiretkenlik amaci (2008)
Zorluklar1 asma <
hazz1 dogrultusunda ele alinmasina
karsilik oyuncularin kullanict
fcsel odiil deneyimlerinin eglence amagli
. olmast
Yeni seyler
6grenme ... Oynanabilirlik, eglence
(entertainment), zorluklar1 agma
hazz1 (fun to beat obstacles), i¢sel
odal (intrinsic rewards) ve Yeni
seyler 6grenme (new things to
learn) gibi zevk (hedonic)
bilesenlerini igerir
HCI-CCl  Begenilebilirlik ~ Meydan okuma  Begenilebilirlik cercevesi: Uriin Zaman &
ve kontrol meydan okuma ve kontrol, sosyal Abeele
deneyimler, fantezi, yaratici ve (2007a)
Sosyal . .
. yapici ifadeler, beden ve hisler
deneyimler
Fantezi
Yaratici ve
yapici ifadeler
Beden ve hisler
HCI-PX  Oynanabilirlik Etkilesim tiirii Oynanabilirlik, “bir oyunun Uriin Usability
I etkilesim tiirti, plot kalitesi ve First
Oyun Plot kalitesi S
Tasarimi - Oynams kal.lt.em gozetllgrek (2015)
Oynanis kalitesi  oynanmak i¢in eglenceli olma ve
kullanilabilir olma derecesi”
HCI-PX  Oynanabilirlik ~ Eglence Iyi oynanabilirlik, eglence (fun),  Urin Egenfeldt-
Oyun Meydan okuma meydan okuma (challenge) ve Nielsen et
Tasarimi kullanim kolaylig1 (ease of use) al. (2013)
Kullanim demektir.
kolaylig
HCI-PX  Oynanabilirlik Etkililik Oynanabilirlik nitelikleri: Uriin Gonzélez
Oyun Ogrenilebiliik  CUcHlilik (effectiveness), Sanchez et
Tasarmi Ogrenilebilirlik (learnability), al. (2009)
Dalicilik dalicilik (immersion),
Memnuniyet men_1nuniyet (sati_sfac_tion),
motivasyon (motivation),
Motivasyon duygular (emotion), sosyallesme
(socialization)
Duygular
Sosyallesme
HCI-PX  Oynanabilirlik Oynanig Oynanabilirlik sezgisel seti: Urtin Desurvire
. . oynanis, oyun hikayesi, oyun etal.
,?z:arllml Oyun hikayesi mekanikleri, oyun (2004)
Oyun kullanilabilirligi
mekanikleri
Oyun

kullanilabilirligi
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HCI-PX  Oynanabilirlik Oynanis Mobil oyunlar i¢in oynanabilirlik ~ Uriin Korhonen
) sezgisel seti: oynanig, oyun &
e T s ullamlabilirligi ve mobilite Koivisto
kullanilabilirligi (2006)
Oyun Mobilite
Tasarim
HCI- Mobil Etkililik Kullanilabilirlik 6lgiitii olarak yer — Urln Coursaris
MUX kullanilabilirlik verimlilik alan t¢ temel 6lcuttin mobil & Kim
kullamlabilirlik icin de (¢ temel (2011)
Memnuniyet 6l¢iit olarak ortaya ¢ikmuistir:
etkililik, verimlilik, memnuniyet
Birlikte Deneyimlerden  iliskiler Cocuklarin deneyimlerinden Slreg Guha
Tasarim  Ogrenme Ozaiiven ogrenmelerine dair teorik model: (2010)
g Mliskiler, Ozgiiven, Zevk alma,
Zevk alma Iletisim, Ortak ¢alisma, Beceriler,
f Icerik
Iletisim
Ortak ¢alisma
Beceriler
Icerik
Birlikte Deneyimlerden  Deneyimlerden  Cocuklarla tasarim ortagi olarak Slreg Druin
Tasarim  Ogrenme Ogrenme birlikte ¢alismanin gucli yonleri: (1999b)
yetkilendirme, deneyimlerden
6grenme, aninda doniit
Birlikte Yetkilendirme Yetkilendirme Cocuklarla tasarim ortagi olarak Siireg Druin
Tasarim birlikte ¢alismanin gucli yonleri: (1999b)
yetkilendirme, deneyimlerden
6grenme, aninda doniit
Birlikte Yetkilendirme Yetkilendirme Cocuklarla tasarim ortagi olarak Siire¢ Fails et al.
Tasarim birlikte ¢alismanin gucli yonleri: (2013)
yetkilendirme, daha fazla
fikir/Grun uretimi, daha fazla
cesitlilikte fikir/iiriin Giretimi
Birlikte Aninda doniit Aninda doniit Cocuklarla tasarim ortagi olarak Streg Druin
Tasarim birlikte ¢alismanin gucli yonleri: (1999b)
yetkilendirme, deneyimlerden
O0grenme, aninda doniit
Birlikte Fikir/iiriin sayis1 ~ Fikir/Uriin sayisi  Gocuklarla tasarim ortagi olarak Sureg Fails et al.
Tasarim birlikte ¢alismanin guclu yonleri: (2013)
yetkilendirme, daha fazla
fikir/Urun Uretimi, daha fazla
cesitlilikte fikir/triin Uretimi
Birlikte Fikir/Grln Fikir/Grin Cocuklarla tasarim ortagi olarak Siireg Fails et al.
Tasarim  gesitliligi cesitliligi birlikte caligmanin gUclu yonleri: (2013)
yetkilendirme, daha fazla
fikir/Grun uretimi, daha fazla
cesitlilikte fikir/Urun Gretimi
Birlikte Uzlagma Uzlasma Cocuklarla tasarim ortagi olarak Siireg Druin
Tasarim birlikte ¢aligmanin zorluklart: (1999Db)

uzlasma, sure, mekan,
aragtirmacilar
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Birlikte
Tasarim

Uzlagma

Uzlagma

GLID yontemi: birlikte tasarim
etkinlikleri sirasinda ¢ocuklar
arasindaki uzlasma ve deger
ticareti sureclerini somutlagtirir

Sireg

Van
Mechelen
(2016)

Birlikte
Tasarim

Siire

Sire

Cocuklarla tasarim ortagi olarak
birlikte ¢aligmanin zorluklari:
uzlagma, siire, mekan,
aragtirmacilar

Sireg

Druin
(1999h)

Birlikte
Tasarim

Mekan

Mekan

Cocuklarla tasarim ortagi olarak
birlikte ¢aligmanin zorluklari:
uzlagma, siire, mekan,
arastirmacilar

Slreg

Druin
(1999b)

Birlikte
Tasarim

Aragtirmacilar

Arastirmacilar

Cocuklarla tasarim ortagi olarak
birlikte ¢aligmanin zorluklari:
uzlagma, siire, mekan,
arastirmacilar

Sireg

Druin
(1999b)

Birlikte
Tasarim

Partnerin
deneyimi

Partnerin
deneyimi

FACIT PD tasarim teknikleri
secme/gelistirme cercevesi iig
baglamda toplam sekiz boyuttan
olusmaktadir: tasarim partnerleri
(partnerin deneyimi, destek
ihtiyact), tasarim hedefi (tanim
alani, olgunluk), tasarim teknigi
(maliyet, taginabilirlik, teknoloji,
fiziksel etkilesim)

Sireg

Walsh et
al. (2013)

Birlikte
Tasarim

Partnerin destek
ihtiyaci

Partnerin destek
ihtiyact

FACIT PD tasarim teknikleri
secme/gelistirme cercevesi iig
baglamda toplam sekiz boyuttan
olusmaktadir: tasarim partnerleri
(partnerin deneyimi, destek
ihtiyaci), tasarim hedefi (tanim
alani, olgunluk), tasarim teknigi
(maliyet, taginabilirlik, teknoloji,
fiziksel etkilesim)

Sireg

Walsh et
al. (2013)

Birlikte
Tasarim

Tasarim
hedefinin tanim
alani

Tasarim
hedefinin tanim
alani

FACIT PD tasarim teknikleri
secme/gelistirme cergevesi iig
baglamda toplam sekiz boyuttan
olusmaktadir: tasarim partnerleri
(partnerin deneyimi, destek
ihtiyact), tasarim hedefi (tanim
alani, olgunluk), tasarim teknigi
(maliyet, tasinabilirlik, teknoloji,
fiziksel etkilesim)

Sireg

Walsh et
al. (2013)

Birlikte
Tasarim

Tasarim
hedefinin
olgunlugu

Tasarim
hedefinin
olgunlugu

FACIT PD tasarim teknikleri
secme/gelistirme cercevesi iig
baglamda toplam sekiz boyuttan
olusmaktadir: tasarim partnerleri
(partnerin deneyimi, destek
ihtiyac1), tasarim hedefi (tanim
alani, olgunluk), tasarim teknigi
(maliyet, taginabilirlik, teknoloji,
fiziksel etkilesim)

Sireg

Walsh et
al. (2013)
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Birlikte
Tasarim

Maliyet

Maliyet

FACIT PD tasarim teknikleri
se¢cme/gelistirme gergevesi ig
baglamda toplam sekiz boyuttan
olusmaktadir: tasarim partnerleri
(partnerin deneyimi, destek
ihtiyact), tasarim hedefi (tanim
alani, olgunluk), tasarim teknigi
(maliyet, taginabilirlik, teknoloji,
fiziksel etkilesim)

Uriin/
Yontem

Walsh et
al. (2013)

Birlikte
Tasarim

Tasmabilirlik

Taginabilirlik

FACIT PD tasarim teknikleri
se¢cme/gelistirme gergevesi tig
baglamda toplam sekiz boyuttan
olusmaktadir: tasarim partnerleri
(partnerin deneyimi, destek
ihtiyac1), tasarim hedefi (tanim
alanti, olgunluk), tasarim teknigi
(maliyet, tasiabilirlik, teknoloji,
fiziksel etkilesim)

Uriin/
Yontem

Walsh et
al. (2013)

Birlikte
Tasarim

Teknoloji

Teknoloji

FACIT PD tasarim teknikleri
secme/gelistirme cergevesi tig
baglamda toplam sekiz boyuttan
olusmaktadir: tasarim partnerleri
(partnerin deneyimi, destek
ihtiyac1), tasarim hedefi (tanim
alanti, olgunluk), tasarim teknigi
(maliyet, taginabilirlik, teknoloji,
fiziksel etkilesim)

Uriin/
Yontem

Walsh et
al. (2013)

Birlikte
Tasarim

Fiziksel
etkilesim

Fiziksel
etkilesim

FACIT PD tasarim teknikleri
secme/gelistirme cercevesi iig
baglamda toplam sekiz boyuttan
olusmaktadir: tasarim partnerleri
(partnerin deneyimi, destek
ihtiyaci), tasarim hedefi (tanim
alani, olgunluk), tasarim teknigi
(maliyet, taginabilirlik, teknoloji,
fiziksel etkilesim)

Uriin/
Yontem

Walsh et
al. (2013)

Birlikte
Tasarim

Degerler

Degerler

GLID yontemi: birlikte tasarim
ciktilarinda gémiilii olan
degerleri analiz eder

Uriin

Van
Mechelen
(2016)

* Kavramlarin siirece dair boyutlar1 mavi renkle; iiriine dair boyutlari yesil renkle verilmistir.

Literatiirde vurgulanan ilgili kavramlarin listelenmesi yoluyla baslangi¢ i¢in analiz ¢ergevesi

ortaya ¢ikarilmistir (bk. Tablo 4.1).

4.1.2. Onerilen Kuramsal Cerceve: Ilk Versiyon

Bu tez calismasinda, {i¢ farkli alan, ¢ocuklara yonelik mobil oyunlar baglaminda bir arada ele

alinmaktadir: Birlikte Tasarim, Oyun Tasarimi, Insan-Bilgisayar Etkilesimi. Bunlardan Insan-

Bilgisayar Etkilesimi alani; ¢ocuklar, mobil mecra ve oyun baglaminda Cocuk-Bilgisayar

Etkilesimi, Mobil Kullanilabilirlik ve Oynanabilirlik alanlari ile ele alinmaktadir.
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iBE (Cocu k-Bilgisayar Efkilesimi)
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Sekil 4.1: Cocuklarla birlikte oyun tasarimu siirecine dair kuramsal gerveve (0nerilen).

Bu alanlarin her birinde ortaya c¢ikan kavramlar, ilgili literatiir kapsaminda belirlenmeye
calisilmistir. Analiz ¢ergevesinin ilk versiyonunda goriildiigii tizere (bk. Tablo 4.1) her bir alan
icin ortaya ¢ikan kavramlar, kuramsal g¢er¢evenin olusturulmasinda kullanilmistir. Birlikte
Tasarim alan1 odaginda olmak lizere bu kavramlar sunlardir: Ortak c¢alisma, Yaraticilik,
Etkilesim, Eglence, Begenilebilirlik, Mobil kullanilabilirlik, Oynanabilirlik (bk. Sekil 4.1).
Birlikte Tasarim alaninda, bu kavramlarin disinda da bazi kavramlar ortaya cikmustir:
Deneyimlerden 6grenme, Yetkilendirme, Aninda doniit, Fikir/liriin sayis1, Fikir/iiriin ¢esitliligi,
Uzlagma, Siire, Mekan, Arastirmacilar, Partnerin deneyimi, Partnerin destek ihtiyaci, Tasarim
hedefinin tanim alani, Tasarim hedefinin olgunlugu, Maliyet, Tasinabilirlik, Teknoloji, Fiziksel

etkilesim, Degerler.
4.1.3. Analiz Cercevesi: Versiyon 2

Analiz ¢ercevesinin literatiire dayali baslangi¢ versiyonundaki kavramlarin tiim boyutlar1 tez
calismasinin her bir boliimii i¢in tek tek ele alinarak ilgili arastirma sorusu kapsaminda
kullanilmistir. Her boyut bir kod olarak ele alinmistir. Buna gore, her bir kod icin literatiire
dayali ancak miimkiin oldugunca baglamdan bagimsiz olarak ne anlama geldigine dair
aciklamasi yapilmistir. Baglamdan bagimsiz agiklamak, bu tez ¢alismasinin merkezi alani olan
Birlikte Tasarim alaninin disindaki alanlar ile iliskisini kurmak agisindan énemlidir. Ornegin,

“dalicilik” olarak kodlanan kavram literatiirde “oyunlarda, oyuncunun sanal diinyanin igine
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dogrudan girmesini saglayacak kadar inandiric1t olma kapasitesi” ile tanimlanmasina ragmen
analiz cercevesi listesinde bu kavram icin “sunulan sanal diinyanin i¢ine dogrudan girmesini
saglayacak kadar inandirici olma kapasitesi” seklinde oyun baglamindan bagimsiz bir agiklama
yapitlmistir. Bagka bir 6rnek olarak, literatiirde “kullanicinin belirlenen hedefe hatasiz ve
eksiksiz ulasmas1” seklinde tamimlanan “etkililik” kavrami Insan-Bilgisayar Etkilesimi
alanindan bagimsiz olarak “belirlenen hedefe hatasiz ve eksiksiz ulasma” agiklamasi ile analiz
cergevesi listesine alimmustir. Bdylece kodlarin ¢ocuklarla birlikte tasarim siirecinde
yararlanilan teknikler baglaminda ele alinabilmesi i¢in ihtiya¢ duyulan adaptasyon yapilmistir.
Ayrica, agiklamasi ayni olan kodlar bir arada ele alinmustir: “fiziksel etkilesim” ile

“maddesellik”, “6ykii temas1” ile “plot kalitesi”, “oynanis” ile “oynanig kalitesi” (bk. Tablo

4.2).

Tablo 4.2: Analiz gergevesi (versiyon 2 i¢in sablon).

Kod Aciklama

Abartill glilmek Cocuklarin yerli yersiz abartili giilmesi, genellikle etkinlik i¢in isteksiz olmasinin bir
gostergesi olarak

Aktiflik Cocuklarin etkinlik siirecinde pasif ve sessiz olmasi degil aktif olarak siirece

katilmasi

Aninda donit

Cocuklardan aninda doniit alinmasi

Anlatisallik

Hikaye anlaticilig1 yoluyla iletisim

Arag olarak bilgisayar

Kullanim kolaylig1 olan ve 6ne ¢ikmayan teknolojilerin ortak galismay1 ve etkilesimi
desteklemesi

Aragtirmacilar

Yetiskin katilimer ihtiyacini kargilamada zorlanma

Bagimsiz ilerleme

Cocuklarin katki vermeden, amagtan bagimsiz ilerlemesi

Baglanma

Deneyimin hosa gitmesi ve katilima motive olmak

Beceriler deneyimi

Deneyimlerden 6grenilen: Bilginin kazanilmasina, kullanilmasina yardimci
olabilecek deneyimler

Beden ve hisler

Fiziksel duyum

Beklentiler

Cocuklarin bagtaki eglence beklentisi ve eglenceye dair sondaki ifadeleri

Cocuk-yetiskin orani

Etkinlik grubundaki ¢cocuk-yetiskin orani

Cok modluluk Cocuklarin fikirlerini s6zel, yazili, gorsel, fiziksel tiriin vb. farkli modlarda
paylagmasi
Cocuklarin birden fazla duyusuna hitap eden bir ortam saglanmasi

Dalicilik Sunulan sanal diinyanin i¢ine dogrudan girilmesini saglayacak kadar inandirici olma
kapasitesi

Degerler Cocuklarin, birlikte tasarim ¢iktilarinda gomiilii olan degerleri

Deneyimlerden
O0grenme

Deneyimlerden 6grenme
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Duygular Duygular1 harekete geciren ve tepki verilmesini saglayan 6zellikler
Eglence Eglenceli, zevkli, keyifli

Esinlenme Esinlenme motivasyonu ile yaratmak

Etkilesim Fiziksel, duyusal ve zihinsel tepki vermeyi saglayan 6zellikler
Etkilesim tiirii Etkilesim tiirii

Etkililik Belirlenen hedefe hatasiz ve eksiksiz ulasma

Etkinlikler Etkinlikler

Fantezi Rol oynama, taklit vb. hayali kurgular

Fikir/iiriin cesitliligi Cocuklarn tirettigi fikirlerin, tirtinlerin ¢esitliligi

Fikir/iiriin say1s1

Cocuklarn tirettigi fikirlerin, tirtinlerin sayisi

Fiziksel etkilesim*

Teknigin uygulanmas: siirecinde partnerlerin tasarimla fiziksel etkilesim seviyesi

Maddesellik* Cocuklarin tasarim/iiriin ile dokunarak etkilesime gegebilmesi
Grup biiytikligi Etkinlik grubunun biyiikliigii
Grup dis1 galismak Cocuklarin birlikte uzlagarak ¢aligmasi yerine bireysel ¢alismast

Grup diisiincesi

Cocuklarin fikir Uretme, birbirlerinin fikrini elestirme konusunda isteksiz olmalari,
bunun sonucunda zayif kararlar alinmasi

Icerik deneyimi

Deneyimlerden 6grenilen: Icerikle ilgili bilgi edinilmesine yol acabilecek deneyimler

Icsel odiil

Icsel bdiil

Iletisim deneyimi

Deneyimlerden 6grenilen: Baskalarina bilgi aktarma istegi

Mliskiler deneyimi

Deneyimlerden 6grenilen: Bagkalari ile etkilesim ve bu etkilesimin kalitesi

Islevsiz catisma

Tasarim probleminden, etkinligin amacindan bagimsiz ¢atismalar

Kalicilik

Cocuklarin etkinlikten sonra da hatirladig: seyler, hatirliyorsa eglenmis demektir

Katilimer cesitliligi

Etkinlik grubundaki katilimer gesitliligi

Kullanilabilirlik Kullanim kolayligi
Etkililik, Verimlilik, Memnuniyet
Kullanim kolaylig1 Kullanim kolayhigr ile ilgili 6zellikler
Maliyet Teknigin uygulanmasi i¢in gereken maliyet
Mekan Etkinlik mekaninin 6zellikleri
Memnuniyet Duyulan memnuniyet, alinan haz hissi / Rahatsizlik vermeme ve olumlu tutumlar

Meydan okuma

Meydan okumay1 saglayan ozellikler

Meydan okuma ve
kontrol

Zorluk-kolaylik dengesi

Mobilite Mobil oyunlara 6zel sezgisel maddeleri

Motivasyon Tesvik etme, merak uyandirma, kendini gelistirme olanagi sunma, cesitlilik sunma
yoluyla gorevi tamamlamay1 saglayan 6zellikler

Ogrenilebilirlik Sistemi ve isleyisi kavrayabilme kapasitesi

Cocuklara kavram 68renme, beceri ve bilgi kazandirma olanaklari sunmak

Orantisiz giig

Cocuklar arasinda statii olarak esitlik olmamasi
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Ortak caligma Cocuklarla yetiskinlerin ortak ¢aligmasi

Ortak caligma Deneyimlerden 6grenilen: Ortak bir amag i¢in isbirligi icinde birlikte caligma
deneyimi

Oynanig* Oyun mekanikleri ve oynanis konulart ile ilgili sezgisel maddeleri

Oynanis kalitesi*

Oynanis ile ilgili 6zelliklerin kalitesi

Oyun hikayesi

Oyun hikayesi ile ilgili sezgisel maddeleri

Oyun
kullanilabilirligi

Oyun kontrolleri ve kullanici arayiizii ile ilgili sezgisel maddeleri

Oyun mekanikleri

Oyun mekanikleri ile ilgili sezgisel maddeleri

Oykii temas1™*

Plot kalitesi*

Cocuklara baglanma deneyimi sunan oykii temalar1 ve oyun anlatilar

Olay 6rgusu kalitesi

Ozellestirme /
Uyarlama

Ozellestirme motivasyonu ile uyarlamak

Ozgiiven deneyimi

Deneyimlerden 6grenilen: Ozgiivenin digavurumu

Partnerin deneyimi

Cocuklarin tasarim gorevlerinde basarili bir sekilde ¢alismak i¢in sergiledikleri
uzmanlik/deneyim

Partnerin destek
ihtiyaci

Kiigiik yas, otizm, vb. 6zel ihtiyaglart olan ¢ocuklarin destek almasi

Pedagojik etkinlik

Cocuklarm etkinlik iceriginden 6grendigi seylerin olmasi

Sosyal deneyimler

Birlikte gerceklestirilen eglenceli etkinlikler

Sosyallesme Sosyallesmeyi saglayan 6zellikler
Sosyallik Cocuklarin birbiriyle ve yetigkinlerle ortak ¢alismast
Siire Tasarim siirecinin toplam siiresi

Tasarim hedefinin
olgunlugu

Tasarimin tasarim siirecinin erken agamasindan ileri asamasina kadar hangi asamada
oldugu

Tasarim hedefinin
tanim alani

Tasarim probleminin spesifik olma ile agik uc¢lu olmasi arasinda tanimlanan alani

Tagmabilirlik Teknigin uygulanmas: siirecinde iiretilen eserlerin taginabilirlik seviyesi

Teknoloji Teknigin uygulanmas: siirecinde yararlanilan teknolojinin low-tech ile high-tech
arasindaki seviyesi

Uretkenlik Uretkenlik motivasyonu ile bir seyi yapmak

Uzlagma Cocuklarin, birlikte tasarim ¢iktilarinda uzlagmasi

Verimlilik Belirlenen hedefe hatasiz ve eksiksiz ulagmay1 saglayan kaynak kullanimi

Yaratici ve yapict
ifadeler

Cizim, boyama, modelleme, lego, marangozluk vb. elle yapilan her tiirlii etkinlik

Yaraticilik

Beklenmedik ve degerli fikir ya da eserler ortaya koyma yetenegi

Cesitli kaynaklardan 6diing alinanlarin essiz bir karisim olarak sentezlenmesi

Yeni seyler 6grenme

Yeni seyler 6grenme

Yetenek/beceri
sergileme

Yetenek veya beceri sergileme motivasyonu ile bir seyi becermek

Yetkilendirme

Cocuklara s6z hakki vererek yetkilendirme
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Zevk alma deneyimi  Deneyimlerden dgrenilen: Zevk alma, keyif alma, eglenme deneyimi

Zorluklart asma hazz1  Zorluklar1 agma hazzi

* Agtklamasi aynt olan bu kodlar bir arada ele alinmistr.

Igili veriler analiz edilerek tespit edilen boyutlar analiz ¢ergevesinde yer almaya devam etmis,
digerleri analiz ¢ergevesinden ¢ikarilmistir. Boyutlarin verilerde tespit edilmesi islemi, “Veri
Analizi” baghigi altinda anlatildig1 gibi yapilmistir. Bu sekilde giincellenen analiz ¢ergevesinin
ikinci versiyonu her bir boliim i¢in ayr1 ayri olusturulmustur. Dolayisiyla analiz ¢er¢evesinin
ikinci versiyonu ilgili bolimde verilmektedir. Analiz ¢er¢evesinin kullanildigi bir kodlama

ornegi ilgili ekte yer almaktadir (bk. EK: Transkripsiyon ve Analiz Ornegi).

Sonrasinda, analiz ¢ergevesinin verilere dayali olarak olusturulan ikinci versiyonlari bir araya
getirilmis ve kodlarin uygun kategorilerde gruplanip gruplanamacag: iizerine g¢alisilmistir.
Boylece timevarim yoluyla kodlar ve kategoriler (temalar) olusturularak analiz gergevesi son
haline getirilmistir. Kuramsal gerceve de bu analiz ¢ercevesi baglaminda yeniden gozden
gecirilerek gilincellenmistir. Analiz gergevesinin bu lgiincii ve son versiyonu ile kuramsal

cercevenin son versiyonu “Tartisma ve Oneriler” bashg altinda verilmektedir.

4.2.B0OLUM 1: ANLATI TASARIMI

Bu bolimde, ¢ocuklarla birlikte tasarim siirecinde oyun tasarimina dair gergeklestirilen literatir

analizi sonucunda ¢ocuklarla birlikte anlati tasarimi igin yeni teknikler onerilmektedir.
4.2.1. Onerilen Anlat1 Tasarim Teknikleri

Cocuklarla birlikte sifirdan (from scratch) oyun tasarimi siireci igin “Tasarlanacak oyuna dair
hicbir baslangi¢ noktast olmadan, ¢ocuklarin hayal diinyasini tetikleyerek kendi fikirlerini
paylasmalar1 ve tasarim ekibi olarak ortak fikir olusturmalar1 nasil saglanabilir?” sorusundan
yola ¢ikilarak ilgili literatiir analiz edilmistir. Bu analize dayanarak ¢ocuklarla birlikte anlati

tasarimi siirect i¢in yeni teknikler gelistirilmistir.

Ilgili literatiir boliimiinde, oyun fikrinin diis diinyasindan beslendigi ve diislerin her an herhangi
bir seyin tetiklemesi ile aciga cikabilecegine deginilmistir. Ozellikle sifirdan oyun tasarimi
stireci agisindan diislerin ne oldugundan ¢ok diislerin agiga ¢ikmasinin nasil tetiklenebilecegi
onemlidir. Literaturde gerek oyunlarla ilgili gerek ¢ocuklara yonelik tasarlanan teknolojiler s6z

konusu oldugunda gerekse ¢ocuklarla birlikte tasarim siireglerinde eglence kavrami
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vurgulanmaktadir. Vurgulanan bir diger kavram ise ortak calismadir. Bunlara dayanarak,
cocuklarin diis diinyalarini1 agiga c¢ikarmalar1 ve ortak ¢alismalarini saglamanin eglenceli bir
ortam, eglenceli bir yontem ile miimkiin olabilecegi 6ne siiriilmektedir. Dogrudan ve dolayl
olarak iligkili alanlardaki teorik altyapidan esinlenilerek sifirdan oyun tasarimi igin anlati
tasarimi slirecinde boyle bir ortam sunan, ¢ocuklarla birlikte tasarim teknikleri 6nerilmektedir:
(1) Oyun elementleri temelli, (2) Cocuklar icin Felsefe temelli, (3) Anlati modelleri temelli
anlati tasarimi (bk. Tablo 4.3).

Tablo 4.3: Anlat1 tasarimu i¢in Onerilen birlikte tasarim teknikleri.

Yararlanilan
Teorik Altyap: Yontemler/Teknikler Ortak Calisma Tur(

1 Oyun elementleri Mevcut birlikte tasarim Kiguk grup (6nce)

teknikleri e
Buytik grup (sonra)

2 Cocuklar igin Felsefe Cocuklar icin Felsefe metodu Buytik grup (6nce)
Mevcut birlikte tasarim Kguk grup (sonra)
teknikleri

3 Anlat1 modelleri Anlat1 modelleri Buytik grup

Yaratici 6ykii yazarligi yontem
ve teknikleri

Mevcut birlikte tasarim
teknikleri

Oyun Elementleri Temelli Anlan Tasarumu: 1lgili literatiir boliimiinde agiklanan, oyunun bes
temel elementinden (¢l -nesneler, ortam, amag- daha ¢ok anlati tasarimu ile iliskili; diger iKisi
-mekanikler, dinamikler- daha ¢ok gameplay ile iligkili goriilmektedir. Anlati tasarimi, oyunun
oykii temasini olusturma odaklidir. Oykii temast ise dykiiniin amaci ile birlikte dykiide yer alan
karakterler ve diger nesneler ile ortamdan olusan bir biitlin olarak ele alinabilir. Her ne kadar
oyun tasariminda oyunun tiim elementleri bir arada anlam kazanmakta ve biri olmadan digerini
tasarlamak miimkiin olmamakta ise de anlati tasarimi siirecinde bu ii¢ elementin baskin
oldugunu sdylemek yanlis olmaz. Cocuklarin hayal diinyasinda bunlara yonelik fikirlerini
ortaya ¢ikarmak i¢in bu kapsamda bir etkinlik igerigi olusturulmustur (bk. EK: Oyun
Elementleri Temelli Anlati Tasarimi). Ote yandan, eglenceli bir ortam sunma amaciyla
gorsellik ve fiziksel hareket 6geleri igeren tekniklerden yararlanilabilecegi diistiniilmiistiir.
Buna gore, grup biiyiikliigiinii de dikkate alarak kiiclik gruplarla Beyin Firtinasi, Cizim,
Malzeme Cantasi tekniklerinden; biiyiik grup halinde Biiylik Grup Tartigmasi, Derecelendirme
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tekniklerinden yararlanilmasina karar verilmistir. Kii¢iik gruplarin bir araya gelmesiyle biiyiik
grup olarak caligilacaktir. Cocuk-yetiskin oranini saglamak amaciyla her kiigiik grupta iki
yetigkinin etkinlige katilimina karar verilmistir. Cizim tekniginin kullanilacagina dayanarak bu
yetiskinlerden biri tasarimci; oyun elementlerine odakli bir etkinlik oldugu icin diger yetiskinin

ise oyun gelistirici olmasina karar verilmistir.

Tablo 4.4: Oyun elementleri temelli anlat1 tasarimi (Onerilen).

Yararlanilan
Etkinlik Ydntemler/Teknikler Ortak Calisma TUr{
1 “Nesneler” ve “Amag” odakl Beyin Firtinasi Kicik grup

fikir Gretimi (idea generation) Cizim (yetiskinler)

2 “Ortam” ve “Amag” odakli fikir ~ Beyin Firtinasi Kigik grup

uretimi (idea generation) Cizim (yetiskinler)

3 Fikir iyilestirme (idea Malzeme Cantasi Kiguk grup
refinement)

4 Fikir degerlendirme (idea Biiytik Grup Tartigmasi Buyik grup
evaluation)

Derecelendirme

Cocuklar icin Felsefe Temelli Anlati Tasarimu: 1lgili literatiir boliimiinde aciklandig iizere,
Cocuklar igin Felsefe yontemi, gerek gocuklara s6z hakki tanima anlayis1 gerekse gocuklarin
bir konu iizerine diigiinme ve hayal giiciinii kullanma becerilerini agiga ¢ikarmak igin uygun bir
yontem olmasi nedeniyle oyun anlati tasarimi igin uyarlanabilir niteliktedir. Cocuklar igin
Felsefe yontemi kapsaminda “Giges’in Yiizligli” hikayesi ve bu hikayeye uygun bir nesne
olarak bir yiiziik ile ¢ocuklarin hayal diinyalarinin tetiklenmesi planlanmistir. Bu kapsamda bir
etkinlik igerigi olusturulmustur (bk. EK: Cocuklar i¢in Felsefe Temelli Anlatt Tasarimi). Bu
hikaye ve nesne kullanimina, eglenceli bir ortam sunma amaciyla ¢cocuklarin fikirlerini yazili
ve ¢izili olarak ifade ettikleri Giince tekniginin eslik etmesine karar verilmistir. Cocuklarin
fikirlerini bu sekilde farkli modlarda ifade etmesi Cocuklar icin Felsefe yonteminde de
kullanilan bir tekniktir. Bu noktada ¢ocuklarin konu hakkindaki bireysel fikirlerini eglenceli bir
yolla detaylandirmalarini saglamak iizere cesitli ¢izim ve animasyon uygulamalarindan
yararlanilarak dijital Low-tech Prototipleme yapilmasi planlanmistir. Bu asamada Peer
Tutoring yontemi adapte edilerek fikir paylasimu ikili ortak ¢alismalar ile yapilacaktir. Uretilen
fikirlerin degerlendirilmesinde biiyiikk grup ortak c¢alismasi ile Stuper Fikirler tekniginden

yararlanilacaktir. Ayrica, ortaya ¢ikan anlati tasarimini diger tekniklerin uygulanmasi sonucu
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ortaya c¢ikan anlati tasarimlari ile karsilastirabilme amaciyla Puanlama tekniginden
yararlanilarak ¢ocuklarin 5 iizerinden puan vermesine karar verilmistir. Dijital Low-tech
Prototipleme asamasinda duyulacak yetigkin ihtiyacini karsilamak iizere her ikili grup i¢in birer

teknologun ekibe dahil edilmesine karar verilmistir. Bu sekilde, cocuk-yetiskin orani da

saglanacaktir.
Tablo 4.5: Cocuklar icin Felsefe temelli anlati tasarimi (6nerilen).
Yararlanilan
Etkinlik Ydntemler/Teknikler Ortak Calisma TUri

1 Fikir Gretimi (idea generation) Cocuklar igin Felsefe (Giges’in ~ Blyuk grup
Yiizigii + Giince)

2 Fikir iyilestirme (idea Low-tech Prototipleme (dijital) Ikili

refinement) Peer Tutoring

3 Fikir degerlendirme (idea Super Fikirler Buyuk grup

evaluation) Puanlama

Anlati Modelleri Temelli Anlatt Tasarimi: Orijinalde sanat ve/veya medya drinleri icin
senaryo olusturmak tizere kullanilan anlati modellerinin birlikte tasarim teknigi olarak anlati
tasarimi i¢in uyarlanmasina karar verilmistir. Bunun igin, “the Hero’s Journey” adli anlati
modelinin kullanilmasina karar verilmis ve bu modelde yer alan dykii yazma adimlari oyun
anlat1 yazimi i¢in uyarlanarak birer soru formatinda diizenlenmistir. (bk. EK: Anlati Modelleri
Temelli Anlat1 Tasarim1) Biiyiik grup olarak toplanan tasarim ekibinin “the Hero’s Journey”
anlati modeline gore hazirlanan sorular dogrultusunda fikir iiretmesi planlanmistir. Her bir soru,
cocuk ve yetiskin tiim katilimcilardan biri tarafindan sirayla cevaplanacak sekilde sorulacaktir.
Bu asamay1 eglenceli hale getirme amaciyla yaratict dykii yazarligi tekniklerinden biri olan
“Fantastik Motif” tekniginden yararlanilmasina karar verilmistir. Bu teknige gore, gruptaki
herkes sirayla soz alarak iizerinde ¢alisilan anlati tasarimi icin bir dncekinin sdyledigine bir
ekleme yapacak sekilde fikir iiretecek ve bu yolla anlati tasarimi fantastik bir motifgesine
olusturulacaktir. Bu asamay1 daha eglenceli hale getirmek icin siranin kimde oldugunu
belirlemek iizere herkesin isminin yazili oldugu kagitlarin bir torbaya konmasi ve kurayla
cekilmesine karar verilmistir. Ayrica, gerek sirasi gelen kisi disindaki ¢ocuklarin sikilmasini
onlemek gerekse ¢ocuklarin kendilerini yazili ve ¢izili olarak farkli modlarda ifade etmelerine
olanak tanimak ag¢isindan Giince tekniginden yararlanilmasina karar verilmistir. Sonrasinda ise

Super Fikirler teknigi ile anlati tasariminin son hali ilizerine ortak karar verilecektir. Boylece
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tasarim ekibindeki herkesin fikrini igeren ortak bir anlati tasariminin ortaya ¢ikarilmasi
beklenmektedir. Ayrica, ortaya ¢ikan anlati tasarimini diger tekniklerin uygulanmasi sonucu
ortaya c¢ikan anlati tasarimlari ile karsilagtirabilme amaciyla Puanlama tekniginden
yararlanilarak ¢ocuklarin 5 {izerinden puan vermesine karar verilmistir. Yetigkinler agisindan
uzmanlik gerektirmeyen bir etkinlik olmasina dayanarak ¢ocuk-yetiskin oranini saglamak

amaciyla uzmanhg1 fark etmeksizin en az ii¢ yetiskinin daha etkinlige katilimina karar

verilmigtir.
Tablo 4.6: Anlatt modelleri temelli anlati1 tasarim1 (Onerilen).
Yararlanilan
Etkinlik Yontemler/Teknikler Ortak Calisma TUru
1 Fikir {iretimi ve fikir iyilestirme  Anlatt modeli (the Hero’s Buyuk grup
(idea generation & idea Journey)

rei Yaratici oykii yazarlhig teknigi

(Fantastik Motif)
Giince
2 Fikir degerlendirme (idea Slper Fikirler Buytik grup
evaluation)
Puanlama

Onerilen bu ii¢ yeni teknigin uygulanmasina dair bilgi asagida verilmektedir.
4.2.2. Anlati Tasarim Siireci

Anlati tasarimi igin gelistirilen birlikte tasarim teknikleri ayri ayri uygulanarak analiz edilmistir.
Her Ug teknik igin de haftalik etkinlikler hazirlanmis ve ¢ocuklarla birlikte bu tekniklerin

uygulandig1 oturumlar asagida anlatildigi sekilde gerceklestirilmistir.

Oyun Elementleri Temelli Anlatt Tasarumi: Bu teknik, dort haftalik etkinlikler halinde

uygulanmustir.

Hafta 1 etkinliginde amag¢ oyun anlati tasarimi igin “Nesneler” ve “Ama¢” odakli fikir
uretimidir. Kiiciikk gruplart olusturmak icin ¢ocuklar cinsiyet dagilimmnin dengeli olmasina
dikkat edilerek 3 gruba boliinmiistiir. Toplam 8 ¢ocuk oldugu igin gruplardan birinde 2 gocuk
yer almistir. Yetiskin katilimci olarak her grupta bir tasarimer ve bir teknolog yer almistir. Her
ne kadar gruplarda birer oyun gelistirici yer almasi planlansa da etkinlik takvimine uygun {i¢

oyun gelistirici ekibe eklenemedigi i¢in etkinlikler teknologlar ile yiiriitiilmiistiir. Bununla
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birlikte, bir oyun tasarimi uzmanindan gorlis alinarak etkinlik i¢erigi hazirlanmistir. Her bir

oturum yaklagik bir saat stirmiistiir. SUrece dair yetiskinlerle yapilan ayakta toplantida

paylasilan gézlemler soyledir:

Cocuklarin gercek tasarimcilarla bir arada c¢alismaktan heyecan duydugu; diger
gruplardaki tasarimcilart da merak ettigi ve onlarin da kendi grubuna gelmesini
istedikleri gozlenmistir. Ornegin, Ebru ¢ikista diger bir grubun calistig1 odaya gelirken
“burda da m1 ressam vaaar” diye sasird1 ve sevindi. Yener, tasarimci Suat’in kendilerine
de ¢izim yapmasini istedi. Ferhat, Eda ve Yelda, tasarimci Ezgi’nin 6nceki ¢izimlerini
gorunce “sen mi yaptin!” diye hayretle inceledi.

Cocuklarm kendilerinin de ¢izim yapmak igin ¢ok istekli oldugu gézlenmis, hatta bunu
talep ettikleri goriilmiistiir. Ornegin, Ezgi’nin ¢izim defterini goriince Yelda ve Eda
kendileri igin de defter istedi. Sonraki hafta ¢ocuklara da defter verilsin diye s6z aldilar
teknolog Riistem’den. Eda sik sik Ezgi’nin defterini alip kendisi bir seyler ¢izdi. Ferhat
ve Yelda da aym sekilde. Yener, tasarimci Ugur’un ¢izimlerine ekleme ve degisiklik
yaparak midahale etti.

Cocuklarin kendi fikirlerinin gercekten bir oyun olacagini 6grenmelerinin onlar1 ¢ok
heyecanlandirdigi ve bir an dnce gercekten bir oyun olmasini istedikleri gézlendi.
Ornegin, Ugur'un bu anlattiklarina gore gergek bir oyun yapacagimizi sdylemesi

Uzerine Yener daha heyecanli ve hizli bir sekilde fikirlerini paylagsmaya devam etti;

Sekil 4.2: “Kurt Adam” temal1 anlati tasarimi igin tasarimei ¢izim 6rnegi.

Hafta 2 etkinliginde amag oyun anlati tasarimi igin “Ortam” ve “Amag” odakli fikir tiretimidir.

Ayni sekilde kiigiik gruplarla ¢caligmaya devam edilmistir. Cocuklar ve teknologlar ayni kalmig
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ancak tasarimcilar gruplar arasinda yer degistirmistir. Bu degisiklige, bir onceki haftanin
etkinliginde ¢ocuklarin tasarimcilara olan yogun ilgisi nedeni ile karar verilmistir. Bagka bir
degisiklik de cocuklarin da fikirlerini yazili ve/veya ¢izili anlatabilmelerini saglamak i¢in
Giince tekniginin eklenmesidir. Bir onceki haftanin etkinliginde ¢ocuklarin kendilerinin de
¢izim yapmak i¢in ¢ok istekli oldugu goriildiigii i¢in bdyle bir ekleme yapilmasina karar
verilmistir. Her bir oturum yaklasik bir saat siirmiistiir. Siirece dair yetiskinlerle yapilan ayakta

toplantida paylasilan gozlemler soyledir:

e Tasarimcilarin yer degistirmesinin olumlu etki yarattig1 goriilmiistiir. Ornegin, Ugur
Ferhat-Yelda-Eda grubuna gidince o grubun ortak karar vermelerinin kolaylasti,
tasarimcinin  erkek olmasi Ferhat’t memnun etti. Yener ve Beyza ise Suat’in
cizimlerinden daha ¢ok memnun kaldi. Ezgi de ayn1 oyunu oynadiklar1 Yavuz ile rakip
¢ikinca Yavuz memnun oldu.

e Giince tekniginin eklenmesinin olumlu etki yarattigi goriilmiistiir. Ornegin, Ferhat
kafasindakileri yansitan ¢izimleri kendi yapabildigi i¢in memnun oldu. Eda da kendine
ait kagitlara rahat rahat ¢izim yapabildigi icin ortak ¢alisma ortamini 6nceki haftaya
gore ¢ok daha az bozdu. Beyza da ¢izim yapinca kendini diglanmis hissetmesi azaldi.

e Cocuklarin daha 6nce paylastiklari fikirleri tekrar paylastiklar1 gériilmiistiir. Ornegin,
Ebru “ormanda demistik zaten gegen hafta” diyerek bu haftanin oyun mekanina dair

sorusunu zaten cevapladiklarini ifade etti.

Sekil 4.3: “Kralice ve Askerler” temali anlati tasarimi i¢in ¢ocuk giince 6rnegi.

Hafta 3 etkinliginde amag¢ oyun anlati tasarimi i¢in iiretilen “Nesneler”, “Ortam” ve “Amag”

odakl fikirlerin iyilestirilmesidir. Benzer sekilde, tasarimcilarin yer degistirmesi ile yine kliglik
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gruplarla ¢alismaya devam edilmistir. Malzeme Cantasi teknigini uygulamak igin her gruba
icinde kagit, kece, makas, kalem, ip, pamuk, vb. malzemeler olan birer ¢anta verilmistir.
Cocuklardan bu malzemeleri kullanarak 6nceki haftalarda urettikleri fikirlerini birer low-tech
prototip haline getirmeleri istenmistir. Teknolog ve tasarimcilar da g¢ocuklara yardimci
olmustur. Cocuklardan, bunu yaparken ne istedikleri, neyi neden istediklerine dair
diisiincelerini  anlatmalar1 da istenmistir; boylece daha o6nce (Grettikleri fikirlerini
detaylandirmalar1 saglanmistir. Toplam ii¢ haftalik ¢alisma sonucunda Ebru-Yavuz-Aliye
grubu “Kurt Adam”; Yener-Beyza grubu “Kralice ve Askerleri”; Ferhat-Esra-Yelda grubu ise
“Auros & Ciko & Bella” temal1 oyun anlati tasarimlarini olusturmustur. Her bir oturum yaklasik
bir saat siirmiistiir. Siirece dair yetiskinlerle yapilan ayakta toplantida paylasilan gozlemler

sOyledir:

e Cocuklarin low-tech prototipleri zevkle yaptiklari goriilmistiir. Yetigkinlerin, 6zellikle
tasarimcilarin kendilerine yardim etmesinin hoslarma gittigi gozlenmistir. Ornegin,
Beyza kendi sato fikrini Ugur’un ¢izmesinden ¢ok mutlu oldu.

e Fikir iiretme asamasinda grup karari almakta zorlanan ¢ocuk grubunun ayni sekilde low-
tech prototip yoluyla fikir iyilestirme asamasinda da zorlandig1 goriilmiistiir. Ornegin,
Ferhat kendi fikirlerini yansittigi alanin low-tech prototip Uzerinde ¢ok fazla yer

kaplamasi nedeniyle Yelda ve Esra ile ¢catisma yasadi.

Nt

Sekil 4.4: “Auros & Ciko & Bella” temal1 anlati tasarimu i¢in low-tech prototip 6rnegi.

Hafta 4 etkinliginde amag ortaya ¢ikan fikirlerin degerlendirilmesi oldugu igin tim Kkicuk

gruplar bir araya gelerek biiyiik grup halinde ¢alismaya devam etmistir. Her U¢ kicuk grup
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sirayla kendi tirettigi oyun anlati fikirlerini olusturdugu low-tech prototip Uzerinden tiim ekibe,
gelen sorular1 da cevaplayarak anlatmistir. Bu sekilde, biliyiikk grup tartismasi yoluyla
tasarimlarda nelerin begenildigi ve nelerin begenilmedigi iizerine konusulmustur. Cocuklardan
diger gruplarin iirettigi oyun anlat1 fikirlerini bireysel olarak “Cok begendim, Az begendim,
Hi¢ begenmedim” olarak nedenleri ile birlikte degerlendirmeleri istenmistir. Cocuklara
degerlendirmelerini yazmalar1 i¢in birer kiiciik kagit verilmis ve gizliligi korumak igin
yazdiktan sonra kagitlar1 kapatarak vermeleri istenmistir. Cocuklarla yaz déneminde yapilan
tanigma etkinliklerinden edinilen bilgiye gore fikirlerini birbirleri ile paylagmak ve birbirlerinin
fikrini elestirmek konusunda ¢ekinceleri olmamasina ragmen puanlama, siralama gibi
degerlendirmeler s6z konusu oldugunda rahatsizlik duyanlar olmakta ve genel bir karmasa
yagsanmaktadir. Buna dayanarak degerlendirmeler gizlilik ilkesi ile yapilmistir. TUm ¢ocuklarin
degerlendirme kagitlar1 toplandiktan sonra anonim olarak sonuglar tiim ekiple paylagilmistir.
Buna goére ¢ogunluk tarafindan en begenilen oyun anlati tasarimi Ebru-Yavuz-Aliye grubu
tarafindan olusturulan “Kurt Adam” temali tasarim olmustur. Oturum yaklasik bir saat

stirmistiir. Stirece dair yetiskinlerle yapilan ayakta toplantida paylasilan gozlemler soyledir:

e (Cocuklarin birbirlerinin tasarimlarini degerlendirme islemi gizlilik ilkesi ile yapilsa da
tahminler vb. ile birbirini rahatsiz edenlerin oldugu ve kargasa yasandigi goriilmiistiir.
Ornegin, Esra “Kurt adam hic giizel degil!” diyerek kendi fikrini yiiksek sesle séyledi

ve ilgili gruptaki ¢ocuklar rahatsiz oldu.
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Sekil 4.5: Anlat1 tasarimi i¢in ¢ocuk degerlendirmeleri 6rnegi.

Oyun Elementleri Temelli Anlati Tasarimi tekniginin uygulanma siireci tablo halinde

Ozetlenmistir (bk. Tablo 4.7).
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Tablo 4.7: Oyun elementleri temelli anlat1 tasarimi (uygulanan).

Yararlanilan Ortak Caliyma
Etkinlik* Yontemler/Teknikler ~ Oturum Taro**
1 “Nesneler” ve “Ama¢”  Beyin Firtinast Eszamanli 3 oturum Kuglk grup
odakl1 fikir tiretimi - S
. . Cizim (yetiskinler) 2-3 Cocuk
(idea generation) 1 Teknolog

1 Tasarime1

2 “Ortam” ve “Amag” Beyin Firtinasi Eszamanli 3 oturum Kuglk grup
odakl1 fikir tiretimi

(idea generation) Cizim (yetiskinler) 2-3 Ql:(OCLIJk
. 1 Teknolog
Gunce (cocuklar) | Tasarimer
3  Fikir iyilestirme (idea Malzeme Cantasi Eszamanli 3 oturum Kicik grup
refinement) 2-3 Cocuk***
1 Teknolog
1 Tasarimci
4 Fikir degerlendirme Biiyiik Grup Tartigmas1 ~ Tek oturum Buytik grup
(idea evaluation) Derecelendirme 8 Cocuk
3 Teknolog

* Etkinliklerin hazirlanmasinda Oyun Tasarimi uzmanindan goriis alinmistir.

** Ortak Caligma Tiirll siitununda verilen bilgiler oturum bazlidir. Yetiskin katilimer bilgileri, her oturumda birincil arastirmaci disindaki
yetiskinlerdir.

*** Cocuklardan biri hasta oldugu i¢in katilamamustir.

Oyun Elementleri Temelli Anlati Tasariminin uygulandigi dort haftalik etkinliklerin sonunda,
her biri kii¢lik gruplar tarafindan olusturulan, farkli temalarda {i¢ anlati tasarimi elde edilmistir:

Kurt Adam, Kralice ve Askerleri, Auros & Ciko & Bella. Bunlar arasinda ¢ocuklar tarafindan

en ¢ok begenilen anlati tasarim1 Kurt Adam temali olan tasarim olarak belirlenmistir.

Cocuklar icin Felsefe Temelli Anlati Tasarimi: Bu teknik, U¢ haftalik etkinlikler halinde

uygulanmigtir.

Hafta 1 etkinliginde ama¢ oyun anlati tasarimi igin fikir Oretimidir. Blyuk grup halinde
gerceklestirilen etkinlikte Cocuklar i¢cin Felsefe egitmeni tarafindan “Giges’in Yiizigi”
hikayesine giris niteliginde hikayenin gectigi yer lizerine ¢ocuklarla sohbet edilmistir. Sonra
hikaye anlatilmig ve hikayenin sonunda yiiziik gosterilerek ¢ocuklara “Bdyle bir yuzik elinize
gecse, Giges olsaniz sizler, aldiniz yiiziigii, takiyorsunuz, ne yapardiniz?” sorusu yoneltilmistir.
Bu soru, ¢ocuklarin hayal diinyasini tetiklemeye hazirlik olmasi ve anlatilan hikayeden
cocuklarin kendi hayal diinyasina gecisi saglama amaciyla yoneltilmistir. Cocuklarin bu soruya
iligkin fikirleri bireysel olarak alinmistir. Ardindan, daha ¢ok c¢ocuklarin yaratici fikirlerini

aciga ¢ikarmak amaciyla ¢ocuklara su soru yoneltilmistir: “Simdi goériinmezlik glcinl bir
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kenara birakirsak, bir tane siiper gliciiniiz olsa, bu ne olurdu?” Cocuklara birer kagit ve kalem
dagitildiktan sonra hayallerindeki siiper giicii diisiinlip bunun ne oldugunu ve 6zelliklerini yazi
ve/veya ¢izimle anlatmalart istenmistir. Cocuklar bireysel olarak fikir tiretmistir. Bu sekilde
Giince tekniginden yararlanilmistir. Teknologlar ise bu sirada yardima ihtiyag duyan gocuklara
destek vermistir. Oturum yaklasik bir saat stirmiistiir. Siirece dair yetiskinlerle yapilan ayakta

toplantida paylasilan gozlemler soyledir:

e Ikinci soruya gegmeden 6nce ¢ocuklarin hikayenin gectigi yer iizerine olan konusmalari
ve sorulan ilk soruyu cevaplamalarinin olduk¢a uzun siirdiigii, konunun dagildigi
gdzlenmistir. Ornegin, Esra Yunanistan’a tatile gittiklerine dair bir anisin1 anlatt1. Esra,
Beyza ve Yavuz ABD’deki anilarini anlatti. Asil sorunun sorulmasi ancak 25. dakikada
gerceklesti.

e Cocuklarin kendilerinin de ¢izim yapmak igin kagit ve kalemleri aldiklarinda
dikkatlerinin tekrar toplandigi, verilen goreve odaklandiklar1 ve ¢izim yapacaklari i¢in
heyecanlandiklar1 goriilmiistiir. Ornegin, Esra kagitlar dagitilirken “yiiziik de ¢izcem”
diyerek sabirsizlandi. Ferhat ve Esra ikinci kagidi da istedi. Ayrica, kagit ve kalemler

dagitilmadan 6nce Esra “bunlarla ne yapcaz?” diye birkag kere sordu.

Hafta 2 etkinliginde amag oyun anlati tasarimi igin Uretilen fikirlerin iyilestirilmesidir. Guncel
mobil teknolojilerden yararlanilarak Low-tech Prototipleme teknigi kullanilmistir. Cocuklarin
fikirlerini hareketli dijital gorsellere doniistirmelerini saglamak igin tablet bilgisayarlarda
“Scratch Jr”” adli mobil uygulama kullanilmistir. Cocuklar Peer Tutoring teknigine uygun olarak
biri grenen biri 6greten roliinde olmak tizere ikili gruplara ayrilmistir. Her gruba bir teknolog
eslik etmistir. Bu yolla ¢ocuklar 6nceki hafta iirettikleri siiper giiglere dair fikirlerini mobil
uygulama yardimiyla hareketli dijital gorsellere doniistiiriirken detayl bir sekilde anlatmastir.
Cocuklardan ayn1 zamanda birbirlerinin fikirlerindeki ortak noktalar {izerine fikir aligverisinde
bulunmalar1 da istenmistir. Her bir oturum yaklasik bir saat stirmiistiir. Slirece dair yetigkinlerle

yapilan ayakta toplantida paylasilan gozlemler soyledir:

e Cocuklarm “Scratch Jr”” uygulamasin kullanirken ¢cok memnun olduklar1 gézlenmistir.
Ornegin, Beyza yaz déneminde yapilan etkinligi kastederek “onceden de bdyle tablet
kullanmistik, hep bdyle yapalim” dedi.

e Ogrenen roliindeki gocuklardan dgreten roliinde olmak isteyenler oldugu goriildii.

Ornegin, Yener sik sik dgreten roliindeki Ebru’ya mudahale etti.
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e Cocuklar arasinda bireysel calismalarinin sonucunda ortak bir noktaya varmakta
direnenler oldugu goézlenmistir. Ornegin Yener kendi erkek karakterinin aynen kendi

istedigi gibi olmasinda 1srar etti.

Hafta 3 etkinliginde amag¢ oyun anlati tasarimi igin iiretilen fikirlerin iyilestirilmesidir. Her ne
kadar Hafta 3 etkinligi ig¢in Onerilen amag {retilen fikirlerin tum ekip ile birlikte
degerlendirilmesi ise de cocuklarin 6grenen-6greten rollerinin ikisi i¢in de deneyim yagamasini
saglamak i¢in Hafta 2 etkinliginin rol degisikligi ile tekrarlanmasina karar verilmistir. Bu
kararin bir diger nedeni de mobil teknolojiden yararlanilan bir etkinlik daha yaparak ¢ocuklarin
motivasyonlarin1 devam ettirebilmektir. Bununla birlikte, etkinligi farklilagtirmak amaciyla bu
defa “FlipaClip” adli farkli bir mobil uygulamanin kullanilmasi planlanmistir. Boylece bir
haftalik ek bir etkinlik yapilmigtir. Her bir oturum yaklasik bir saat siirmiistiir. Strece dair

yetiskinlerle yapilan ayakta toplantida paylasilan gézlemler sdyledir:

e Cocuklarin “FlipaClip” uygulamasini kullanirken ¢cok memnun olduklar1 gozlenmistir.
Ornegin, teknolog Riistem etkinligin sonunda kalan dakikalarda ¢ok istekli olan Ferhat
ve Yavuz’a benzer uygulamalarda da ¢alisma yaptirdi.

e Cocuklarin bu teknik ile iirettikleri fikirlerin oyun temelli anlati tasarimi tekniginin
uygulandig1 etkinliklerde iirettikleri fikirlere cok benzedigi goriildii. Ornegin, Ferhat
neredeyse ayni siiper giiglere sahip bir adam olusturdu. Beyza da benzer sekilde yine bir
kralige olusturdu.

e Bir dnceki haftanin etkinligine benzer sekilde, ¢ocuklar arasinda bireysel ¢aligmalarinin

sonucunda ortak bir noktaya varmakta direnenler oldugu gozlenmistir.

Hafta 3 i¢in planlanan fikir degerlendirme etkinligi bir hafta Gtelenmis durumda olmakla
birlikte son durumda iptal edilmesine karar verilmistir. Bunun nedeni, ¢ocuklarin onceki
fikirlerine oldukca benzer fikirler Gretmesidir. Bir bagska neden de ¢ocuklarin ortak bir noktaya
gelme konusunda gosterdikleri direng olup bu konuda ¢ocuklar iizerinde baski kurmaktan

kaginilmasidir.

Cocuklar igin Felsefe Temelli Anlati Tasarimi tekniginin uygulanma siireci tablo halinde

Ozetlenmistir (bk. Tablo 4.8).
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Tablo 4.8: Cocuklar icin Felsefe temelli anlati tasarimi (uygulanan).

Yararlanilan
Etkinlik Yontemler/Teknikler ~ Oturum Ortak Calisma TUri*
Fikir tretimi (idea Cocuklar igin Felsefe Tek oturum Buyuk grup
. gt Vi +
generation) (GQ_1ges in Ylzigi 6 Cocuk**
tince) o
1 Egitmen
3 Teknolog
Fikir iyilestirme (idea Low-tech Prototipleme  Eszamanli 4 oturum Tkili
refinement) (dijital) 2 Cocuk
Peer Tutoring 1 Teknolog
Fikir iyilestirme (idea Low-tech Prototipleme  Eszamanli 4 oturum Ikili
refinement) (dijital) 2 Cocuk
Peer Tutoring 1 Teknolog

* Ortak Calisma Tiirii siitununda verilen bilgiler oturum bazlidir. Yetiskin katilimer bilgileri, her oturumda birincil arastirmaci disindaki
yetiskinlerdir.
** Cocuklardan ikisi hasta oldugu i¢in katilamamustir.

Cocuklar i¢in Felsefe Temelli Anlat1 Tasariminin uygulandigi ii¢ haftalik etkinliklerin sonunda,

ortak ¢alisma ile herhangi bir anlat1 tasarimi olusturulamamastir.

Anlati Modelleri Temelli Anlati Tasarimi: Bu teknik, iki haftalik etkinlikler halinde

uygulanmustir.

Hafta 1 etkinliginde amag oyun anlati tasarimi igin fikir Gretimi ve fikir iyilestirmedir. Bluyuk
grup olarak toplanan tasarim ekibi “the Hero’s Journey” adli anlati modeline gore hazirlanan
sorular dogrultusunda fikir tiretmistir. “Fantastik Motif” teknigi ile siras1 gelen katilimer fikrini
paylasmis; boylece fikirler iiretilmistir. Paylasilan bu fikre katilmayan ya da ekleme yapmak
isteyen olup olmadigi sorulmus; bdylece fikirler iyilestirilmistir. Soru-cevap etkinliginde
siranin kimde oldugunu belirlemek iizere herkesin isminin yazili oldugu kagitlar bir torbaya
konarak kurayla cekilmistir. Cocuklara kagit ve kalem dagitilarak irettiklere fikirlere dair
istediklerini yazmalari ve/veya ¢izmeleri istenerek Giince tekniginden yararlanilmstir.
Etkinlige yetigkinler arasindan vakit agisindan uygun olan 3 teknolog katilmistir. Oturum
yaklasik bir saat siirmiistiir. Siirece dair yetiskinlerle yapilan ayakta toplantida paylasilan

gozlemler soyledir:

e (Cocuklarin isimlerinin kurayla c¢ekilmesi esnasinda ¢ok heyecanlandiklar1 ve

eglendikleri gozlenmistir. Ornegin, Yelda kura ¢cekecegimizi duyunca sevingle kahkaya
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att1, Yener israrla kuray1 kendisi ¢cekmek istedi, neredeyse tim cocuklar kura cekilirken
kendisi ¢iksin istedi.
e (Cocuklarin kura torbasinda yetigkinlerin de isminin olmasindan memnun olduklar
gdzlenmistir. Ornegin, yetiskinlerin isminin de yazili oldugunu &grenince Beyza
e Cocuklarn haftada iki kez toplanmak konusundan istekli olduklar1 goriilmiistiir.
Ornegin, Ferhat “Yarm var m1?” diye sorarak ikinci kez toplanilip toplanilmayacagin

sordu, olumsuz cevap alinca iiziildi.

Hafta 2 etkinliginde amag oyun anlati tasarimu i¢in tiretilen fikirlerin degerlendirilmesidir. Her
ne kadar bir onceki haftanin etkinliginde olusturulan fantastik motife dair tiretilen fikirler adim
adim degerlendirilmis olsa da toplamda ortaya ¢ikan oyun anlati tasarimi i¢in ¢ocuklarin
gortigleri Super Fikirler tekniginden yararlanarak alinmistir. Son olarak, Puanlama tekniginden
yararlanarak ¢ocuklarm 5 Gzerinden puan vermesi saglanmustir. Onceki haftanin etkinligine
katilan yetigkinler bu haftanin etkinligine de katilmistir. Her bir oturum yaklasik 15 dakika

stirmustiir. Stirece dair yetiskinlerle yapilan ayakta toplantida paylasilan gézlemler soyledir:

e Cocuklarin puan verirken 5 iizerinden 5 puan verme egiliminde oldugu goriilmiistiir.

Ornegin, sekiz ¢ocuktan altist hi¢ diisiinmeden 5 puan verdi.

Anlati Modelleri Temelli Anlati Tasarimi tekniginin uygulanma siireci tablo halinde

Ozetlenmistir (bk. Tablo 4.9).

Tablo 4.9: Anlati modelleri temelli anlati tasarimi (uygulanan).

Yararlanilan
Etkinlik yontemler/teknikler Oturum Ortak ¢alisma tiiri*
1 Fikir Uretimi ve fikir Anlat1 modeli (the Tek oturum Buytik grup
iyilestirme (idea Hero’s Journey) o
generation & idea - o 7 Gocuk
refinement) Yaratic1 6ykil yazarligi 3 Teknolog
teknigi (Fantastik
Motif)
Gunce
2  Fikir degerlendirme Siper Fikirler Tek oturum Buyuk grup
(idea evaluation) Puanlama 8 Cocuk
3 Teknolog

* Ortak Caligma Tiirli siitununda verilen bilgiler oturum bazlidir. Yetigkin katilimci bilgileri, her oturumda birincil arastirmact digindaki
yetiskinlerdir.

** Cocuklardan biri hasta oldugu i¢in katilamamuistir.
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Anlat1 Modelleri Temelli Anlat1 Tasariminin uygulandigi iki haftalik etkinliklerin sonunda, tim

tasarim ekibinin ortak iiriinii olan bir anlat1 tasarimu elde edilmistir: Sihirli Parfim.

Tablo 4.10: Onerilen yeni birlikte tasarim teknikleriyle olusturulan anlat1 tasarimlars.

Anlat1 Tasarim

Anlati Tasarnm  Plot Tema Tar Teknigi
Kurt Adam Kurt adam ormanin krali olmak  Gug¢ Combat Oyun elementleri
i¢in diger hayvanlarla dovistir temelli
Kralice ve Kralige tim tlkeleri fethetmek Fethetmek Strategy Oyun elementleri
Askerleri icin askerleri komuta eder temelli
Combat
Auros & Ciko &  Auros, Ciko ve Bella’nin Dostluk Adventure Oyun elementleri
Bella yardimiyla sehirdeki koétiilere temelli
Combat
kars1 savagir
Sihirli Parfim Kahraman sihirli parfim Tyilik Adventure Anlati modelleri
tiretmek ve diismanlarin eline temelli
gecmesinden korumakla
sorumludur

Cocuklarla birlikte anlati tasarimi siireci i¢in O6nerilen {i¢ teknigin de uygulanmasi sonucu, farkli
temalarda toplam dort anlati tasarimi olusturulmustur (bk. Tablo 4.10). Dolayisiyla tez
calismasinin Boliim 1 asamasinin sonunda elde edilen yukaridaki yeni tekniklerin disinda bir

diger ¢ikt1 ise olusturulan anlat1 tasarimlaridir (bk. EK: Oyun Anlat1 Tasarimlari).
4.2.3. Analiz Cercevesinin Gozden Gegirilmesi

Bolim 1 icin “Veri Birimi 1, 2 ve 3” olarak dizenlenen verilerin analizi, baslangi¢ igin
olusturulan analiz gergevesine gore yapilmistir. ilgili verilerde, analiz cercevesindeki kodlara
iliskin agiklamalara olumlu ya da olumsuz acidan 6rnek teskil edebilecek durumlarin olup
olmadig1 incelenmistir. Bu tiir durumlar tespit edildiginde ilgili kod analiz ¢ercevesindeki yerini
korumus; aksi halde listeden ¢ikarilmistir. Ayrica, analiz gergevesi listesinde olmayan ancak
verilerin incelenmesi surecinde tespit edilen kavramlarin olmast durumunda bu kavramlara dair
kodlar da listeye eklenmistir. BOlum 1 verilerine dayali olarak g6zden gegirilen analiz gergevesi
tablo halinde verilmektedir (bk. Tablo 4.11).
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Tablo 4.11: B6lim 1 i¢in analiz ¢ercevesi (versiyon 2).

Veri Birimi 1:

Oyun Veri Birimi 2: Veri Birimi 3:

Elementleri Cocuklar icin Anlati Modelleri

Temelli Anlat1 Felsefe Temelli Temelli Anlat1

Tasarim Anlat1 Tasarmm Tasarim

Kod Kod Kod Aciklama

Aktiflik Aktiflik Aktiflik Cocuklarm etkinlik siirecinde pasif ve sessiz

olmasi degil aktif olarak stirece katilmas1

Aninda donit

Aninda donit

Aninda dont

Cocuklardan aninda doniit alinmasi

Anlatisallik Hikaye anlaticilig1 yoluyla iletisim
Arag olarak Arag olarak Kullanim kolaylig1 olan ve 6ne ¢ikmayan
bilgisayar bilgisayar teknolojilerin ortak ¢aligmayi ve etkilesimi
desteklemesi
Arastirmacilar Aragtirmacilar Aragtirmacilar Yetiskin katilimer ihtiyacini kargilamada

zorlanma

Bagimsiz ilerleme

Bagimsiz ilerleme

Bagimsiz ilerleme

Cocuklarin katki vermeden, amagtan
bagimsiz ilerlemesi

Baglanma Baglanma Baglanma Deneyimin hosa gitmesi ve katilima motive
olmak
Beklentiler Beklentiler Beklentiler Cocuklarin bagtaki eglence beklentisi ve

eglenceye dair sondaki ifadeleri

Calismay1 b6lme*

Caligsmay1 bolme*

Calismay1 bolme*

Yerinden kalkip dolasma, etkinlik
mekanindan ¢ikma, ¢iglik atma gibi
davranislarla ¢alismayi bolme

Cocuk-yetiskin
orani

Cocuk-yetiskin
orani

Cocuk-yetiskin
orant

Etkinlik grubundaki ¢cocuk-yetiskin orant

Cok modluluk Cok modluluk Cok modluluk Cocuklarm fikirlerini s6zel, yazili, gorsel,
fiziksel {iriin vb. farklit modlarda paylasmasi /
Cocuklarin birden fazla duyusuna hitap eden
bir ortam saglanmasi

Degerler Degerler Degerler Cocuklarin, birlikte tasarim ¢iktilarinda

gomiilii olan degerleri

Deneyimlerden

Deneyimlerden

Deneyimlerden

Deneyimlerden 6grenme

Ogrenme O0grenme O0grenme

Duygular Duygular Duygular Duygulart harekete gegiren ve tepki
verilmesini saglayan 6zellikler

Eglence Eglence Eglence Eglenceli, zevkli, keyifli

Esinlenme Esinlenme Esinlenme Esinlenme motivasyonu ile yaratmak

Etkilesim Etkilesim Etkilesim Fiziksel, duyusal ve zihinsel tepki vermeyi
saglayan ozellikler

Etkililik Etkililik Etkililik Belirlenen hedefe hatasiz ve eksiksiz ulasma

Fantezi Rol oynama, taklit vb. hayali kurgular
Fikir/urin Fikir/urin Fikir/urin Cocuklarn tirettigi fikirlerin, iiriinlerin
gesitliligi cesitliligi cesitliligi cesitliligi
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Fikir/iiriin say1s1

Fikir/iiriin say1s1

Fikir/iiriin say1s1

Cocuklarn tirettigi fikirlerin, iiriinlerin sayisi

Fiziksel etkilesim

Teknigin uygulanmas: siirecinde partnerlerin

/ Maddesellik tasarimla fiziksel etkilesim seviyesi /
Cocuklarin tasarim/iiriin ile dokunarak
etkilesime gecebilmesi

Grup biiyiikligi Grup biiyiikligi Grup biiyiikligi Etkinlik grubunun biiyiikligii

Grup dis1 Grup dis1 Grup dis1 Cocuklarin birlikte uzlagarak ¢aligmasi yerine

caligmak caligmak calismak bireysel ¢aligsmast

Grup diisiincesi Cocuklarn fikir iiretme, birbirlerinin fikrini
elestirme konusunda isteksiz olmalari, bunun
sonucunda zayif kararlar alinmasi

Heyecan* Heyecan* Heyecan* Heyecanlanmak, kendini kaptirmak

Islevsiz catigma Tasarim probleminden, etkinligin amacindan
bagimsiz ¢atigmalar

Katilimer Katilimer Katilimer Etkinlik grubundaki katilimei gesitliligi

cesitliligi gesitliligi cesitliligi

Maliyet Maliyet Maliyet Teknigin uygulanmast i¢in gereken maliyet

Mekan Mekan Mekan Etkinlik mekaninin 6zellikleri

Memnuniyet Memnuniyet Memnuniyet Duyulan memnuniyet, alinan haz hissi /
Rahatsizlik vermeme ve olumlu tutumlar

Merak* Merak* Merak etmek

Motivasyon Motivasyon Tesvik etme, merak uyandirma, kendini
gelistirme olanag1 sunma, gesitlilik sunma
yoluyla gorevi tamamlamay1 saglayan
oOzellikler

Ortak caligma Ortak ¢aligma Ortak ¢aligma Cocuklarla yetiskinlerin ortak ¢alismasi

Oykii temasi / Plot
kalitesi

Cocuklara baglanma deneyimi sunan 6ykii
temalar1 ve oyun anlatilari / Olay 6rgiisii
kalitesi

Ozellestirme /

Ozellestirme /

Ozellestirme /

Ozellestirme motivasyonu ile uyarlamak

Uyarlama Uyarlama Uyarlama

Partnerin Partnerin Partnerin Cocuklarin tasarim gérevlerinde basarili bir

deneyimi deneyimi deneyimi sekilde ¢aligsmak i¢in sergiledikleri
uzmanlik/deneyim

Partnerin destek Kiigiik yas, otizm, vb. 6zel ihtiyaglari olan

ihtiyaci ¢ocuklarin destek almasi

Sosyal deneyimler Birlikte gerceklestirilen eglenceli etkinlikler

Sosyallesme Sosyallesmeyi saglayan 6zellikler

Sosyallik Sosyallik Cocuklarm birbiriyle ve yetiskinlerle ortak
calismasi

Siire Siire Siire Tasarim siirecinin toplam siiresi

Tasarim hedefinin
tanim alani

Tasarim hedefinin
tanim alani

Tasarim hedefinin
tanim alani

Tasarim probleminin spesifik olma ile agik
uclu olmasi arasinda tanimlanan alani

Tagmabilirlik

Tagmabilirlik

Tasinabilirlik

Teknigin uygulanmas: siirecinde iiretilen
eserlerin taginabilirlik seviyesi
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Uretkenlik Uretkenlik Uretkenlik Uretkenlik motivasyonu ile bir seyi yapmak

Uzlagma Uzlagma Uzlagma Cocuklarin, birlikte tasarim ¢iktilarinda
uzlagmasi

Verimlilik Verimlilik Verimlilik Belirlenen hedefe hatasiz ve eksiksiz

ulagmay1 saglayan kaynak kullanimi

Yaratici ve yapict
ifadeler

Yaratici ve yapict
ifadeler

Yaratici ve yapict
ifadeler

Cizim, boyama, modelleme, lego,
marangozluk vb. elle yapilan her tiirli
etkinlik

Yaraticilik Yaraticilik Yaraticilik Beklenmedik ve degerli fikir ya da eserler
ortaya koyma yetenegi / Cesitli kaynaklardan
Odiing alinanlarin essiz bir karigim olarak
sentezlenmesi
Yeni seyler Yeni seyler 6grenme
O0grenme
Yetenek/beceri Yetenek/beceri Yetenek/beceri Yetenek veya beceri sergileme motivasyonu
sergileme sergileme sergileme ile bir geyi becermek
Yetigkin katkis1™ Yetigkin katkis1™ Yetiskinlerin fikir/iiriin katkis1
Yetiskin tesvigi*  Yetiskin tesvigi*  Yetiskin tesvigi*  Yetiskinlerin sorgulayici yolla ¢ocularin
fikirlerini ifade etmesini tesvik etmesi
Yapict katilim* Yapict katilim* Yapici katilim* Ilgiyle, istekle, sorgulayarak, kendiliginden

katikida bulunarak katilim

Yetkilendirme

Yetkilendirme

Yetkilendirme

Cocuklara soz hakki vererek yetkilendirme

* Bu kodlar verilerin kodlanmasi asamasinda eklenmistir.

Oyun Elementleri Temelli Anlati Tasarimi: Cocuklarin fikirlerini istekle, heyecanla, eglenerek
paylastiklart belirlenmistir [Aktiflik, Baglanma, Eglence, Heyecan, Duygular, Yapici
katilim]. Hayal diinyalarina dair paylastiklar fikirlerin sayisinin ¢ok fazla oldugu, ¢ok c¢esitli
oldugu [Fikir/trun sayisi, Fikir/Urun gesitliligi, Uretkenlik] ve bu nedenle ortak bir noktaya
gelme agisindan fikirleri arasindan se¢im yapmakta, sayisini azaltmakta zoruluk gektikleri
[Uzlasma] gorilmistiir. Tasarimcilarin ekibe katildigini goérdiiklerinde ¢ocuklarin oldukga
heyecanlandiklari, tasarimcilarin ne yapacagimi cok merak ettikleri goriilmiis; tasarimcilar
cizim yaptik¢a bunlar1 hayranlikla izledikleri belirlenmistir [Eglence, Heyecan, Merak,
Duygular]. Kendileri de ¢izim yapma konusunda oldukg¢a istekli olup ¢izmeye basladiklarinda
daha fazla eglendikleri ve motive olduklari, siirece daha fazla katildiklar1 goriilmiistiir
[Baglanma, Eglence, Heyecan, Duygular, Yapici katihm, Cok modluluk, Yaratici ve
yapici ifadeler, Motivasyon, Uretkenlik]. Cocuklarin paylastig1 fikirlerin zaman zaman bir
filmden (Beyza, Ferhat), bir baska oyundan (Yener) esinlendigi ve bunlardan uyarlama
yaptiklar1 goriilmiistiir [Esinlenme, Ozellestirme/Uyarlama]. Cocuklarn fikirlerini ifade
etmede zorlandiklarinda, esinlendikleri kaynaklari gosterme istegi icinde olduklar1 [Baglanma]

ve bunun igin internetten yararlanmak [Ara¢ olarak bilgisayar] istedikleri goriilmiistiir.
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Cocuklar zaman zaman birbirilerinin fikirlerini begenmemis, zaman zaman birbirlerine ekleme
yapmis ya da aym fikri desteklemis olduklar1 goriilmiistiir [Etkilesim, Memnuniyet,
Uzlasma]. Bunun yani sira bazi ¢ocuklar pasif kalmisg ve kendi fikirlerini belirtmekten daha
cok gruptaki digerlerinin fikirlerini kabul ederek (Aliye) ortak karar alma yoluna gitmistir
[Uzlasma, Grup diisiincesi]. Malzeme Cantas1 etkinligi sirasinda somut malzemelerle
calismak cocuklarin hosuna gitmis ve tekrarmi istedikleri goriilmiistiir [Eglence, Heyecan,
Yapic1 katihm, Cok modluluk, Yaratici ve yapici ifadeler, Fiziksel etkilesim/Maddesellik,
Yetenek/beceri sergileme, Yaraticthk]. Bazi ¢ocuklarin ¢izim ve prototip olusturma
esnasinda yetiskinlerden yardim istedikleri goriilmistiir [Partnerin destek ihtiyaci]. Bununla
birlikte, bu etkinlikte paylasilan fikirlerin bir an 6nce gercek bir oyuna doniisme beklentisine
sahip olduklar1 ve bu etkinlikten sonra yine tasarim etkinliklerine devam edildigini goren
cocuklar arasinda beklentileri karsilanmadigi igin {iziilenler olmustur [Motivasyon, Beklenti,
Duygular]. Cocuklarin iiretilen fikirlerde “mantikli olma, sagma olmama” gibi niteliklere 6nem
verdikleri, aralarinda siddet temasim siklikla kullananlar oldugu goriilmiistiir [Degerler]. Ote
yandan, bazi ¢ocuklarin ara sira ¢alismanin amaci disinda konustugu [Bagimsiz ilerleme];
siklikla sadece kendi fikri lizerine ¢alistigi [Grup dis1 ¢alismak]; yerinden kalkip dolasarak,
yiiksek sesle konusarak veya giiriiltii yaparak ¢alisma ortamini boldiigi [Calismayr bolme]
goriilmiistiir. Ayrica, ¢cocuklarin etkinlik basinda toplanirken ya da etkinlik sonunda dagilirken
etkinlikten bagimsiz bazi tartismalar yaasdiklari [Islevsiz ¢atisma] ve bu nedenler bazi
cocuklarin etkinlige bir arada devam etmek istemedikleri yoniinde [Motivasyon] tavir
sergiledikleri goriilmistiir. Yetigkinlerin de gerek kendi fikirlerini belirtmeleri gerekse sorular
sorma yoluyla cocuklarin fikirlerini detalandirmalarini, c¢esitlendirmelerini sagladiklar

goriilmiistiir [ Yetiskin katkisi, Yetiskin tesvigi].

Cocuklar icin Felsefe Temelli Anlati Tasarumi: Cocuklarin sorulari cevapsiz birakmadiklar
gortlmekle birlikte [Aktiflik] ¢ok eglenerek ya da heyecanlanarak paylagmadiklar
belirlenmistir [Baglanma, Eglence, Heyecan, Duygular, Yapic1 katihm]. Bununla birlikte,
Ozellikle cizim yaparken, cizimleri iizerinden fikirlerini paylasirken ve tablet bilgisayar
tizerindeki uygulamalar1 kullanirken eglendikleri, heyecanlandiklar: goriilmiistiir [Baglanma,
Eglence, Heyecan, Yapici katilm, Cok modluluk, Yaratici ve yapic ifadeler, Arac olarak
bilgisayar, Yetenek/beceri sergileme]. Hikaye anlatimi yoluyla ¢ocuklarin fikir paylagiminin
saglanmasi ¢ocuklarin ilgisini cekmekle [ Anlatisallik, Eglence] ve dyiikiiniin konusu itibariyla

¢ocuklarin yeni seyler O0grenmesine olanak tanimasiyla [Yeni seyler o6grenme] birlikte
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anlatilan hikayenin 6ykii temasinin c¢ocuklarin dikkatlerini odaklama konusunda yeterli
olmamustir [Oykii temasi / Plot kalitesi]. Bununla birlikte, cocuklar hikayenin sonunda sorulan
soruya kendi hayal diinyalarini yansitan, ¢ok sayida ve gesitli fikirler paylasmistir [Fikir/Grin
sayisi, Fikir/Urin ¢esitliligi, Uretkenlik]. Ancak, ortak fikir olusturma konusunda
zorlandiklar1 goériilmiistiir [Uzlasma]. Hikaye anlatimmin yapildigi oturumda birbirleri ile
etkilesimlerinin ¢ok fazla olmadigi ancak ikili ¢aligmalarda birbirleri ile daha fazla fikir
aligverisinde bulunduklar1 goriilmistiir [ Etkilesim, Memnuniyet]. Cocuklarin zaman zaman
baska seylerden, 6rnegin bir filmden (Beyza), esinlendigi ve bunlari uyarladigi goriilmiistiir
[Esinlenme, Ozellestirme/Uyarlama]. Cocuklarm yaraticihk ornekleri (Eda, Yener)
sergiledikleri goriilmiistiir [ Yaraticihk]. Cocuklarin tiretilen fikirlerde “mantikli olma, sagma
olmama” gibi niteliklere 6nem verdikleri, aralarinda siddet temasin1 siklikla kullananlar oldugu
goriilmiistiir [Degerler]. Etkinlik sonunda ¢ocuklara verilen ¢ikolatanin motive edici oldugu ve
beklenti yarattig1 gortiilmiistiir [Motivasyon, Beklenti]. Yetiskinlerin de sorular sorma yoluyla
cocuklarin fikirlerini detalandirmalarini, ¢esitlendirmelerini sagladiklar1 goriilmiistiir [ Yetiskin
tesvigi]. Ote yandan, baz1 ¢ocuklarin ara sira ¢alismanin amaci disinda konustugu [Bagimsiz
ilerleme]; siklikla sadece kendi fikri lizerine ¢alistigi [Grup dis1 ¢alismak]; yerinden kalkip
dolasarak, yiiksek sesle konusarak veya giiriiltii yaparak calisma ortamini boldiigii [Calismay

bbélme] gortilmiistiir.

Anlati Modelleri Temelli Anlati Tasarumi: Cocuklarin sorulari istekle, heyecanla, zevk alarak
ve akict bir sekilde cevapladiklari [Aktiflik, Baglanma, Eglence, Heyecan, Yapici katihim)].
Hatta soru cevaplama sirasinin kendisinde olmasi konusunda oldukca istekli olduklari, sira
kendilerine geldiginde ¢ok mutlu olduklari, gelmediginde ise tiziildiikleri goriilmiistiir [Yapici
katilim, Duygular, Merak]. Oregin, Yelda “Hissediyorum, o ben ben :))” demis; son siralara
kalan Ferhat “Tek ben ¢tkmadim! Aliye’yle ben :(((” demistir. Isim ¢ekilisleri esnasinda genel
olarak olduk¢a eglendikleri ve etkinlige baglandiklari goriilmiistir [Eglence, Baglanma,
Heyecan, Memnuniyet]. Ornegin Eda “Bakalim tahminim dogru mu, acabaa...” demistir.
Yener ve Yelda, torbadan isim ¢ekme islemini kendileri yapmak istemistir. Etkinlik sonunda
cocuklara verilen cikolatanin motive edici oldugu ve beklenti yarattigt goriilmistiir
[Motivasyon, Beklenti]. Cocuklarin fikirlerini sdzel olarak ifade etmelerinin yan1 sira gizimler
yaparak eglendikleri goriilmiistiir [Cok modluluk, Uretkenlik, Yaratici ve yapia ifadeler,
Yetenek/beceri sergileme]. Cocuklarin sorulara cevap verirken ¢ok sayida ve gesitlilikte fikir

urettikleri, birbirlerinin fikirlerine ekleme yaptiklari, bazen de birbirleri ile ayni fikirde
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olduklarin1 beyan ettikleri goriilmiistiir [Fikir/Urin sayisi, Fikir/Urun cesitliligi, Etkilesim,
Uzlasma]. Cocuklarin iiretilen fikirlerde “mantikli olma, sagma olmama” gibi niteliklere onem
verdikleri, aralarinda siddet temasini siklikla kullananlar oldugu goriilmistiir [Degerler].
Uretilen fikirlerin oyun icindeki islerligini somut bir sekilde gdstermek i¢in zaman zaman rol
oynama ile ilgili sahneler ¢ocuklarla birlikte canlandirilmis ve bu durum ¢ocuklar tarafindan
¢ok eglenceli bulunmustur [ Eglence, Fantezi]. Her bir cocugun hayal diinyasi kendine 6zeldir;
dolayistyla her bir cocugun kendi fikri orijinal bir fikirdir. Bu varsayimdan yola ¢ikarak
degerlendirme yapildiginda ¢ocuklarin fikir iiretirken yaratici olduklarint sdylemek
miimkiindiir. Ancak “beklenmedik ve degerli olan fikirleri veya eserleri ortaya ¢ikarmak i¢in
zihindeki kavramsal alanlar1 kesfetme yetenegi” (Boden, 2004) ya da “cesitli kaynaklardan
6dung alinanlarin essiz bir karigim olarak sentezlenmesi” (Rollings & Morris, 2000) seklindeki
yaraticilik tanimlarina gore degerlendirme yapildiginda da bunun o6rneklerini sergiledikleri
goriilmiistiir [Yaraticihk]. Ornegin Yener “belki goriinmez miirekkeple yazmis arkasma”
diyerek bir fikrini agiklamuis, Ferhat “benim elim hari¢ hi¢ kimsenin elinde ¢alismiyo” diyerek
bir fikrini agiklamistir. Cocuklarin zaman zaman baska seylerden, 6rnegin bir filmden (Ebru)
ya da bir sinema oyuncusundan (Ferhat), esinlendigi ve bunlari uyarladigi gorilmiistiir
[Esinlenme, Ozellestirme/Uyarlama]. Yetiskinlerin de gerek kendi fikirlerini belirtmeleri
gerekse sorular sorma yoluyla cocuklarin fikirlerini detalandirmalarini, ¢esitlendirmelerini
sagladiklar1 goriilmiistiir [Yetiskin katkisi, Yetiskin tesvigi]. Ote yandan, bazi ¢ouklarin
siklikla ¢aligmanin amaci disinda konustugu [Bagimsiz ilerleme]; sadece kendi fikri (izerine
calistig1 [Grup disi cahismak]; yerinden kalkip dolasarak, yiiksek sesle konusarak veya giiriiltii

yaparak caligsma ortamini boldiigii [Calismay: bolme] goriilmiistir.
4.2.4. Onerilen Tekniklerin Giiglii Yénleri ve Zorluklar

Cocuklarla birlikte anlat1 tasarimi siireci i¢in Onerilen li¢ teknigin uygulanmasi ile elde edilen
veriler, cocuklarla gergeklestirilen birlikte tasarim etkinliklerindeki yetigkin gézlemleri ve
Bolum 1 igin gbzden gecirilen analiz ¢ercevesinde yer alan kodlar baglaminda yukarida analiz

edilmistir.

Analiz sonucunda elde edilen bilgiler dogrultusunda, anlati tasarimi1 igin 6nerilen yeni birlikte

tasarim tekniklerinin birlikte tasarim siireci agisindan gui¢lii yonleri ve zorluklart sunlardir:
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Oyun Elementleri Temelli Anlatt Tasarimi tekniginin uygulanmasi agisindan gugli
yonii, eglenceli bir ortam saglamasi olarak ortaya c¢ikmistir. Bununla birlikte,
uygulanma siirecinin nispeten uzun zaman ve fazla sayida tasarimci gerektirmesi bu
teknigin zorlugu olarak goriilmektedir. Cocuklarin siirece dahil edilmesi acisindan ise
giiclii yonleri su sekilde ortaya ¢ikmistir: cocuklart s6z hakki sahibi, baglanma deneyimi
yagayan, Uretken, yaratici ve ortak c¢alismaya agik olmaya tesvik eder. Ayrica,
yetiskinlerin de katkis1 ve ¢ocuklari tesvigi ile yetiskin katilimini destekler.

Cocuklar igin Felsefe Temelli Anlati Tasarimi tekniginin uygulanmasi agisindan gugli
yonii, eglenceli bir ortam saglamasi olarak ortaya c¢ikmistir. Bununla birlikte,
uygulanma siirecinin nispeten uzun zaman ve bireysel calisma gerektirmesi bu teknigin
zorlugu olarak goriilmektedir. Cocuklarin siirece dahil edilmesi agisindan ise giiclii
yonleri su sekilde ortaya ¢ikmistir: cocuklart s6z hakki sahibi, baglanma deneyimi
yasayan, iiretken, yaratici ve ortak caligmaya agik olmaya tesvik eder. Bununla birlikte,
bireysel caligsma gerektirmesi nedeni ile ortak calismaya agik olmay1 zorlagtirmaktadir.
Ayrica, yetigkinlerin ¢ocuklari tesvigi ile yetiskin katilimini destekler.

Anlat1 Modelleri Temelli Anlat1 Tasarimi tekniginin uygulanmasi agisindan gu¢li yond,
eglenceli bir ortam saglamasi, siire ve ekip liyesi sayisi agisindan uygulanma siirecinin
kolay olmasi olarak ortaya ¢ikmistir. Cocuklarin siirece dahil edilmesi agisindan ise
giiclii yonleri su sekilde ortaya ¢ikmistir: cocuklart s6z hakki sahibi, baglanma deneyimi
yasayan, iretken, yaratict ve ortak calismaya acgik olmaya tesvik eder. Ayrica,

yetigkinlerin de katkisi ve ¢cocuklari tesvigi ile yetigkin katilimini destekler.

Analiz sonucunda elde edilen bilgiler dogrultusunda, anlati tasarimi igin 6nerilen yeni birlikte

tasarim tekniklerinin oyun tasarimi agisindan gucli yonleri ve zorluklart sunlardir:

Oyun Elementleri Temelli Anlati Tasarimi tekniginin uygulanmasi agisindan gucli
yonii, farkli tiirde ve temada oyunlar i¢in anlat1 gelistirmeyi saglamasi olarak ortaya
cikmistir. Bununla birlikte, uygulanma siirecinin nispeten uzun zaman ve fazla sayida
tasarimc1 gerektirmesi bu teknigin zorlugu olarak goriilmektedir. Cocuklarin siirece
dahil edilmesi agisindan ise gii¢lil yonleri su sekilde ortaya ¢ikmistir: ¢gocuklari tiretken
ve yaratici olmaya tegvik eder.

Cocuklar icin Felsefe Temelli Anlati Tasarimi tekniginin uygulanmasi agisindan gugli

yonii, farkli tiirde ve temada oyunlar i¢in anlat1 gelistirmeyi saglamasi olarak ortaya
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cikmistir. Bununla birlikte, uygulanma siirecinin nispeten uzun zaman ve bireysel
calisma gerektirmesi bu teknigin zorlugu olarak goriilmektedir. Cocuklarin siirece dahil
edilmesi agisindan ise giiglii yonleri su sekilde ortaya ¢ikmistir: ¢cocuklart tiretken ve
yaratici olmaya tesvik eder.

e Anlati Modelleri Temelli Anlati Tasarimi tekniginin uygulanmasi agisindan gucli yonu,
macera tiirii oyunlar i¢in anlat1 tasarim1 yapmay1 saglamasi ile siire ve ekip iiyesi sayisi
agisindan uygulanma siirecinin kolay olmasi olarak ortaya ¢ikmustir. Ote yandan,
macera tiiri oyunlar i¢in anlati gelistirme egilimi yaratma bir sinirlilik olarak
diisiiniildiiglince ayn1 zamanda bir zorluk olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Cocuklarin
stirece dahil edilmesi agisindan ise gii¢lii yonleri su sekilde ortaya ¢ikmistir: cocuklart

iiretken ve yaratici olmaya tesvik eder.

Buna gore, ortak calismay1 desteklemesi ve siire agisindan verimlilik sunan 6zellikle Anlati
Modelleri Temelli Anlati Tasarimi tekniginin yaygin olarak kullanilabilecegini soylemek
mumkindir. Bununla birlikte, s6z konusu yeni tekniklerin yukarida sinirli kaldig belirtilen
durumlara dair sinirlilikarin asilmasina yonelik bazi onerilerde bulunmak miimkiindiir (bk.

“Tartisma ve Oneriler”).
4.3.BOLUM 2: ANLATI TASARIMI SECIMI

Bu bolimde, cocuklarla birlikte tasarim siirecinde konsensiis saglamaya dair gergeklestirilen
literatiir analizi sonucunda ¢ocuklarla birlikte anlati tasarimi seg¢imi icin yeni bir teknik

onerilmektedir.
4.3.1. Onerilen Anlati Tasarim Secimi Teknigi

Cocuklarla birlikte farkli anlati tasarimi teknikleri ile farkli temalarda iiretilen oyun anlati
tasarimlarindan birini konsensiise vararak segmek icin “Birden fazla farkli tasarim i¢in tasarim
stirecinin erken tasarim agamasinda siire¢-sonu degerlendirme yapma ve konsensiise varma
nasil saglanabilir?” sorusundan yola ¢ikilarak ilgili literatiir analiz edilmistir. Bu analize ve
cocuklarla gerceklestirilen birlikte tasarim etkinliklerindeki yetiskin gozlemlerine dayanarak,

mevcut tekniklerden yararlanilmasi yoluyla yeni bir teknik gelistirilmistir.

Mevcut tekniklerin, ihtiyaci karsilayabilen 6zellikleri goz oniinde bulunduruldugunda, tercih

testlerinin (preference testing) ¢cocuklarla bire-bir gériisme yoluyla gergeklestirilen oturumlarla
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kombine edilmesine dayali bir teknik gelistirmenin miimkiin oldugu goriilmektedir. Bu
baglamda, katilimcilarin iic ya da daha fazla iiriin Ornegini kendi tercihlerine gore
siralamalarmin istendigi Tercih Siralama (Preference Ranking) yontemi (Hein et al., 2008)
benimsenmistir. Dindler & Iverson, (2007) geleneksel goriisme tekniklerinin ¢ocuklarla birlikte
tasarim ¢alismalarinda basarisinin sinirli oldugunu belirtmektedir. Bu nedenle, goriismelerde
cocuklarin baglanmasini (engagement) artirmak ve bu sekilde goriisme tekniginin basarisini
artirmak amaciyla yapiskanli kagit tekniginden yararlanilmasina karar verilmistir. Yapiskanl
kagit teknigi, cocuklarin begendikleri ve begenmediklerini yazacaklar1 kagitlar i¢in renk
kodlarmin kullanilmas1 ve kagitlar1 low-tech prototip iizerinde ilgili yere yapistirmalarinin
istenmesi seklinde modifiye edilmistir. Ote yandan, Lawless & Heymann (1999) katilimcilarin
tiriine dair begenilerine iliskin bilgilerin dogrudan elde edildigi yontemlerin kullanilmasinin
ardindan katilimcilarin iiriine dair tercihlerini dolayli yoldan belirleyen yontemlerin
uygulanmasinin en etkili yol oldugunu belirtmektedir. Nitekim This or That tekniginde
kullanilan alt1 sorudan biri, tercihlerin dolayli yoldan sorulmasini saglamaktadir (Zaman et al.,
2013). Again-Again tablosu da benzer bir soru icermektedir (Read et al., 2002). Bu baglamda,
cocuklarla bire-bir gériisme oturumlarmin su sorulari igerecek sekilde zenginlestirilmesine
karar verilmistir: (1) Bu oyun gercekten mobil markette bir oyun olsaydi oynamak ister miydin?
(2) Bu oyunu tekrar oynamak ister miydin? Bagka bir deyisle, cocuk-bilgisayar etkilesimi
alaninda, anket vb. yontemler kullanirken veri toplamanin kolay bir sekilde gerceklestirildigi
Evet/Hayir Sorular1 (Read & MacFarlane, 2006) yonteminden yararlanilmistir. Bu sekilde

gerceklestirilen ¢ocuklarla bire-bir gorlisme oturumlarinin ¢iktisi, gocuk brifingi olacaktir.

S6z konusu bu yeni teknigin gelistirilmesinde amag, tasarim ekibinin konsensiis saglamasi
oldugu goz oniinde bulundurularak yetiskinlerin de katilimini saglamak {izere yetiskinlerle de
bir gériisme oturumu yapilmasina karar verilmistir. Yetiskinlerle gergeklestirilen oturumun
ciktisi, cocuk brifingi de incelenerek olusturulan yetiskin brifingi olacaktir. Ote yandan, tasarim
ortag1 c¢ocuklarla gergeklestirilen g¢aligmalarda belirtilen, ekip kararlarinin ¢ocuklar ve
yetiskinler arasinda tartisilarak verilmesine dair zorluk (Druin, 2002) giderilmis degildir.
Bunun i¢in, ¢ocuklarla yetiskinlerin bir araya gelip brifing {lizerine tartisabilecekleri bir kisa

toplant1 (short meeting) oturumu yapilmasina karar verilmistir.
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Tablo 4.12: Anlati tasarimi segimi (6nerilen).

Yararlanilan
Etkinlik Ydntemler/Teknikler Ortak Calisma Tiirii*
1 Cocuk brifingi Goriigme Bireysel

Prototip Degerlendirme
Geriye Donuk Sesli Diigiinme
Yapiskanli Notlar

Evet/Hayir Sorulari

Tercih Siralama

2 Yetiskin brifingi Goriisme -
Prototip Degerlendirme

Geriye DOnlk Sesli Diistinme

3 Ortak brifing Blyuk Grup Tartisma Buyik grup

* Hafta 2 etkinliginde ¢ocuklar yer almadig igi gocuklarin ortak ¢alisma tiirii bulunmamaktadir.

Ozetle, yapilan literatiir analizi sonucunda ihtiyac1 karsilayacak ozellikte yeni bir tasarim
secimi teknigi gelistirilmistir: Iki-yonlii Tasarim Se¢imi (bk. Tablo 4.12). Onerilen bu yeni

teknigin uygulanmasina dair bilgi asagida verilmektedir.
4.3.2. Anlati Tasarim Se¢imi Siireci

Anlat1 tasarimi secimi igin gelistirilen Iki-yonlii Tasarim Seg¢imi teknigi uygulanarak analiz
edilmistir. Bu teknik i¢in haftalik etkinlikler hazirlanmis ve bu tekniklerin uygulandig:

oturumlar asagida anlatildig1 sekilde gerceklestirilmistir.
Iki-yonlu tasarim secimi: Bu teknik, Ui¢ haftalik etkinlikler halinde uygulanmustir.

Hafta 1 etkinliginde amag oyun anlati tasarimi se¢imi igin “Cocuk brifingi” olusturmaktir. Bire-
bir formatta Goériisme tekniginden yararlanilan oturumlarda, birincil arastirmaci tarafindan
cocuklara her bir anlati tasarimi igin begendikleri ve begenmedikleri seyler sorulmus,
nedenlerini de belirterek cevap vemeleri istenmistir. Cocuklardan s6zlii olarak cevap vermenin
yani sira begendikleri ve begenmediklerini farkli renklerde olmak iizere yapiskanli kagitlara
yazmalar1 ve bu kagitlar1 tizerinde konusulan anlati tasarimina ait low-tech prototip Gzerinde
ilgili yere yapistirmalart istenmistir. Yapigkanli Notlar teknigi bu sekilde modifiye edilerek
kullanilmistir. Daha sonra, ¢ocuklara her bir anlat1 tasarimi i¢in Evet/Hayir Sorulari sorularak
bu sorulara cevap vermeleri istenmistir. Oturumun sonunda ise Tercih Siralama tekniginden

yararlanilarak ¢ocuklardan anlati tasarimlarini en ¢cok begendiklerinden en az begendiklerine
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dogru siralamalar1 istenmistir. Oturum boyunca, gerek duyuldugu zamanlarda anlati
tasarimlarini hatirlama amaciyla Geriye Donik Sesli Diisiinme protokoliinden yararlanilmistir.
Bu sekilde Prototip Degerlendirme yapilmistir. Cocuklarla yapilan bu bire-bir goriisme
oturumlart sonucunda ¢ocuk brifingi su sekilde olusturulmustur: “Sihirli Parfum” (4 gocuk
tarafindan ilk tercih; 2 ¢ocuk tarafindan ikinci tercih) ve “Kurt Adam” (3 ¢ocuk tarafindan ilk
tercih; 3 ¢ocuk tarafindan ikinci tercih) temali anlat1 tasarimlar1 ¢ocuklardan tarafindan en ¢ok
tercih edilen iki anlati tasarimi olarak ortaya ¢ikmistir. Her bir oturum yaklasik 45 dakika

stirmistiir. Stirece dair yetigkinlerle birincil arastirmacinin ilk gozlemleri soyledir:

e Cocuklarin bire-bir goriismelerde fikirlerini daha detayli anlatabildigi gozlenmistir.
Omegin, Aliye ve Beyza grup icindeki performanslarma gore bireysel olarak

calistiklarinda daha fazla fikir paylasti.

Hafta 2 etkinli§inde ama¢ oyun anlati tasarimi se¢imi i¢in “Yetigkin brifingi” olusturmaktir.
Yetigkin katilimci olarak 1 oyun gelistirici, 1 tasarimeir ve 3 teknolog oturumda yer almaistir.
Gortisme tekniginden yararlanilan oturumlarda yetiskinlerin anlati tasarimlarina dair goriisleri,
uygulanabilirlik (feasibility) ve oyun anlati tasarimi 6zelliklerine uygunluk 6lcutleri
baglaminda hep birlikte tartisilmistir. Bu sekilde Prototip Degerlendirme yapilmistir. Oturum
boyunca, gerek duyuldugu zamanlarda anlati tasarimlarini hatirlama amaciyla Geriye Donuk
Sesli Diigiinme protokoliinden yararlanilmistir. Bu sekilde Prototip Degerlendirme yapilmustir.
Yetiskinlerin goriigleri, anlati tasarimlarindan sadece birinin her iki 6l¢iiti de sagladigi
yonindedir: “Kurt Adam”. Oturumun sonunda, ¢ocuk brifingi de incelenerek yetigkinler ile
cocuklar arasindaki ortak noktalar belirlenmistir. Buna gore, yetiskin brifingi su sekilde
olusturulmustur: Yetigkinlerin temel aldig1 ol¢iitlerin her ikisine de uyan ve aym1 zamanda
cocuklarin en ¢ok tercih ettigi iki anlati tasarimindan biri olan “Kurt Adam”, ortak tercih olarak

belirlenmistir. Oturum yaklasik iki saat siirmiistiir.

Hafta 3 etkinliginde amag oyun anlati tasarimi se¢imi i¢in ¢ocuklar ve yetigkinlerin bir “Ortak
brifing” olusturmasini saglamaktir. Yetiskin katilimci olarak 3 teknolog oturumda yer almstir.
Yetiskin brifingi cocuklarla paylagilmis ve Biiylik Grup Tartigma tekniginden yararlanilarak ve
hep birlikte Uzerinde tartisilmistir. Konsensiise varilarak olusturulan ortak brifing su sekildedir:
“Kurt Adam” temal1 anlat1 tasarimi ortak karar ile se¢ilmistir (bk. Sekil 4.6). Oturum yaklasik
10 dakika siirmiistiir. Siirece dair yetiskinlerle yapilan ayakta toplantida paylasilan gozlemler

sOyledir:



106

e Cocuklarin oyun gelistirici ve tasarimei olan yetigkinlerin fikirlerini dinlerken onlar1
merak ettikleri ve onlarinda da oturumda yer almasini istedikleri gdzlenmistir. Ornegin,

Yelda “Bugiin Selman abi gelecek mi? ... Oyun yapiyor deyince merak ettim.” dedi.
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Sekil 4.6: Anlati tasarimi se¢imi igin ortak brifing.

Anlat: tasarmmi segimi i¢in gelistirilen Iki-yonlii Tasarim Segimi tekniginin uygulanma siireci

tablo halinde 6zetlenmistir (bk. Tablo 4.13).

Tablo 4.13: Anlati tasarimi segimi (uygulanan).

Yararlanilan
Etkinlik Yontemler/Teknikler ~ Oturum Ortak Calisma Tiirii*

1 Cocuk brifingi Gorlisme Avrtarda 8 oturum Bireysel
Prototip Degerlendirme 1 Cocuk

Geriye DOnUk Sesli
Diisiinme

Yapiskanli Notlar
Evet/Hayir Sorulari

Tercih Siralama

2 Yetiskin brifingi Goriisme Tek oturum -
Prototip Degerlendirme 1 oyun gelistirici
. . . 1 tasarimci
G(.E.‘I’I}/e Donlk Sesli 3 teknolog
Diisiinme
3 Ortak brifing Biyik Grup Tartigma Tek oturum Buyuk grup
8 cocuk
3 teknolog

* Ortak Caligma Tiirii siitununda verilen bilgiler oturum bazlidir. Yetiskin katilimer bilgileri, her oturumda birincil arastirmaci disindaki

yetigkinlerdir.
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Anlati tasarimi secimi igin gelistirilen Iki-ydnlii Tasarim Secimi tekniginin uygulandig Uc
haftalik etkinliklerin sonunda, “Kurt Adam” temal1 anlati tasarimi tiim tasarim ekibinin ortak

karar1 olarak se¢ilmistir.

Tez c¢aligmasinin Bolim 1 ve Boliim 2 asamalarinin sonunda elde edilen yukaridaki yeni
tekniklerin disinda bir diger ¢ikt1 ise “Kurt Adam” temal1 anlat1 tasarimi i¢in olusturulan oyun

konsept dokiimanidir (bk. EK: Oyun Konsept Dokiimani).
4.3.3. Analiz Cergevesinin Gozden Gegirilmesi

Boliim 2 i¢in “Veri Birimi 4” olarak diizenlenen verilerin analizi, baglangi¢ i¢in olusturulan
analiz gergevesine gore yapilmistir. Ilgili verilerde, analiz cercevesindeki kodlara iliskin
aciklamalara olumlu ya da olumsuz agidan 6rnek teskil edebilecek durumlarin olup olmadigi
incelenmistir. Bu tiir durumlar tespit edildiginde ilgili kod analiz ¢er¢evesindeki yerini
korumus; aksi halde listeden ¢ikarilmistir. Ayrica, analiz ¢ergevesi listesine olmayan ancak
verilerin incelenmesi siirecinde tespit edilen kavramlarin olmasi1 durumunda bu kavramlara dair

kodlar da listeye eklenmistir. Boliim 2 verilerine dayali olarak gozden gegirilen analiz ¢ergevesi

tablo halinde verilmektedir (bk. Tablo 4.14).

Tablo 4.14: B6lim 2 igin analiz gergevesi (versiyon 2).

Veri Birimi 4: Anlati tasarim

secgimi
Kod Ag¢iklama
Aktiflik Cocuklarin etkinlik siirecinde pasif ve sessiz olmasi degil aktif olarak

siirece katilmasi

Aninda donit

Cocuklardan aninda doniit alinmasi

Baglanma

Deneyimin hosa gitmesi ve katilima motive olmak

Beklentiler

Cocuklarin bagstaki eglence beklentisi ve eglenceye dair sondaki ifadeleri

Cocuk-yetiskin orani

Etkinlik grubundaki ¢cocuk-yetiskin orani

Cok modluluk Cocuklarn fikirlerini s6zel, yazili, gorsel, fiziksel iiriin vb. farkli
modlarda paylasmasi / Cocuklarin birden fazla duyusuna hitap eden bir
ortam saglanmast

Degerler Cocuklarin, birlikte tasarim ¢iktilarinda gémiilii olan degerleri

Duygular Duygular1 harekete gegiren ve tepki verilmesini saglayan dzellikler

Eglence Eglenceli, zevkli, keyifli

Etkilesim Fiziksel, duyusal ve zihinsel tepki vermeyi saglayan 6zellikler

Etkililik Belirlenen hedefe hatasiz ve eksiksiz ulasma
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Fikir/iirtin detayr* Cocuklarin tirettigi fikirlerin, tirtinlerin detayli olmasi, agiklama yaparak
fikir paylasmalar1

Fikir/iiriin say1s1 Cocuklarin tirettigi fikirlerin, tirinlerin sayisi

Fiziksel etkilesim / Maddesellik Teknigin uygulanmasi siirecinde partnerlerin tasarimla fiziksel etkilesim

seviyesi / Cocuklarin tasarim/iiriin ile dokunarak etkilesime gecebilmesi

Grup biiyiikligi Etkinlik grubunun biiyiikligii

Katilimer cesitliligi Etkinlik grubundaki katilimei ¢esitliligi

Kolaylik* Gorevlerin yerine getirilmesinde yasanan zorluk/kolaylik derecesi

Memnuniyet Duyulan memnuniyet, alinan haz hissi / Rahatsizlik vermeme ve olumlu
tutumlar

Odaklanma* Gorevi gergeklestime motivasyonuyla ise koyulma

Ortak ¢aligma Cocuklarla yetiskinlerin ortak ¢alismasi

Siire Tasarim siirecinin toplam siiresi

Uzlasma Cocuklarin, birlikte tasarim giktilarinda uzlagsmasi

Verimlilik Belirlenen hedefe hatasiz ve eksiksiz ulasmayi saglayan kaynak
kullanimi1

Yapici katilim* llgiyle, istekle, sorgulayarak, kendiliginden katikida bulunarak katilim

Yaratict ve yapict ifadeler Cizim, boyama, modelleme, lego, marangozluk vb. elle yapilan her tiirlii
etkinlik

Yetkilendirme Cocuklara s6z hakki vererek yetkilendirme

* Bu kodlar verilerin kodlanmasi asamasinda eklenmistir.

Gocuk brifinginin olusturuldugu etkinlikte, tim cocuklarin fikirlerini samimi bir sekilde
paylastiklart gozlemlenmistir [Aktiflik]. Hatta utanga¢ kisilige sahip olanlar haricinde,
cocuklarin fikirlerini paylasirken nedenlerini de kendiliklerinden belirttikleri goriilmiistiir
[Yapiaa katihm]. Utanga¢ c¢ocuklarin bire-bir formattaki ¢alismalarda ¢ok rahat
davranamayabilecegini (Hanna et al., 1997) bilgisinin aksine utanga¢ kisilige sahip olan Aliye
ve Beyza’nin grup c¢alismalarindaki performanslarina gore bire-bir goriismelerde daha aktif
olduklari, daha fazla sayida fikir paylastiklar1 goriilmistiir [Aktiflik, Fikir/Urin sayisi]. Tum
cocuklar begendikleri ve begenmedikleri seyleri nedenleri ile belirtmis [Fikir/iiriin detayi];
ancak Ferhat ve Yener bazi anlati tasarimlari igin neden gostermeden begendigini ifade etmistir.
Buna gore, ¢ocuklarin begenileri konusunda neden gostermemelerini onlarda dogrudan hosa
gitme duygusu yaratmast [Duygular] olarak yorumlamak mimkindir. Cocuklarin
begenilerine dair “sevdigi baska bir oyuna, bir filme vb. benzetme”; be§enmemelerine dair “cok
sagma bulma” durumunun siklikla goriilmesi ¢ocuklarin bu yonde gelisen degerleri [Degerler]
olduguna isaret etmektedir. Ote yandan, ilgisiz konularda da konusan (Ferhat, Yener) ve/veya

onceki etkinliklerde belirttigi fikirlerinde degisiklik yapma konusunda konusmak isteyen (Eda,
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Yavuz, Ferhat), konuskan ¢ocuklar s6z konusu oldugunda, goriismelerin amacindan uzaklasan
durumlar oldugu goriilmistiir. Bu durum, hedefe ulasma ac¢isindan [Etkililik] olumsuzluk
yasandigina isaret etmektedir. Ote yandan, ¢ocuklarmn bireysel olarak fikirlerini ifade etmeleri
icin onlara 6zel zaman ayrilmasinin ¢ocuklarda kendi fikirlerinin degerli oldugu diisiincesine
[Yetkilendirme] yol agmis ve bu durumdam memnuniyet duyduklart [Memnuniyet]
gorilmistir. Ek olarak, ¢ocuklardan gercek zamanli yapilan etkinlikler kagnilmaz olarak

¢ocuklardan aninda doniit [Aninda donUt] alinmasini da saglamaktadir.

Modifiye edilerek kullanilan Yapigkanli Notlar tekniginin, Walsh et al. (2013), Frauenberger et
al. (2012) ve Read & MacFarlane (2006)’in calismalarina benzer sekilde ¢ocuklarin goériisme
oturumlarina baglanma deneyimi yasamasinda rol oynadigi goriilmiistiir. Yapiskanli Notlar
tekniginin kullanim1 sirasinda fiziksel aktiflik [Fiziksel etkilesim] ile ¢ocuklarin anlati
tasarimina odaklanmalarin1 [Odaklanma], anlati tasarimini degerlendirmeye motive olmalarini
[Baglanma] saglandigi gozlenmistir. Ayrica, renkli yapiskanli kagitlarin kullanimi ve
cocuklarin kagitlara yazi yazmanin yani sira ¢izimler de yapmasina izin verilmesi [Cok
modluluk, Yaratict ve yapic1 ifadeler] ile eglenceli [Eglence] bir ortam saglandigi
gozlenmistir. Ayrica, ¢ocuklarla gériisme oturumlarda zevk alma [Eglence] ve baglanmaya
[Baglanma] dair gostergeler arasinda bulunan yorum yapma, giilimseme, surat asma, oflama
gibi davraniglar (Hanna et al., 1997; Macfarlane et al., 2005) goriilmiistiir. Bununla birlikte,
gerek ¢ocuklarin fikirlerini ayr1 ayr1 yapiskanli kagitlara yazarken vakit harcamalar1 gerekse
birincil aragtirmacinin goriismeyi yiirlitiirken bir yandan not da almasi nedeni ile oturumlarin
uzun srmesinin [Sure], eglence [Eglence] ve baglanma [Baglanma] acisindan ¢ocuklar
tizerinde olumsuz etki yaratig1 gériilmiistiir. Ote yandan siirenin gerek bu anlamda uzun olmasi
gerekse bire-bir oturumlarin toplamda uzun siirmesi [Slre] iki-yonli Tasarim Secimi
tekniginin kolay uygulanabilir olma [Kolayhk, Verimlilik] agisindan olumsuz bir 6zellik
tasidig1 sonucuna igaret etmektedir. Nitekim Read & MacFarlane (2006) ¢ocuklarla anket vb.
yontemlerin kullanilmasina yonelik hazirladiklar: rehberde “kisa tutun” 6nerisini yapmaktadir.
Buna dair Hanna et al. (2004) ise ¢ocuklarla bire-bir format yerine ikili formatta gériismelerin
yapilmasin1 Onermektedir. Ayrica, bire-bir goriisme formatinin gocuk ve yetiskin sayisi

[Cocuk-yetiskin orani, Grup biiyiikliigii] agisindan bir sinirliliga isaret etmektedir.

Cocuk brifingi olusturulurken, her bir farkli teknik i¢in ¢cocuklarin bireysel goriislerinin tutarl

oldugu goriilmiistiir. Hanna et al. (2004)’un ¢alismasinda oldugu gibi, ¢ocuklarin begendikleri
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ve begenmediklerini agiklarken paylastiklar1 goriislerinin anlat1 tasarimlar1 igin tercih
siralamalarini dogruladigi goriilmiistiir. Ayrica, literatiirde ¢ocuklarin goriismeler esnasinda
“Evet” demeye egilimli olduklar1 (Breakwell et al., 2004, p.247) belirtilmesine ragmen
cocuklarin Evet/Hayir sorularina samimi bir sekilde cevap verdikleri gdézlemlenmistir.
Cocuklar arasindaki tutarliliga bakildiginda, Hanna et al. (2004) nin ¢calismasinda oldugu gibi
oldukca tutarl1 olduklar1 goriilmistiir. Bununla birlikte, yine Hanna et al. (2004)nin
calismasinda oldugu gibi, ¢ocuklarin biiylik gogunlugu tarafindan birinci tercih olarak siralanan
tek bir anlat1 tasarimi olmadig goriilmiistiir. Cocuklarin farkli 6nceliklere sahip bireyler oldugu
(Breakwell et al., 2004, p.247) goz dniinde bulunduruldugunda, bu durum sasirtict degildir. Ote
yandan, literatiirde kiz ve erkek ¢cocuklarin savas, doviis (battle) oyunlarina gosterdikleri ilginin
farkli oldugunu belirten ¢alismalara (Joiner, 1998; Valkenburg & Cantor, 2000; Hanna et al.,
2004) rastlanmakla birlikte bu tiir oyunlara hem kiz hem de erkek ¢ocuklarin ilgi gosterdigi
goriilmiistiir. Cocuklar arasindaki yas farki ile ilgili ise yine Hanna et al. (2004)’nin ¢alismasina
benzer sekilde, anlamli bir fark goriilmemistir. Cinsiyet ve yas farkina dair tespit edilen bu
durumlar, katilimer gesitliliginin [Katihmer cesitliligi] etkisini gostermektedir. Cocuklar ile
yetigkinlerin brifingleri karsilastirildiginda, benzerlikler [Uzlasma] goriilmistiir. Ek olarak,
Yapiskanli Notlar teknigi ve Evet/Hayir Sorulari tekniginin kullanimi sayesinde Tercih
Siralama tekniginden elde edilen sonuglarin c¢apraz kontrolii saglanmistir. Birden fazla
yontemin kullanilmasi ile giivenirligin artinldigi (Sim & Horton, 2012) g6z Oniinde
bulunduruldugunda, bu durumun iki yonlii tasarim sec¢imi tekniginin gii¢lii yonlerinden biri
olarak diislinmek miimkiindlir. Tim bu tutarlilik gostergeleri, yararlanilan tekniklerin

belirlenen hedefe ulagsma anlaminda etkili oldugu [EtKililik] sonucuna isaret etmektedir.

Yetiskin brifinginin olusturuldugu etkinlikte, yetiskinler ¢esitli uzmanliklarina uygun olarak
fikirlerini paylagmis, birbirlerinin fikrinden yararlanarak tartigmaya katilmistir [Katilimen

cesitliligi].

Ortak brifingin olusturuldugu etkinlikte ¢ocuk ve yetiskinler birlikte ¢alisma [Ortak ¢alisma]
olanagi bulmus, ¢ocuk-yetiskin etkilesiminin [Etkilesim] kismen saglandigi goriilmiistiir.
Bununla birlikte, her ne kadar her bir gocugun fikirlerini bire-bir gériisme oturumlari esnasinda
yeri geldikce diger ¢ocuklara aktarma yoluyla dolayli olarak bir etkilesim saglanmaya ¢alisilsa
da cocuk-cocuk etkilesimini [Etkilesim] saglama agisindan genel anlamda zorluk yasanmustir.

Ote yandan, kendi katkisinin daha ¢ok oldugu anlati tasariminin segilmesine dair beklentileri
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karsilanmayan [Beklentiler, Memnuniyet] bazi1 cocuklar olmustur. Ornegin, Beyza “Yaaaaa!”
diyerek iziildii; Eda “Ben asla oynamam! ... Ciinkii onlarin oyununu ¢ok sevmedim.” dedi.
Ancak ortak seciminin dayandigi nedenlerin agiklanmasi bu ¢ocuklari tasarim siirecinin sonraki

asamalar1 i¢in motive etmis, bir baska deyisle yeni beklentilerinin olugmasini saglamistir.
4.3.4. Onerilen Teknigin Gugcli Yénleri ve Zorluklar

Iki-yonlti Tasarim Se¢imi tekniginin uygulanmasi ile elde edilen veriler, cocuklarla
gerceklestirilen birlikte tasarim etkinliklerindeki yetiskin gézlemleri ve BOlum 2 i¢in gézden

gecirilen analiz cercevesinde yer alan kodlar baglaminda yularida analiz edilmistir.

Analiz sonucunda elde edilen bilgiler dogrultusunda, anlat1 tasarimi segimi i¢in onerilen yeni

birlikte tasarim tekniginin birlikte tasarim siireci a¢isindan gucli yonleri ve zorluklart sunlardir:

e Cocuklar ve yetiskinlerin aktif katilimlarini saglar
e Cocuklarin baglanmasina ve eglenmesine olanak saglar

e Cocuklar ve yetigkinlerin konsensiise varmasini saglar; amaca varma agisindan etkilidir

Analiz sonucunda elde edilen bilgiler dogrultusunda, anlat1 tasarimi se¢imi i¢in Onerilen yeni

birlikte tasarim tekniginin oyun tasarimi agisindan gugll yonleri ve zorluklari sunlardir:

e SUre agisindan nispeten uzun siirer; uygulanmasi ¢cok kolay degildir

e Cocuk-gocuk etkilesimini ve ¢ocuk-yetiskin etkilesimini destekleme agisindan Sinirhidir

Buna gore, iki-ydnlii Tasarim Segimi tekniginin, ¢ocuklarla birlikte oyun tasarimi siirecinin
erken tasarim asamasinda farkli tekniklerle ve/veya farkli temalarda olusturulan birden fazla
anlat1 tasarimindan birini segmek lizere konsensiise varmak i¢in kullanilabilecegini sdylemek
miimkiindiir. Bununla birlikte, yukarida sinirli kaldig: belirtilen durumlara dair bu sinirliligin

asilmasina yonelik baz1 6nerilerde bulunmak miimkiindiir (bk. “Tartisma ve Oneriler”).
4.4 BOLUM 3: OYNANIS TASARIMI

Bu bolimde, ¢ocuklarla birlikte tasarim siirecinde ortak ¢alismaya dair gergeklestirilen literatiir

analizi sonucunda ¢ocuklarla birlikte ortak ¢alisma konfigiirasyonlar: dnerilmektedir.
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4.4.1. Onerilen Ortak Cahsma Konfigiirasyonlari

Cocuklarla birlikte tasarim siirecinde ortak ¢alisma kavramina dair literatiirde verilen bilgilere

ve cocuklarla gergeklestirilen birlikte tasarim etkinliklerindeki yetiskin gézlemlerine dayanarak

Onerilen ortak ¢aligma konfigiirasyonlar: sunlardir (bk. Tablo 4.15):

e Kiigiik grup: Kizlar, Erkekler
e Kicik grup: Biyukler, Kugtkler, Karma
e Kiiciik grup: Tasarim, Test
Tablo 4.15: Ortak ¢alisma konfigiirasyonlar1 (6nerilen).
Ortak calisma Yararlanilan
konfigurasyonu Oturum Konfigiirasyon Detay1  Ydntemler/Teknikler
1 Kugik grup: Eszamanli 2 oturum Kizlar: Beyin Firtinast
Kizlar, Erkekler 5 Cocuk Cizim (yetigkinler)
1 Teknolog / Oyun .
Gelistirici Gunce (cocuklar)
1 Tasarimci Slper Fikirler
Erkekler:
3 Cocuk
1 Teknolog / Oyun
Gelistirici
1 Tasarimci
2 Kucguk grup: Eszamanli 2 oturum Buyukler: Beyin Firtinasi
Biyukler, Kigtkler, 4 Cocuk Cizim (yetiskinler)
Karma 1 Teknolog / Oyun .
Gelistirici Gunce (cocuklar)
1 Tasarimci Super Fikirler
Kugukler:
4 Cocuk
1 Teknolog / Oyun
Gelistirici
1 Tasarimci
Tek oturum Karma: Beyin Firtinasi
4 Cocuk Malzeme Cantasi
2 Teknolog / Oyun , .
Gelistirici / Tasarimci Stiper Fikirler
3 Kiguk grup: Avrtarta 2 oturum Tasarim: Beyin Firtinasi
Tasarim, Test 5 Cocuk ((jziiéllill‘ij;llta' gorsel
1 Teknolog / Oyun
Gelistirici Cizim (yetigkinler)

1 Tasarime1

Gunce (cocuklar)
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Test: Prototip Degerlendirme

3 Cocuk

1 Teknolog / Oyun
Gelistirici

1 Tasarimci

Onerilen bu yeni konfigiirasyonlarin uygulanmasina dair bilgi asagida verilmektedir.
4.4.2. Oynams Tasarimi Siireci

Oynanig tasariminin yapildigi bu béliimde, tasarim ekibinin farkli ortak (collaborative) calisma
tarleri ile etkinlikler gerceklestirilmistir. Birlikte tasarim etkinlikleri, tasarim ekibinde
cocuklarin tmelde dort farkli konfigiirasyonda ortak caligmasi ile saglanmustir: bireysel, ikili,
klguk grup, biytk grup. Kiigiik gruplar igin yeni onerilen konfigiirasyonlar uygulanmigtir. Her
farkli ortak galisma tiirii i¢in haftalik etkinlikler hazirlanmis ve ¢ocuklarla birlikte bu etkinlik

oturumlar asagida anlatildig sekilde gerceklestirilmistir.

Hafta 1: Bu etkinlikte amag, oynanis tasarimi ig¢in “Nesneler” odakli fikir iiretimidir. Ortak
caligma olarak “Biiyiik grup” konfiglrasyonu uygulanmistir. Yararlanilan teknikler sunlardir:
Beyin Firtinasi, “Kim, Kimle, Ne Yapiyor?”, Gunce (¢ocuklar), Super Fikirler. Bunlardan
“Kim, Kimle, Ne Yapiyor?” tekniginde benzer isimli geleneksel kagit oyununun sorulari oyun
tasarimi i¢in uyarlanmistir. Cocuklardan ilk soruya cevap yazmalari istenmis, sonra kagidi
cevaplar goriinmeyecek sekilde katlayarak yanindaki arkadasina vermesi istenmis; bu sekilde
sorular sirayla cevaplanmistir. Bunun yani sira c¢ocuklardan cevaplarina iliskin detaylar
cizimlerle vermeleri istenerek Giince tekniginden yararlanilmistir. Tiim sorular cevaplandiktan
sonra ortak cevaplarin elde edilmesi amaciyla Siper Fikirler tekniginden yararlanilmistir.
Yetigkin katilimci olarak iki teknolog yer almigtir. Bununla birlikte, bir oyun gelistiriciden
goriis alinarak etkinlik igerigi hazirlanmistir. Oturum yaklasik bir saat stirmistiir. Surece dair

yetigkinlerle yapilan ayakta toplantida paylasilan gozlemler sdyledir:

e Cocuklarm “Kim, Kimle, Ne Yapiyor?” tekniginin uygulanmasi asamasinda oldukca
eglendikleri gbzlemlenmistir.

e Ote yandan, Stiper Fikirler tekniginin uygulanmasi olduk¢a zaman almis, sadece dort
soru olmasma ragmen tiim sorular i¢in ortak cevaplarin olusturulmasi miimkiin

olmamustir.
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e Ayrica, ¢ocuklar arasinda etkinlik dis1 konularda olmak iizere bazi anlagsmazliklar
ciktig1 goriilmiis, kizlar ve erkekler ayn1 grupta ¢alismak istemediklerine dair beyanda

bulunanlar olmustur.

Ana karakton kendi hayalindeki gibi gizer misin?
#4Y

Sekil 4.7: Cocuk giince 6rnegi.

Hafta 2: Bu etkinlikte amag, oynanis tasarimi igin “Nesneler” odakli fikir iyilestirmedir. Ortak
caligma olarak yeni Onerilen “Kiigiik grup: kizlar, erkekler” konfiglrasyonu uygulanmistir.
Yararlanilan teknikler sunlardir: Beyin Firtinasi, Cizim (yetiskinler), Glince (¢ocuklar), Stiper
Fikirler. Cocuklar, cinsiyetlerine gore iki gruba ayrilmistir; ekipteki cinsiyet dagilimina gore
Kizlar grubunda 5 ¢ocuk, Erkekler grubunda 3 ¢ocuk yer almistir. Her grupta biri tasarimci
olmak (izere 2 yetiskin katilimcinin yer almasi planlanmasina ragmen ekipteki yetigkinlerin
uygunluguna gore Kizlar grubunda 1 teknolog ve 1 tasarimci; Erkekler grubunda ise 1 teknolog
ve 1 oyun gelistirici yer almistir. Es zamanl gerceklestirilen oturumlar yaklasik bir saat

stirmiistiir. Stirece dair yetiskinlerle yapilan ayakta toplantida paylasilan gézlemler soyledir:

e Cocuklarin cinsiyetlere gore ayr1 ayr1 gruplarda calismaktan memnun olduklar
gozlenmistir.

e Zamanin etkili kullanilamamasi nedeniyle Super Fikirler teknigi gruplar iginde
uygulanmistir. Dolayisiyla iki gruptaki ¢ocuklarin bir araya gelerek Super Fikirler
teknigi yoluyla fikirlerini birbirleriyle paylasmalari ve iizerinde ¢alistiklar1 konuda ortak

karara varmalar1 saglanamamustir.
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Sekil 4.8: Kizlar gubundan ¢gocuk giince drnegi.

Hafta 3: Bu etkinlikte amag, oynanis tasarimi i¢in “Mekanikler” odakl: fikir tiretimi ve fikir
iyilestirmedir. Ortak ¢alisma olarak yeni Onerilen “Kiigik grup: kizlar, erkekler”
konfiglirasyonu uygulanmistir. Yararlanilan teknikler sunlardir: Beyin Firtinasi, Cizim
(yetiskinler), Giince (¢ocuklar), Stper Fikirler. Cocuklar, bir 6nceki haftanin etkinliginde
oldugu gibi cinsiyetlerine gore iki gruba ayrilmistir. Bir dnceki haftanin etkinliliginde tiretilen
eserler iki grup arasinda karsilikli paylasilarak birbirlerinin iirettigi fikirlerden haberdar
olmalar1 saglanmistir. Her grupta, planlandigi gibi biri tasarimcr olmak iizere 2 yetiskin
katilimer yer almistir. Es zamanli gergeklestirilen oturumlar yaklagik bir saat slirmiistiir.
Sdrenin sonunda iki grup bir araya getirilerek Super Fikirler teknigi uygulanmistir. Stirece dair

yetigkinlerle yapilan ayakta toplantida paylasilan gozlemler soyledir:

e Iki grubun etkinlik oturumlarinda farkli detaylara odaklandigi goriilmiistiir. Kizlar
grubu zula adi verilen envanter kutusu iizerine fikirlerini detaylandirirken Erkekler

grubu karakterin gii¢leri lizerine odaklanmustir.
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Sekil 4.9: Erkekler grubundan gocuk giince drnegi.

Hafta 4: Bu etkinlikte amag, oynanis tasarimi i¢in “Dinamikler” odakli fikir iiretimidir. Ortak
calisma olarak yeni Onerilen “Kiiciik grup: biiyiikler, kiiciikler, karma” konfiglirasyonu
uygulanmistir. Yararlanilan teknikler sunlardir: Beyin Firtinasi, Cizim (yetiskinler), Giince
(cocuklar), Super Fikirler. Cocuklar, 6nce yaslarma gore iki gruba ayrilmistir: biiyiikler,
kicukler. Daha sonra iki grubun iginden ikiser cocuk temsilci olarak segilerek tigiincii, karma
bir kiigiik grup olusturularak iki grubun ortak karara bu yolla varmasi planlanmistir. Bu sekilde
toplam {i¢ oturum gerceklestirilmistir. Her grupta, planlandig: gibi 1 tasarimei yer almistir. Her
grupta tasarimcinin diginda 1 yetigkin olmasi planlanmis ancak 2 teknolog yer almistir. Her bir
oturum yaklagik bir saat siirmistiir. Siirece dair yetiskinlerle yapilan ayakta toplantida

paylasilan gozlemler soyledir:

e Yagslara gore gruplar arasinda performans agisindan gozlenen bir fark olmamastir.
e Karma gruba gelen ¢ocuklarin, kendi bireysel fikirlerinin 6n planda oldugu, temsilci
olarak yeterli performans saglamadigi gézlenmistir. Bu baglamda, ortak karara varma

konusunda zorluk yasandig1 goriilmiistiir.



117

\J ) e
W o }‘g oo, &
el ) U2

) J‘ ag \3up
SMall Koo

Sekil 4.10: Biyukler grubundan gocuk giince 6rnegi.

Hafta 5: Bu etkinlikte amag, oynanig tasarimi i¢in “Dinamikler” odakli fikir iyilestirmedir.
Ortak ¢alisma olarak yeni onerilen “Kiiciik grup: biyiikler, kiigiikler, karma” konfigiirasyonu
uygulanmistir. Yararlanilan teknikler sunlardir: Beyin Firtinasi, Cizim (yetiskinler), Gilince
(cocuklar), Super Fikirler, Malzeme Cantasi. Cocuklar, bir 6nceki haftanin etkinliginde oldugu
gibi Once yaslarina gore iki gruba ayrilmistir. Daha sonra iki grubun iginden temsilci
secilmeden, iki farkli karma kiiciik grup olusturularak fikirlerini 6nce bireysel olarak
detaylandirmalari, sonra ortak karara varmalari planlanmistir. Fikirlerini detaylandirmalari i¢in
Malzeme Cantast tekniginden yararlanilmistir. Bu sekilde toplam dort oturum
gerceklestirilmistir. Her grupta, planlandigi gibi 1 tasarimeci yer almustir. Her grupta
tasarimcinin diginda 1 yetigkin olmasi planlanmis ancak 1-3 yetigkin katilimc1 yer almistir. Her
bir oturum yaklagik bir saat stirmiistiir. Sitirece dair yetiskinlerle yapilan ayakta toplantida

paylasilan gézlemler sdyledir:

e Yaglara gore gruplar arasinda performans agisindan gozlenen bir fark olmamistir.

e Karma gruba gelen ¢ocuklarin, kendi bireysel fikirlerinin 6n plnada oldugu, temsilci
olarak yeterli performans saglamadigi gozlenmistir. Bu baglamda, ortak karara varma
konusunda zorluk yasandigi goriilmiistiir.

e Malzeme Cantasi tekniginin uygulanmasi sirasinda ¢ocuklara yardimei olma agisindan
yetigkinlerin sayica fazla olmasmin etkilesimi artirdigi ve siireci hizlandirdigi

gorilmiistiir.
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Bu haftanin sonunda ayrica bir yetigkinler toplantis1 gergeklestirilmis ve asagidaki kararlar

alimmustir. Ayrica, bir sonraki etkinlik i¢in kullanilacak olan prototipler i¢in hazirlik yapilmistir.

e (Cocuklarin motivasyonunu artirmak ve daha hizli ilerlemek amaciyla c¢ocuklarin
detaylandirdig fikirlere gore prototipler hazirlanacaktir.

e Prototipler, gercekgilik ve kolay kullanilabilirlik agisindan foto blok kullanilarak tablet
bilgisayar boyutlarinda hazirlanacaktir.

e Nispeten pasif kalan ¢ocuklarin daha aktif olmasini saglamak iizere, tasarim ve test

gruplar1 olusturulurken bu 6zellikler dikkate alinacaktir.

Sekil 4.11: Karma gruptan low-tech prototip ornekleri.

Hafta 6: Bu etkinlikte amag, oynanis tasarimi i¢in “Dinamikler” odakl fikir iyilestirme ve fikir
degerlendirmedir. Ortak c¢aligma olarak yeni oOnerilen “Kiigiik grup: tasarim, test”
konfigiirasyonu uygulanmigtir. Yararlanilan teknikler sunlardir: Beyin Firtinasi, Cizim
(yetiskinler), Giince (gocuklar), Prototip Degerlendirme. Genel olarak etkinliklerde nispeten
daha aktif olan bes cocuk, fikir iyilestirme etkinligini gerceklestirmek {izere Tasarim grubu
olarak se¢ilmistir. Tasarim grubu, iki grup olarak es zamanli ¢alismistir. Beyin Firtinasi teknigi,
oyundaki zula ve market ile ilgili kurallar1 konusmak tizere hazirlanan farkli yapidaki mevcut
oyunlardan ekran goriintiilerinin basili gorsellerinin kullanilmasiyla uygulanmistir. Bu sekilde
detaylandirilan fikirler, tasarimcilar tarafindan ¢izilmistir. Bunlara dayanarak, Test grubunun
oturumunda kullanilmak tizere tasarimcilar tarafindan foto blok malzemesiyle tablet bilgisayar
boyutlarina uygun prototipler hazirlanmistir. Test grubu ile gergeklestirilen oturumda, bu

prototipler iizerinden Prototip Degerlendirme yapilmistir. Test grubunda, ekipteki diger 3 ¢ocuk



119

yer almigtir. Bu sekilde toplam {i¢ oturum gergeklestirilmistir. Tasarim gruplarinin birinde 1
teknolog ve 1 tasrimci; Test grubunda ise 3 teknolog yer almistir. Her bir oturum yaklasik bir
saat siirmistiir. Stirece dair yetigkinlerle yapilan ayakta toplantida paylasilan gozlemler

sOyledir:

e Prototip Degerlendirme esanasinda c¢ocuklarin ¢ok eglendigi ve motive oldugu
gozlenmistir.

e Foto blok malzeme ile hazirlanan prototiplerin kolay kullanildig1 goriilmiistiir.

Bu haftanin sonunda ayrica bir yetigkinler toplantis1 gergeklestirilmis ve bir sonraki etkinlik

icin kullanilacak olan prototipler i¢in hazirlik yapilmistir. Ayrica, agsagidaki kararlar alinmigtir:

e Cocuklarin fiziksel aktifligini artirmak amaciyla prototipler biiyiik boy hazirlanacaktir.
e Arkaplan sabit bir goriintii olacak sekilde kagit olarak tahtaya asilacak, oynanis tasarimi
kapsaminda iizerinde konusulacak olan mekaniklerin teatral gdsterimi igin gerekli

nesneler foto blok olarak hazirlanacaktir.

Sekil 4.12: Test grubunun prototip degerlendirme etkinliginden bir goriintd.

Hafta 7: Bu etkinlikte amag, oynanis tasarimi i¢in “Mekanikler” odakli fikir iyilestirme ve fikir
degerlendirmedir. Ortak c¢alisma olarak yeni Onerilen “Kiiglik grup: tasarim, test”
konfigiirasyonu uygulanmistir. Yararlanilan teknikler sunlardir: Beyin Firtinasi, Prototip
Degerlendirme. Bir dnceki haftanin etkinliginde olusturulan Tasarim ve Test gruplar1 ayni
sekilde bu haftanin etkinliginde de olusturulmustur. Tasarim grubunda, Beyin Firtinasi teknigi,
tasarlanan oyundaki doviis sahnesi ile ilgili detaylar1 konusmak tizere belirlenen farkli yapidaki
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mevcut oyunlarin yetiskinlerden biri tarafindan internet Uzerinde oynanmasi ve bunun
gmriintiisiiniin  projeksiyon ile tahtaya yansitilmasi yoluyla uygulanmistir. Cocuklarin,
fikirlerini bu sekilde detaylandirmalari saglanmistir. Bunlara dayanarak, Test grubunun
etkinlinliginde kullanilmak iizere tasarimcilar tarafindan foto blok malzemesiyle buyik
boyutlarda uygun prototipler hazirlanmistir. Test grubu ile gergeklestirilen oturumda, bu
prototipler iizerinden Prototip Degerlendirme yapilmistir. Bu sekilde toplam iki oturum
gerceklestirilmistir. Tasarim gruplarinda 2 teknolog, Test grubunda biri Kullanici Deneyimi
tasarimicist olmak iizere 3 yetigkin katilimci yer almistir. Her bir oturum yaklasik bir saat

stirmiistiir. Stirece dair yetigkinlerle yapilan ayakta toplantida paylasilan gozlemler soyledir:

e Tasarim grubunda, ¢ocuklarin nispeten pasif kaldig1 ve siklikla sikildigi gézlenmistir.
Cocuklarin izleyici konumda olmasinin bu duruma etkisinin olabilecegi diistiniilmiistiir.
e Test grubunda, ¢ocuklarin oldukea eglendigi goriilmiistiir. Oynanig tasarimi kapsminda
ses kullanimina yonelik ¢alismanin da yer almasinin bu duruma etkisinin olabilecegi

distiniilmistiir.

Sekil 4.13: Test grubunun prototip degerlendirme etkinliginden bir goruntd.

Hafta 8: Bu etkinlikte amag, oynanis tasarimi i¢in “Amacg” odakli fikir Uretimi, fikir iyilestirme
ve fikir degerlendirmedir. Ortak ¢aligma olarak “ikili” konfigiirasyonu uygulanmustir.
Yararlanilan teknikler sunlardir: Beyin Firtinasi, “Se¢-Yapistir”, Glince (¢cocuklar). Bunlardan

“Sec-Yapistir” tekniginde, tasarlanan oyundaki her bir seviyede kahramanin karsisina ¢ikan
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diismanlarin hangi hayvanlar olacagini belirlemek amaciyla ¢esitli hayvanlarin resimlerinin
oldugu kagitlardan segerek seviyeler i¢cin hazirlanan sablon kagidi iizerine yapistirmalari
amaciyla “kes-yapistir” metaforu uyarlanmistir. Cocuklar, hayvanlar1 bu yolla siralamis ve
nedenlerini agiklarken oyunun amacina dair goriisleri de alinmistir. Cocuklar ikili gruplara
ayrilmistir. Her grupta 1 yetiskin katilimct yer almistir. Toplam 6 cocuk etkinlige katilabildigi
icin es zamanli toplam ii¢ oturum gergeklestirilmistir. Her bir oturum yaklasik bir saat

stirmistiir. Stirece dair yetiskinlerle yapilan ayakta toplantida paylasilan gozlemler soyledir:

e Her ikili grubun siralamalarinda, oyunun ilk ve son seviyeleri i¢in yaptiklari hayvan

siralamalariin hemen hemen ayn1 oldugu goriilmistiir.

Sekil 4.14: ikili grubunun se¢-yapistir etkinliginden bir goriinti.

Hafta 9: Bu etkinlikte amag, oynanis tasarimi i¢in “Ortam” odakli fikir tiretimi, fikir iyilestirme
ve fikir degerlendirmedir. Ortak c¢alisma olarak “ikili” konfigiirasyonu uygulanmustir.
Yararlanilan teknikler sunlardir: Beyin Firtinasi, Prototip Degerlendirme. Cocuklari
degerlendirmesi i¢in, lizerinde ¢alisilan oyunun, oyuncu tarafindan nasil gériinecegine gore
farkli goriinimlerde ti¢ prototip hazirlanmistir: Yana kayan (side-scroll), Z-siralama (Z-
ordering), Isometrik goriiniim (isometric view). Bu goriiniimler, iizerinde calisilan oyunun

janrma uygun olarak, 2-boyutlu (2D) ve tgiinci kisi perspektifli (Third person perspective)
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oyun goriiniimleri arasindan sec¢ilmistir. Cocuklar ikili gruplara ayrilmistir. Her grupta 1
yetiskin katilime1 yer almistir. Toplam 6 ¢ocuk etkinlige katilabildigi i¢in es zamanl toplam U¢
oturum gergeklestirilmistir. Her bir oturum yaklasik bir saat siirmiistiir. Siirece dair yetiskinlerle

yapilan ayakta toplantida paylasilan gozlemler soyledir:

e (Cocuklarmn, Z-siralama goriiniimiindeki prototipin oynanigini anlamakta nispeten
giiclik cektigi gorilmustir. Diger gorliiniimlerden farkli olarak prototip olarak
uygulanmasi zor olan tiirde hareketlilik (paralaks efekti) gerektirdigi igin oynanigini
canlandirmak kolay olmamistir. Ancak bu zorlugu asmak i¢in benzer goriintimdeki bir

oyun tablet bilgisayar izerinde gosterilerek ¢ocuklarin somutlastirmasi saglanmuistir.

Bu haftanin sonunda ayrica bir yetigkinler toplantis1 gergeklestirilmis ve bir sonraki etkinlik

i¢in kullanilacak olan materyaller i¢in hazirlik yapilmistir. Ayrica, asagidaki kararlar alinmistir:

e (Cocuklarla yapilan birlikte tasarim oturumlar1 boyunca, lizerinde ¢alisilan oyun i¢in bir
Oyun Tasarim Dokiimani hazirlanacak detayda bilgiye ulagilmistir.

e (Cocuklarla son bir oturum daha yapilarak karakterin son haline ve oyunun adina karar

verilecek ve galisma sonlandirilacaktir.
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Sekil 4.15: Farkli oyun goriiniimleri i¢in tasarimcilar tarafindan hazirlanan oyun arkaplan ¢izimleri.

Hafta 10: Bu etkinlikte amag, oynanis tasarimi i¢in “Nesneler” odakl fikir degerlendirmedir.

Ortak ¢aligma olarak “kiigiik grup” konfigiirasyonu uygulanmustir.

Yararlanilan teknikler sunlardir: “Se¢-Yapistir”, Glince (g¢ocuklar), Stuper Fikirler. Bunlardan
“Sec-Yapistir” tekniginde, tasarlanan oyundaki kahramanin goriinmiinde dair ortak kararin
verilmesi amaciyla internet tlizerinde yer alan karakter olusturma araglarindan biri olan
“Monster High” kullanilmistir. Cocuklar, bu araci kullanarak karakteri olusturan her bir pargay1
ayr1 ayr1 segerek istedikleri bir karakter goriintimiinii elde etmistir. Cocuklar U¢ kiicuk gruba
ayrilmigtir. Her grupta 1 yetiskin katilimci yer almistir. Es zamanli gergeklestirilen her bir
oturum yaklagik bir saat siirmistiir. Siirece dair yetiskinlerle yapilan ayakta toplantida

paylasilan gézlemler sdyledir:

e Cocuklarin Se¢-Yapistir etkinliginde eglendikleri gdzlenmistir.

e Cocuklar, karakterin goriinimii konusunda, birlikte tasarim oturumlari boyunca
anlagsmazlik gostemis ve tasarimcilar tarafindan tarif ettikleri Ozellikleri tasiyan
¢izimlerin yapilmasina ragmen begendikleri yoniinde onay vermemis; ancak bu etkinlik
sonunda yine en basta tarif ettikleri 6zellikleri tasiyan bir karakter olusturmustur. Bu

durumun nedeni, kullanilan dijital aracin etkisi olabilecegi diistiniilmiistiir.

Bu haftanin sonunda ayrica bir yetigkinler toplantis1 gerceklestirilmis ve elde edilen tasarim

fikirlerinin {izerinden gecilerek Oyun Tasarim Dokiimani i¢in hazirlik yapilmistir.
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Sekil 4.16: Cocuklarin se¢-yapistir etkinliginde hazirladig: ¢izimler.

Cocuklarla birlikte tasarim siirecinde ortak calisma konfigiirasyonlarini da igeren, oynanis

tasarimi etkinliklerinin uygulanma siireci tablo halinde 6zetlenmistir (bk. Tablo 4.16).

Tablo 4.16: Oynanis tasarimi siireci Ve ortak ¢alisma konfigiirasyonlari (uygulanan).

Yararlanilan Ortak Calisma
Etkinlik Yontemler/Teknikler ~ Oturum Turd**
1 “Nesneler” odakli fikir ~ Beyin Firtinast Tek oturum Buyik grup
Hretimi Kim, Kimle, Ne 8 Gocuk
Yapryor? 2 Teknolog
Gunce (cocuklar)
Slper Fikirler
2 “Nesneler” odakli fikir ~ Beyin Firtinasi Eszamanli 2 oturum Kigik grup
iyilestirme Cizim (yetiskinler) Kizlar:
. 5 Cocuk
Gunce (cocuklar) 1 Teknolog
Slper Fikirler 1 Tasarimci
Erkekler:
3 Cocuk
1 Teknolog

1 Oyun Gelistirici
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“Mekanikler” odakli
fikir Uretimi ve fikir
iyilestirme

Beyin Firtinasi
Cizim (yetiskinler)
Gunce (cocuklar)

Siper Fikirler

Eszamanli 2 oturum

Kicik grup

Kizlar:

5 Cocuk

1 Teknolog
1 Tasarime1

Erkekler:
3 Cocuk
1 Teknolog
1 Tasarimci1

“Dinamikler” odakli
fikir Gretimi

Beyin Firtinasi
Cizim (yetiskinler)
Gunce (cocuklar)

Siper Fikirler

Artarta 3 oturum

Kiguk grup

Buydkler:
4 Cocuk

2 Teknolog
1 Tasarimci

Kigukler:
4 Cocuk

2 Teknolog
1 Tasarimci1

Karma:

4 Cocuk

2 Teknolog
1 Tasarimci1

5*

“Dinamikler” odakl
fikir iyilestirme

Beyin Firtinasi
Cizim (yetiskinler)
Gunce (cocuklar)
Slper Fikirler

Malzeme Cantasi

Artarta 4 oturum

Kiguk grup

Blyukler:

3 Gocuk***
2 Teknolog
1 Tasarimci

Kigukler:
4 Cocuk

1 Teknolog
1 Tasarimci

Karma-1:

4 Cocuk

1 Teknolog

2 Tasarimci

1 Oyun Gelistirici

Karma-2:

4 Cocuk

2 Teknolog
1 Tasarimci

6*

“Dinamikler” odakli
fikir iyilestirme ve fikir
degerlendirme

Beyin Firtinasi (basili

gorsel destekli)
Cizim (yetiskinler)

Gunce (cocuklar)

Prototip Degerlendirme

Eszamanli 2 oturum

Tek oturum (sonra)

Kigik grup

Tasarim-1:
2 Cocuk
1 Tasarimci

Tasarim-2;
3 Cocuk
1 Oyun Gelistirici

Test:
3 Cocuk
3 Teknolog
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7 “Mekanikler” odakl Beyin Firtinasi (dijital ~ Artarta 2 oturum Kigulk grup
fikir iyilestirme ve fikir etkilesimli gorsel
degerlendirme destekli) Tasarim:
5 Cocuk
Prototip Degerlendirme 2 Teknolog
Test:
3 Cocuk
2 Teknolog
1 Tasarimci
8 “Amag” odakli fikir Beyin Firtinasi Eszamanli 3 oturum Ikili
uretimi, fikir
A . Se¢-Yapistir (basili 2 Cocuk***
iyilestirme ve fikir rapir{ : | lgeknolog / Tasarimci
degerlendirme Glnce (cocuklar)
o* “Ortam” odakl1 fikir Beyin Firtinasi Eszamanli 3 oturum ikili
retimi, fikir . Prototip Degerlendirme 2 Cocuk***
iyilestirme ve fikir
degerlendiame 1 Teknolog / Tasarimci
/ Oyun Gelistirici
10*  “Nesneler” odakli fikir ~ Seg-Yapstir (dijital) Eszamanli 3 oturum Kigik grup
degerlendirme Gunce (cocuklar) 2-3 Cocuk
3 Teknolog

Slper Fikirler

* Bu haftalarda ayrica Yetigkinler Toplantisi oturumu gerceklestirilmistir.

** Ortak Calisma Tiird siitununda verilen bilgiler oturum bazlidir. Yetiskin katilimei bilgileri, her oturumda birincil arastirmaci digindaki
yetigkinlerdir.

*** Cocuklardan hasta oldugu i¢in katilamayan olmustur.

Oynanis tasarimi siirecinde gergeklestirilen etkinlikler, oyun elementleri temel alinarak
hazirlanmistir. Etkinlik icerikleri, her ne kadar her bir etkinlik i¢in oyun elementlerinden birine
odaklanilarak hazirlansa da tiim oyun elementleri birbiri ile baglantili oldugu i¢in her bir
etkinlikte odaklanilan element disindaki diger oyun elementleri de kismen ele alinmigstir.
Benzer sekilde, birbiri ile baglantili olan oyun elementlerine dair nihai kararlarin verilebilmesi
icin bir oyun elementine yeniden odaklanilmasi gerektigi durumlar olugsmus, haftalik etkinlikler
oyun elementleri baglaminda dogrusal olmayan bir sira ile ilerlemistir. Bu baglamda, tasarim

stirecinin iteratif dogasi, birlikte oyun tasarimi siireci i¢in de gegerliligini gostermektedir.
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Sekil 4.17: Oynanis tasarimi etkinliklerinin oyun elementlerine gére haftalik dongiisii

Tez ¢alismasinin Boliim 1, Boliim 2 ve Boliim 3 asamalarinin sonunda elde edilen yukaridaki
yeni tekniklerin diginda bir diger ¢ikt1 ise “Fantastik Orman” adli (“Kurt Adam” temal1) oyun

tasarimi igin olusturulan oyun tasarim dokiimanidir (bk. EK: Oyun Tasarim Dokiimani).
4.4.3. Analiz Cercevesinin Gozden Gegirilmesi

Oynanis tasariminin yapildig1 bu boliimde aragtirma sorulart baglaminda ¢ocuklarin farkli ortak
calisma konfigrasyonlari ile ¢alistig1 etkinliklere iligkin veriler analiz edilmistir. Buna gore,
BOlim 3 i¢in “Veri Birimi 6, 7 ve 8” olarak diizenlenen verilerin analizi, baslangi¢ i¢in
olusturulan analiz gergevesine gére yapilmustir. ilgili verilerde, analiz gergevesindeki kodlara
iliskin agiklamalara olumlu ya da olumsuz agidan 6rnek teskil edebilecek durumlarin olup
olmadig1 incelenmistir. Bu tiir durumlar tespit edildiginde ilgili kod, analiz gergevesindeki
yerini korumus; aksi halde listeden ¢ikarilmistir. Ayrica, analiz ¢ergevesi listesinde olmayan
ancak verilerin incelenmesi siirecinde tespit edilen kavramlarin olmasi durumunda bu
kavramlara dair kodlar da listeye eklenmistir. Boliim 3 verilerine dayali olarak gozden gecirilen

analiz gergevesi tablo halinde verilmektedir (bk. Tablo 4.17).

Boliim 3 i¢in “Veri Birimi 5, 9 ve 10” olarak diizenlenen verilerin elde edildigi diger etkinlikler
ise oynanig tasarimina iliskin tasarim fikirlerinin elde edilmesi amaciyla ele alinmis; bu sekilde
oyun tasarimi siirecinin tasarim-Oncesi asamasinin tamamlanmasi i¢in “Oyun Tasarim
Dokiiman1”nin olusturulmasinda kullanilmistir. Uzerinde calisilan mobil oyun i¢in bu bdliimiin

sonunda olusturulan dokiiman, ilgili ekte verilmektedir (bk. EK: Oyun Tasarim Dokiimant).
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Tablo 4.17: BOlim 3 i¢in analiz ¢ercevesi (versiyon).

Veri Birimi 7:
Veri Birimi 6: Kugik grup: Veri Birimi 8:
Kuguk grup: Bulyukler, Kucguk grup:
Kizlar, Erkekler Kucgukler, Karma Tasarim, Test
Kod Kod Kod Aciklama
Aktiflik Aktiflik Aktiflik Cocuklarm etkinlik siirecinde pasif ve sessiz

olmast degil aktif olarak siirece katilmast

Aninda doniit

Aninda doniit

Aninda doniit

Cocuklardan aninda doniit alinmasi

Aragtirmacilar Aragtirmacilar Aragtirmacilar Yetiskin katilimer ihtiyacini kargilamada
zorlanma

Baglanma Baglanma Baglanma Deneyimin hosa gitmesi ve katilima motive
olmak

Beklentiler Beklentiler Beklentiler Cocuklarin bastaki eglence beklentisi ve

eglenceye dair sondaki ifadeleri

Cocuk-yetiskin
orani

Cocuk-yetiskin
orant

Cocuk-yetiskin
orant

Etkinlik grubundaki ¢cocuk-yetiskin orani

Cok modluluk Cok modluluk Cok modluluk Cocuklar fikirlerini sozel, yazili, gorsel,
fiziksel {irlin vb. farklt modlarda paylasmasi
Cocuklarin birden fazla duyusuna hitap
eden bir ortam saglanmasi

Degerler Cocuklarin, birlikte tasarim ¢iktilarinda

gomiilii olan degerleri

Deneyimlerden

Deneyimlerden

Deneyimlerden

Deneyimlerden 6grenme

O0grenme O0grenme O0grenme

Duygular Duygular Duygular Duygular1 harekete gegiren ve tepki
verilmesini saglayan ozellikler

Eglence Eglence Eglence Eglenceli, zevkli, keyifli

Esinlenme Esinlenme Esinlenme Esinlenme motivasyonu ile yaratmak

Etkilesim Etkilesim Etkilesim Fiziksel, duyusal ve zihinsel tepki vermeyi
saglayan ozellikler

Etkililik Etkililik Etkililik Belirlenen hedefe hatasiz ve eksiksiz ulasma

Fantezi Rol oynama, taklit vb. hayali kurgular
Fikir/urin Fikir/urin Fikir/urin Cocuklarn tirettigi fikirlerin, iiriinlerin
cesitliligi cesitliligi cesitliligi cesitliligi

Fikir/iiriin sayis1

Fikir/iiriin sayis1

Fikir/iiriin sayis1

Cocuklarin tirettigi fikirlerin, tirtinlerin
sayisl

Fiziksel etkilesim

Fiziksel etkilesim

Teknigin uygulanmasi siirecinde
partnerlerin tasarimla fiziksel etkilesim

Maddesellik Maddesellik -
Seviyesi
Cocuklarin tasarim/iiriin ile dokunarak
etkilesime gecebilmesi
Grup biyuklugi Grup biyuklugi Grup biytklugi Etkinlik grubunun biyikligi
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Grup diisiincesi

Grup diistincesi

Cocuklarn fikir tiretme, birbirlerinin fikrini
elestirme konusunda isteksiz olmalari,
bunun sonucunda zayif kararlar alinmasi

Heyecan*

Heyecanlanmak, kendini kaptirmak

Islevsiz catisma

Islevsiz catisma

Tasarim probleminden, etkinligin
amacindan bagimsiz ¢atigmalar

Katilimer Katilimer Katilimer Etkinlik grubundaki katilimer gesitliligi
cesitliligi cesitliligi cesitliligi
Maliyet Maliyet Maliyet Teknigin uygulanmast i¢in gereken maliyet
Mekan Mekan Mekan Etkinlik mekaninin 6zellikleri
Memnuniyet Memnuniyet Memnuniyet Duyulan memnuniyet, alinan haz hissi /
Rahatsizlik vermeme ve olumlu tutumlar
Motivasyon Motivasyon Motivasyon Tegvik etme, merak uyandirma, kendini
gelistirme olanagi sunma, ¢esitlilik sunma
yoluyla gérevi tamamlamay1 saglayan
ozellikler
Ortak ¢aligma Ortak ¢aligma Ortak ¢aligsma Cocuklarla yetiskinlerin ortak ¢aligmast
Ozellestirme / Ozellestirme / Ozellestirme / Ozellestirme motivasyonu ile uyarlamak
Uyarlama Uyarlama Uyarlama
Partnerin destek Kiigiik yas, otizm, vb. 6zel ihtiyaglari olan
ihtiyaci ¢ocuklarin destek almasi
Sosyallik Sosyallik Sosyallik Cocuklarim birbiriyle ve yetiskinlerle ortak
caligmasi
Sire Sire Sire Tasarim siirecinin toplam Siresi

Tasarim hedefinin
olgunlugu

Tasarimin tasarim siirecinin erken
asamasindan ileri agamasina kadar hangi
asamada oldugu

Tasarim hedefinin
tanim alani

Tasarim hedefinin
tanim alani

Tasarim hedefinin
tanim alani

Tasarim probleminin spesifik olma ile agik
uclu olmasi arasinda tanimlanan alani

Tasmabilirlik Tasmabilirlik Tasmabilirlik Teknigin uygulanmasi siirecinde {iretilen
eserlerin tagiabilirlik seviyesi

Uretkenlik Uretkenlik Uretkenlik Uretkenlik motivasyonu ile bir seyi yapmak

Uzlagma Uzlagma Uzlagma Cocuklarn, birlikte tasarim ¢iktilarinda
uzlagmast

Verimlilik Verimlilik Verimlilik Belirlenen hedefe hatasiz ve eksiksiz

ulagsmay1 saglayan kaynak kullanimi

Yapict katilim*

Yapict katilim*

Yapict katilim*

Ilgiyle, istekle, sorgulayarak, kendiliginden
katikida bulunarak katilim

Yaratici ve yapicl
ifadeler

Yaratici ve yapici
ifadeler

Yaratici ve yapici
ifadeler

Cizim, boyama, modelleme, lego,
marangozluk vb. elle yapilan her tiirlii
etkinlik

Yaraticilik

Yaraticilik

Yaraticilik

Beklenmedik ve degerli fikir ya da eserler
ortaya koyma yetenegi

Cesitli kaynaklardan 6diing alinanlarin essiz
bir karisim olarak sentezlenmesi
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Yetenek/beceri Yetenek/beceri Yetenek/beceri Yetenek veya beceri sergileme motivasyonu
sergileme sergileme sergileme ile bir seyi becermek

Yetigkin katkis1* Yetigkin katkis1* Yetigkin katkis1™ Yetiskinlerin fikir/iiriin katkis1

Yetiskin tesvigi* Yetiskin tesvigi* Yetigkin tesvigi* Yetiskinlerin sorgulayici yolla ¢ocularin
fikirlerini ifade etmesini tesvik etmesi

Yetkilendirme Yetkilendirme Yetkilendirme Cocuklara sz hakki vererek yetkilendirme

* Bu kodlar verilerin kodlanmasi asamasinda eklenmistir.

Kicuk Grup (Kizlar, Erkekler): Cocuklarim, daha onceki haftalarda talep ettikleri lzere
cinsiyetlerine gore gruplara ayrilmalarini hoslarina gittigi ve mutlu olduklar1 goriilmiistiir
[Eglence, Memnuniyet, Duygular]. Ancak bu durumun ayni sekilde devam etmedigi, ikinci
hafta nispeten daha az eglendikleri gortilmistiir. Cocuklairn fikirlerini paylasirken oldukga
fazla sayida ve cesitlilikte oldugu [Fikir/Uriin sayisi, Fikir/urin cesitliligi, Uretkenlik,
Aktiflik, Yaraticihk] ancak ortak bir noktaya gelmekte zorluk cekmedikleri [Uzlasma]
goriilmistiir. Stper Fikirler tekniginin uygulanmasi sirasinda ¢ocuklarin da tahtaya gelerek
eklemeler yaptigi ve bundan ¢ok zevk aldiklart goriilmiistiir [Eglence, Duygular, Cok
modluluk, Yaratic1 ve yapiai ifadeler, Motivasyon, Uretkenlik, Aktiflik, Yetenek/beceri
sergileme]. Benzer sekilde kendileri ¢izim yaparken de eglendikleri ve motive olduklari, siirece
daha fazla katildiklar1 goriilmiistiir [Baglanma, Eglence, Duygular, Yapici katithm, Cok
modluluk, Yaratici ve yapici ifadeler, Motivasyon, Uretkenlik, Yetenek/beceri sergileme].
Cocuklarin paylastigi fikirlerin zaman zaman bir filmden (Ferhat) esinlendigi ve bunlardan
uyarlama yaptiklar1 goriilmiistir [Esinlenme, Ozellestirme/Uyarlama]. Cocuklarin zaman
zaman birbirlerinin fikirlerine ekleme yaptigi ya da ayni fikri desteklemis olduklar1 goriilmiistiir
[Etkilesim, Memnuniyet, Uzlasma]. Bunun yani sira bazi ¢ocuklar pasif kalmis ve kendi
fikirlerini belirtmekten daha ¢ok gruptaki digerlerinin fikirlerini kabul ederek (Beyza, Aliye)
ortak karar alma yoluna gitmistir [Uzlasma, Grup diisiincesi]. Bununla birlikte, bu etkinlikte
paylasilan fikirlerin bir an 6nce gercek bir oyuna doniisme beklentisine sahip olduklar1 ve bu
etkinlikten sonra yine tasarim etkinliklerine devam edildigini goren c¢ocuklar arasinda
beklentileri karsilanmadigi igin tziilenler olmustur [Motivasyon, Beklenti, Duygular].
Cocuklarin iiretilen fikirlerde cinsiyete gore farklilastiklar1 gériilmekle birlikte oyun kavramina
dair “doviis” iceren dgelerde ortak degerlere sahip olduklar1 belirlenmistir [Degerler]. Ote
yandan, ¢ocuklarin kendi aralarindaki cinsiyete gore bdliinme istegini yetiskin katilimcilarin
hangi gruplara dagilacagi konusunda da sergiledikleri [Islevsiz ¢atisma] ve bu nedenle bazi
cocuklarin etkinlige devam etme konusunda isteksiz [Motivasyon] tavir sergiledikleri

goriilmiustiir. Yetiskinlerin de gerek kendi fikirlerini belirtmeleri gerekse sorular sorma yoluyla



131

cocuklarin fikirlerini detaylandirmalarini, c¢esitlendirmelerini sagladiklart  goriilmiistiir

[Yetiskin katkisi, Yetiskin tesvigi].

Kuiguk Grup (Buyukler, Kugukler, Karma): Cocuklarin yaslarina gore gruplara ayrilmaktan
daha ¢ok bu ortak calisma konfigiirasyonu sayesinde hafta iki kere g¢aligmaya katilma
oalasiliklar1 olmasinin olnlar1 oldukc¢a heyecanlandirdigi ve hoslarina gittigi goriilmiistiir
[Eglence, Memnuniyet, Duygular]. Bununla birlikte “karma” gruba gelen ¢ocuklarin hemen
hemen aymi etkinlik icerigi ile ¢alisilmast nedeni ile daha az eglendikleri hatta sikildiklari
goriilmistiir [Eglence]. Cocuklarin ilk gruplarda fikirlerini paylasirken oldukca fazla sayida ve
cesitlilikte fkirleri oldugu [Fikir/Urln sayisi, Fikir/Urin cesitliligi, Uretkenlik, Aktiflik,
Yaraticilik] ancak “karma” grupta bu anlamda bir diisiis yasandig1 ve ortak noktaya gelmekte
zorlandiklar1 [Uzlasma] gorilmistiir. Stper Fikirler tekniginin uygulanmasi sirasinda
cocuklarin da tahtaya gelerek eklemeler yaptigr ve bundan ¢ok zevk aldiklari goriilmiistiir
[Eglence, Duygular, Cok modluluk, Yaratic1 ve yapici ifadeler, Motivasyon, Uretkenlik,
Aktiflik, Yetenek/beceri sergileme]. Benzer sekilde kendileri ¢izim yaparken de eglendikleri
ve motive olduklari, siirece daha fazla katildiklar1 gorilmiistiir [Baglanma, Eglence,
Duygular, Yapiaa katihm, Cok modluluk, Yaratic1 ve yapic1 ifadeler, Motivasyon,
Uretkenlik, Yetenek/beceri sergileme]. Malzeme Cantasi etkinligi sirasinda somut
malzemelerle ¢alismak ¢ocuklarin hosuna gitmis ve tekrarini istedikleri goriilmiistiir [Eglence,
Heyecan, Yapia katihm, Cok modluluk, Yaratica ve yapict ifadeler, Fiziksel
etkilesim/Maddesellik, Yetenek/beceri sergileme, Yaraticihk]. Bazi ¢ocuklarin ¢izim ve
prototip olusturma esnasinda yetiskinlerden yardim istedikleri goriilmiistiir [Partnerin destek
ihtiyaci]. Cocuklarin paylastig1 fikirlerin zaman zaman bir filmden (Ferhat) esinlendigi ve
bunlardan uyarlama yaptiklari goriilmistiir [Esinlenme, Ozellestirme/Uyarlama]. Cocuklarin
zaman zaman birbirlerinin fikirlerine ekleme yaptigr ya da aym fikri desteklemis olduklari
goriilmiistiir [Etkilesim, Memnuniyet, Uzlasma]. Bununla birlikte, bu etkinlikte paylasilan
fikirlerin bir an 6nce gergek bir oyuna doniisme beklentisine sahip olduklari ve bu etkinlikten
sonra yine tasarim etkinliklerine devam edildigini goren cocuklar arasinda beklentileri
karsilanmadig igin tiziilenler olmustur [Motivasyon, Beklenti, Duygular]. Yetiskinlerin de
gerek kendi fikirlerini belirtmeleri gerekse sorular sorma yoluyla ¢ocuklarin fikirlerini
detaylandirmalarini, ¢esitlendirmelerini sagladiklar1 goriilmiistiir [ Yetiskin katkisi, Yetiskin

tesvigi].
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KicUk Grup (Tasarim, Test): Ozellikle “test” grubundaki g¢ocuklarm gerek prototiplerin
kullanilmas1 gerekse canlandirma aktiviteleri ile olduk¢a eglendikleri goriilmiistiir [Eglence,
Memnuniyet, Duygular, Baglanma, Fantezi]. Cocuklarin her iki grupta da fikirlerini
paylasirken oldukga fazla sayida ve ¢esitlilikte fkirleri oldugu [Fikir/Urun sayisi, Fikir/Grin
cesitliligi, Uretkenlik, Aktiflik, Yaraticthk] ve “test” grubundakilerin ortak karar alma
konusunda zaman zaman zorlanmalarina ragmen rol oynama aktivitelerinin bu baglamda
kolaylastirict oldugu goriilmiistiir [Uzlasma, Fantezi] goriilmistiir. Tasarim gurubnda Giince
tekniginin kullanailmadigi hafta ¢ocuklarin sikildiklar1 goriilmiistiir [Eglence, Memnuniyet].
Ancak prototip degerlendirme aktivitelerinin oldukga eglenceli ve motive edici oldugu,
cocuklarin siirece daha fazla katildiklar1 gériilmiistiir [Baglanma, Eglence, Duygular, Yapici
katihm, Cok modluluk, Yaratiet ve yapic1 ifadeler, Motivasyon, Uretkenlik,
Yetenek/beceri sergileme, Fiziksel etkilesim/Maddesellik]. Cocuklarin paylastig: fikirlerin
zaman zaman begendikleri ya da bildikleri baska oyunlardan esinlendigi ve bunlardan uyarlama
yaptiklar1 gériilmiistiir [Esinlenme, Ozellestirme/Uyarlama]. Cocuklarin zaman zaman
birbirlerinin fikirlerine ekleme yaptig1 ya da ayni fikri desteklemis olduklari goriilmiistiir
[Etkilesim, Memnuniyet, Uzlasma]. Bununla birlikte, bu etkinlikte paylasilan fikirlerin bir
an Once gergek bir oyuna doniisme beklentisine sahip olduklar1 ve bu etkinlikten sonra yine
tasarim etkinliklerine devam edildigini géren ¢ocuklar arasinda beklentileri karsilanmadigi i¢in
Uziilenler olmustur [Motivasyon, Beklenti, Duygular]. Yetiskinlerin de gerek kendi fikirlerini
belirtmeleri gerekse sorular sorma yoluyla cocuklarin fikirlerini detaylandirmalarini,

cesitlendirmelerini sagladiklar1 goriilmiistiir [ Yetiskin katkisi, Yetiskin tesvigi].
4.4.4. Onerilen Konfigiirasyonlarimin Giiclii Yonleri ve Zorluklar

Cocuklarla birlikte oynanis tasarimi siirecinde, 6nerilen yeni Ug¢ ortak caligma konfigiirasyonun
uygulanmasi ile elde edilen veriler, cocuklarla gerceklestirilen birlikte tasarim etkinliklerindeki
yetiskin gozlemleri ve BOlUm 3 icin g0zden gegirilen analiz cercevesinde yer alan kodlar

baglaminda yukarida analiz edilmistir.

Analiz sonucunda elde edilen bilgiler dogrultusunda, Onerilen Yyeni ortak ¢alisma

konfigiirasyonlarinin birlikte tasarim siireci agisindan gucli yonleri ve zorluklart sunlardir

e Kiigiik Grup (Kizlar, Erkekler) konfiglirasyonunun uygulanmasi agisindan gii¢lii yonii,

eglenceli bir ortam saglamasi ile siire ve ekip liyesi sayisi agisindan uygulanma
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siirecinin kolay olmasi olarak ortaya c¢ikmistir. Cocuklarin siirece dahil edilmesi
acisindan ise gliclii yonleri su sekilde ortaya ¢ikmustir: ¢ocuklar1 s6z hakki sahibi,
baglanma deneyimi ve yaratict olmaya tesvik eder. Bununla birlikte, ortak ¢alismaya
(collaborative) acik olmay1 zorlastirmaktadir.

Kii¢iik Grup (Biiytikler, Kiigiikler, Karma) konfiglirasyonunun uygulanmasi agisindan
zorluklar1 oldugu ortaya cikmistir: eglenceli ortam saglama potansiyelini azaltir,
nispeten uzun zaman ve fazla sayida tasarimci gerektirir. Cocuklarin siirece dahil
edilmesi acisindan ise giiclii yonleri su sekilde ortaya ¢ikmistir: ¢ocuklart s6z hakki
sahibi, baglanma deneyimi ve yaratici olmaya tesvik eder. Bununla birlikte, ortak
calismaya (collaborative) agik olmay1 tesvik etme konusunda zorluk tagir.

Kiiciik Grup (Tasarim, Test) konfigiirasyonunun uygulanmasi agisindan gii¢lii yonii,
eglenceli bir ortam saglamasi ile slire ve ekip iiyesi sayisi acisindan uygulanma
slirecinin kolay olmasi olarak ortaya c¢ikmistir. Cocuklarin siirece dahil edilmesi
acisindan ise giiclii yonleri su sekilde ortaya ¢ikmistir: ¢ocuklari so6z hakki sahibi,

baglanma deneyimi, yaratici ve ortak ¢calismaya acgik olmaya tesvik eder.

Analiz sonucunda elde edilen bilgiler dogrultusunda, Onerilen yeni ortak ¢alisma

konfigiirasyonlarinin oyun tasarimi agisindan gii¢lii yonleri ve zorluklar1 sunlardir

Kiigtik Grup (Kizlar, Erkekler) konfigiirasyonunun uygulanmasi agisindan giiclii yonii,
oynanis tasarimi yapmayi saglamasi ile siire ve ekip tiyesi sayis1 agisindan uygulanma
slirecinin kolay olmasi olarak ortaya ¢ikmistir. Cocuklarin siirece dahil edilmesi
acisindan ise gii¢lii yonleri su sekilde ortaya ¢cikmistir: ¢cocuklar yaratici olmaya tesvik
eder.

Kiiciik Grup (Biiyiikler, Kiiciikler, Karma) konfiglirasyonunun uygulanmasi agisindan
glgli yoni su sekilde ortaya ¢ikmustir: oynanig tasarimi yapmayi saglar. Bununla
birlikte, nispeten uzun zaman ve fazla sayida tasarimecr gerektirdigi i¢in zorluk tagir.
Cocuklarin siirece dahil edilmesi agisindan ise gliclii yonleri su sekilde ortaya ¢ikmistir:
yaratici olmaya tesvik eder.

Kiiclik Grup (Tasarim, Test) konfiglirasyonunun uygulanmasi acisindan gii¢lii yonii,
oynanis tasarimi yapmayi saglamasi ile siire ve ekip iiyesi sayisi1 agisindan uygulanma
stirecinin kolay olmasi olarak ortaya c¢ikmistir. Cocuklarin siirece dahil edilmesi

acisindan ise giiclii yonleri su sekilde ortaya ¢ikmistir: yaratici olmaya tesvik eder.
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Bununla birlikte, yukarida sinirli kaldigr belirtilen durumlara dair bu simirlilifin asilmasina

yonelik bazi énerilerde bulunmak miimkiindiir (bk. “Tartisma ve Oneriler”).



5. TARTISMA VE SONUC
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Bu boélimde, ¢iktilara dair oneriler baglaminda genel tartisma yapilmaktadir. Tez ¢alismasinin

amacina ulasip ulagsmadigi sorgulanmakta, gelecekteki arastirmalar igin dnerilerin yapilmasiyla

tez ¢alismasi sonlandirilmaktadir.

5.1. TARTISMA VE ONERILER

Bu bélimde, 6neriler dogrultusunda ¢iktilara dair genel tartisma yer almaktadir.

5.1.1. Analiz Cergevesi: Versiyon 3

Analiz gercevesinin verilere dayali olarak olusturulan ikinci versiyonlari bir araya getirilmis ve

kodlarin uygun kategorilerde gruplanip gruplanamayacagi iizerine ¢alisilmigtir. Boylece

timevarim yoluyla kodlar ve kategoriler (temalar) olusturularak analiz gergevesi son haline
getirilmistir (bk. Tablo 5.1).

Tablo 5.1: Analiz gergevesi (versiyon 3).

Kategori Kod Aciklama
EGLENCE EGLENCE COCUKLARIN DENEYIMLERINE DAIR FAKTORLER
Eglence Eglenceli, zevkli, keyifli
Fantezi Rol oynama, taklit vb. hayali kurgular
Cok modluluk Cocuklarn fikirlerini sézel, yazili, gorsel, fiziksel tiriin vb. farkli
modlarda paylasmasi
Cocuklarin birden fazla duyusuna hitap eden bir ortam
saglanmast
Anlatisallik Hikaye anlaticilig1 yoluyla iletisim
Arag olarak Kullanim kolaylig1 olan ve 6ne ¢ikmayan teknolojilerin ortak
bilgisayar caligmayi ve etkilesimi desteklemesi
Baglanma Deneyimin hosa gitmesi ve katilima motive olmak
Odaklanma Gorevi gerceklestime motivasyonuyla ise koyulma
Oykii temas1 Cocuklara baglanma deneyimi sunan dykii temalari ve oyun
. anlatilari
Plot kalitesi

Olay 6rgusu kalitesi

Fiziksel etkilesim
Maddesellik

Teknigin uygulanmas: siirecinde partnerlerin tasarimla fiziksel
etkilesim seviyesi

Cocuklarin tasarim/iiriin ile dokunarak etkilesime gegebilmesi

Sosyal deneyimler

Birlikte gerceklestirilen eglenceli etkinlikler
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Memnuniyet Duyulan memnuniyet, alinan haz hissi / Rahatsizlik vermeme ve
olumlu tutumlar

Heyecan Heyecanlanmak, kendini kaptirmak

Duygular Duygular1 harekete gegiren ve tepki verilmesini saglayan
ozellikler

Degerler Cocuklarin, birlikte tasarim ¢iktilarinda gémiilii olan degerleri

Deneyimlerden
O0grenme

Deneyimlerden 6grenme

Yeni seyler

Yeni seyler 6grenme

O0grenme

Merak Merak etmek

Motivasyon Tesvik etme, merak uyandirma, kendini gelistirme olanagi
sunma, ¢esitlilik sunma yoluyla goérevi tamamlamayi saglayan
oOzellikler

Beklentiler Cocuklar bastaki eglence beklentisi ve eglenceye dair sondaki
ifadeleri

ETKILESIM ETKILESIM COCUK VE YETISKIN KATILIMCILARIN GRUP

DINAMIKLERINE DAIR FAKTORLER

Calismay1 bolme Yerinden kalkip dolagma, etkinlik mekanindan ¢ikma, ¢iglik
atma gibi davranislarla ¢alismay1 bélme

Cocuk-yetiskin Etkinlik grubundaki ¢cocuk-yetiskin orani

orant

Sosyallesme Sosyallesmeyi saglayan 6zellikler

Islevsiz catigma Tasarim probleminden, etkinligin amacindan bagimsiz
catigsmalar

Grup dist galismak  Cocuklarin birlikte uzlasarak ¢aligmasi yerine bireysel ¢aligmasi

Grup diisiincesi Cocuklarin fikir iretme, birbirlerinin fikrini elestirme
konusunda isteksiz olmalari, bunun sonucunda zayif kararlar
alinmasi

Bagimsiz ilerleme Cocuklarin katki vermeden, amagtan bagimsiz ilerlemesi

YARATICILIK YARATICILIK UR]?TILEN FiKiR VE/VEYA URUNLERIN NITELIKSEL

DEGERINE DAIR FAKTORLER

Yaraticilik Beklenmedik ve degerli fikir ya da eserler ortaya koyma
yetenegi
Cesitli kaynaklardan 6diing alinanlarin essiz bir karisim olarak
sentezlenmesi

Fikir/iiriin gesitliligi  Cocuklarin trettigi fikirlerin, tirtinlerin gesitliligi

Fikir/iiriin detay1

Cocuklarn iirettigi fikirlerin, tiriinlerin detayli olmasi, agiklama
yaparak fikir paylagmalari

Esinlenme

Esinlenme motivasyonu ile yaratmak

Ozellestirme /
Uyarlama

Ozellestirme motivasyonu ile uyarlamak

Yetenek/beceri
sergileme

Yetenek veya beceri sergileme motivasyonu ile bir seyi
becermek
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Yaratici ve yapici
ifadeler

Cizim, boyama, modelleme, lego, marangozluk vb. elle yapilan
her turlu etkinlik

Gok modluluk Cocuklarn fikirlerini s6zel, yazili, gorsel, fiziksel irtin vb. farklt
modlarda paylagmasi
Cocuklarin birden fazla duyusuna hitap eden bir ortam
saglanmast
URETICILIK URETICILIK URETILEN FIKIR VE/VEYA URUNLERIN NICELIKSEL
DEGERINE DAIR FAKTORLER
Fikir/liriin say1st Cocuklarm trettigi fikirlerin, iiriinlerin sayisi
Etkilesim Fiziksel, duyusal ve zihinsel tepki vermeyi saglayan 6zellikler
Cok modluluk Cocuklarn fikirlerini sdzel, yazili, gorsel, fiziksel tiriin vb. farkli
modlarda paylagmasi
Cocuklarin birden fazla duyusuna hitap eden bir ortam
saglanmast
Yaratic1 ve yapici Cizim, boyama, modelleme, lego, marangozluk vb. elle yapilan
ifadeler her turlt etkinlik
Uretkenlik Uretkenlik motivasyonu ile bir seyi yapmak
Yetenek/beceri Yetenek veya beceri sergileme motivasyonu ile bir seyi
sergileme becermek
ORTAK ORTAK COCUK VE YETISKIN KATILIMCILARIN ORTAK
CALISMA CALISMA CALISMA YOLUYLA ORTAK BiR AMACA
VARMALARINA DAIR FAKTORLER
Ortak calisma Cocuklarla yetiskinlerin ortak ¢aligmast
Sosyallik Cocuklarin birbiriyle ve yetiskinlerle ortak ¢alismasi
Uzlagma Cocuklarin, birlikte tasarim ¢iktilarinda uzlagmasi
COCUK COCUK COCUKLARA DAIR FAKTORLER
KATILIMI KATILIMI
Aktiflik Cocuklarin etkinlik siirecinde pasif ve sessiz olmasi degil aktif
olarak stirece katilmast
Yapici katihm Ilgiyle, istekle, sorgulayarak, kendiliginden katikida bulunarak
katilim
YETISKIN YETISKIN YETISKINLERE DAIR FAKTORLER
KATILIMI KATILIMI
Yetiskin katkis1 Yetiskinlerin fikir/iiriin katkist
Yetiskin tesvigi Yetiskinlerin sorgulayici yolla gocularin fikirlerini ifade
etmesini tesvik etmesi
UYGULANABILI UYGULANABILI  SURECE VE/VEYA TEKNIGE DAIR FAKTORLER
RLIK RLIK
Aragtirmacilar Yetiskin katilimci ihtiyacini karsilamada zorlanma

Katilimer gesitliligi

Etkinlik grubundaki katilimer gesitliligi

Kolaylik

Gorevlerin yerine getirilmesinde yagsanan zorluk/kolaylik
derecesi

Maliyet

Teknigin uygulanmast i¢in gereken maliyet
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Mekan

Etkinlik mekaninin 6zellikleri

Partnerin deneyimi

Cocuklarin tasarim goérevlerinde basarili bir sekilde ¢aligmak
icin sergiledikleri uzmanlik/deneyim

Partnerin destek
ihtiyaci

Kiigiik yas, otizm, vb. 6zel ihtiyaglar1 olan ¢cocuklarin destek
almast

Siire

Tasarim siirecinin toplam stiresi

Tasarim hedefinin
olgunlugu

Tasarimin tasarim siirecinin erken agamasindan ileri agamasina
kadar hangi asamada oldugu

Tasarim hedefinin
tanim alani

Tasarim probleminin spesifik olma ile agik uglu olmasi arasinda
tanimlanan alani

Tasinabilirlik Teknigin uygulanmas: siirecinde iiretilen eserlerin taginabilirlik
seviyesi

Verimlilik Belirlenen hedefe hatasiz ve eksiksiz ulagmay1 saglayan kaynak
kullanimi

Etkililik Belirlenen hedefe hatasiz ve eksiksiz ulasma

Grup biyikligi Etkinlik grubunun biyikligi

Yetkilendirme

Cocuklara s6z hakki vererek yetkilendirme

Aninda doniit

Cocuklardan aninda doniit alinmasi

5.1.2. Onerilen Birlikte Tasarim Teknikleri: Anlat1 Tasarimi

Oyun Elementleri Temelli Anlati Tasarimi: Oyun Elementleri Temelli Anlati Tasarimi

teknigine iliskin veri analizine dayanarak onerilen degisiklikler asagida verilmektedir.

Oyun elementlerinin “Nesneler”, “Ortam” ve “Ama¢” odaginda biitiinligiinii korumak
uzere, ilk iki oturum bir arada yapilabilir. Bu ayn1 zamanda toplam siirenin kisalmasini
da saglayacaktir.

Yetiskinlerin kullandigi Cizim teknigi ile g¢ocuklarin kullandigi Giince teknigine
alternatif olarak yetiskinler ile cocuklarin bir arada ¢izim yaptig1 Big Paper tekniginden
yararlanilabilir.

Cocuklarin odaklanmalarin1 artirmak tizere, fikir degerlendirmenin yapildigi son
oturum bir 6nceki oturumun sonuna eklenerek iki oturum bir arada yapilabilir. Bu aym
zamanda toplam stirenin kisalmasini da saglayacaktir.

Biiyiik Grup Tartigmasi ile Derecelendirme teknigine alternatif olarak Stper Fikirler ya

da Yapiskanli Notlar tekniginden yararlanilabilir.
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Sartlara gore oyun gelistiricinin alternatifi teknolog olabilmektedir ancak ilk 6nerilen

seklinde oldugu gibi tasarime1 ve oyun gelistirici uzmanhgindaki yetiskin katilimcilarin

yer almasi onerilmektedir.

Buna gore, gézden gegirilerek dnerilen Oyun Elementleri Temelli Anlati Tasarim1 tekniginin

uygulama sureci tablo halinde 6zetlenmektedir (bk. Tablo 5.2).

Tablo 5.2: Oyun elementleri temelli anlati tasarimi (g6zden gegirilerek onerilen).

Yararlanilan Ortak Caliyma
Etkinlik Yontemler/Teknikler ~ Oturum* Tard**
1 “Nesneler”, “Ortam” ve  Beyin Firtinast Eszamanli 3 oturum Kuglk grup
“Amag” odakli fikir oy (etiskinler) & 2-3 gocuk
uretimi (idea , e
eneration) G_unce (cocuklar) / 1 Oyun gelistirici /
g Big Paper Teknolog
1 Tasarimci
2  Fikir iyilestirme (idea Malzeme Cantasi Eszamanli 3 oturum Kiguk grup
refinement) >
Biiyiik Grup Tartismas1 ~ Tek oturum 2-3 cocuk
Fikir degerlendirme & Derecelendirme / 1 Oyun gelistirici /
(idea evaluation) Slper Fikirler / Teknolog
Yapiskanli Notlar 1 Tasarimci
Buyuk grup
8 cocuk
2-3 Oyun gelistirici /
Teknolog

1-2 Tasarimci

* Tasarim ortag1 olarak 8 cocukla ¢aligilan tasarim ekipleri i¢in onerilmektedir.

** Ortak Caligma Tiirl stitununda verilen bilgiler oturum bazlidir. Yetiskin katilimer bilgileri, her oturumda birincil aragtirmaci digindaki

yetiskinlerdir.

Sonug olarak, bu tez caligmasi kapsaminda gelistirilen Oyun Elementleri Temelli Anlati

Tasarimi tekniginin ¢ocuklarla birlikte oyun anlati tasariminda sifirdan oyun tasarimi yapmak

icin kullanilabilecegini sOylemek miimkiindiir.

Cocuklar icin Felsefe Temelli Anlati Tasarimi: Cocuklar icin Felsefe Temelli Anlati Tasarimi

teknigine iliskin veri analizine dayanarak onerilen degisiklikler agagida verilmektedir.

Cocuklarin oyun fikirlerini tetiklemek (zere, Cocuklar icin Felsefe yontemi

kapsamindaki sorusturma etkinliginde kullanilan “Giges’in Yiiziigi” adli hikayenin

uyarlanmasi yerine baglama 6zel -anlati tasarimini temel alan- yazilan yeni bir hikaye

kullanilabilir. Bununla birlikte, etkin bir sonug elde edilmesi agisindan fikir {iretiminin
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yapildig1r sorusturma etkinliginin tek oturum degil daha fazla oturumdan olugmasi
tavsiye edilmektedir.

e Ik 6nerilen seklinde oldugu gibi fikir iyilestirmenin yapildig1 oturumun tek oturum
olarak gerceklestirilmesi onerilmektedir.

e Ik énerilen seklinde oldugu gibi fikir degerlendirmenin yapildig1 bir son oturumun yer
almasi Onerilmektedir.

e (Cocuklarin odaklanmalarin1 artirmak {tzere, fikir degerlendirmenin yapildig1 son
oturum bir 6nceki oturumun sonuna eklenerek iki oturum bir arada yapilabilir. Bu aym
zamanda toplam siirenin kisalmasini da saglayacaktir.

e Fikir degerlendirme Slper Fikirler yontemi kapsaminda yapilabilir. Puanlama
tekniginin ayrica kullanilmamasi 6nerilmektedir.

e Siper Fikirler teknigine alternatif olarak Yapigkanli Notlar tekniginden yararlanilabilir.

e Sartlara gore egitmen disindaki yetiskinler uzmanliklar: fark etmeksizin oturumda yer
alabilmektedir ancak fikir tiretimin yapildig1 etkinlikte yetiskin katilimer ¢esitliligini
saglamak iizere teknolog, tasarimci ve oyun gelistirici uzmanhigindan birer yetiskin

katilimcinin yer almasi dnerilmektedir.

Buna gore, gozden gecirilerek onerilen Cocuklar i¢in Felsefe Temelli Anlati Tasarimi

tekniginin uygulama stireci tablo halinde 6zetlenmektedir (bk. Tablo 5.3).

Tablo 5.3: Cocuklar icin Felsefe temelli anlati tasarimi (g6zden gegirilerek 6nerilen).

Yararlanilan Ortak Calisma
Etkinlik Yontemler/Teknikler ~ Oturum* Turd**
1 Fikir Uretimi (idea Cocuklar igin Felsefe Tek oturum BuyUk grup
generation) (Hikaye + Glince) 8 Cocuk
1 Egitmen
3 Oyun gelistirici /
Teknolog / Tasarimci
2 Fikir iyilestirme (idea Low-tech prototipleme  Eszamanli 4 oturum Ikili
refinement) (dijital) Tek oturum 2 Cocuk
Fikir degerlendirme Peer Tutoring 1 Teknolog
(idea evaluation) Super Fikirler / Buyuk grup
Yapiskanli Notlar 8 Cocuk
4 Teknolog

* Tasarim ortag olarak 8 ¢ocukla ¢aligilan tasarim ekipleri igin dnerilmektedir.
** Ortak Caligma Tiirll stitununda verilen bilgiler oturum bazlidir. Yetiskin katilimer bilgileri, her oturumda birincil aragtirmact digindaki

yetigkinlerdir.
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Sonug olarak, bu tez ¢alismas1 kapsaminda gelistirilen Cocuklar i¢in Felsefe Temelli Anlati
Tasarimi tekniginin gocuklarla birlikte oyun anlati tasariminda sifirdan oyun tasarimi yapmak

icin kullanilabilecegini sdylemek miimkiindiir.

Anlati Modelleri Temelli Anlati Tasarumi. Anlati Modelleri Temelli Anlati1 Tasarimi tekniginin

teknigine iliskin veri analizine dayanarak onerilen degisiklikler asagida verilmektedir.

e Cocuklarin oyun fikirlerini tetiklemeyi iyilestirmek {izere, anlati modeli “the Hero’s
Journey” modeli asagidaki degisiklerin yapilmasi yoluyla uyarlanabilir (bk. EK: Anlati
Modelleri Temelli Anlati1 Tasarimi).

o Ozel giicii betimlemeden &nce 6zel giiciin  kullanilacagi  durumun
betimlenmesini saglamak amaciyla “Supernatural aid” adimi ile “Threshold
guardian” adimi yer degistirir

o Oyunda oyuncunun ve/veya kahramanin ikna edilmesi s6z konusu olmadigi igin
“Threshold” adiminda “Helper, Mentor, Temptation™ olgular1 kullanilmaz

o Opyun, kazanma veya kaybetme durumu ile bittigi ve dolayisiyla sonrasinda
normal hayata geri doniisiin betimlenme ihtiyaci bulunmadigi i¢in “Atonement”
ile “Return” adimlar1 birlestirilir

e (Cocuklarin odaklanmalarini artirmak {izere, fikir degerlendirmenin yapildigi son
oturum 6nceki oturumun sonuna eklenerek iki oturum bir arada yapilabilir. Bu aym
zamanda toplam siirenin kisalmasini da saglayacaktir.

e Yetiskin katilimci ¢esitliligini saglamak iizere, fikir tiretimin yapildig: etkinlikte farkl
uzmanliklardaki yetiskinlerin yer almasinin saglanmasi 6nerilmektedir.

e Fikir degerlendirme Super Fikirler yontemi kapsaminda yapilabilir. Ayrica Puanlama
tekniginin kullanilmamasi 6nerilmektedir.

e Siper Fikirler teknigine alternatif olarak Yapigkanli Notlar tekniginden yararlanilabilir.

e Sartlara gore yetiskinler uzmanliklar1 fark etmeksizin oturumda yer alabilmektedir
ancak yetiskin katilmer gesitliligini saglamak iizere, teknolog, tasarimci ve oyun

gelistirici uzmanligindan birer yetiskin katilimcinin yer almasi 6nerilmektedir.

Buna gore, gozden gegirilerek dnerilen Anlati Modelleri Temelli Anlat1 Tasarimi tekniginin

uygulama sureci tablo halinde 6zetlenmektedir (bk. Tablo 5.4).
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Tablo 5.4: Anlati modelleri temelli anlati1 tasarimi (g6zden gegirilerek dnerilen).

Yararlanilan
Etkinlik yontemler/teknikler Oturum* Ortak ¢calisma tiiri**
1 Fikir Gretimi (idea Anlat1 modeli (the Tek oturum Buyuk grup
neration Hero’ -Act
o) e oy 34 > cok
Fikir iyilestirme (idea 1 Teknolog
refinement) Yaratic1 6ykil yazarligi 1 Tasarimc1
Fikir degerlendirme tekn_lgl (Fantastik 1 Oyun gelistirici
. . Motif)
(idea evaluation)
Gince

Super Fikirler /
Yapiskanli Notlar

* Tasarim ortag olarak 8 ¢ocukla ¢aligilan tasarim ekipleri igin onerilmektedir.

** Ortak Caligma Tiirii siitununda verilen bilgiler oturum bazhdir. Yetigkin katilimer bilgileri, her oturumda birincil arasgtirmaci disindaki
yetiskinlerdir.

Sonug olarak, bu tez galismasi kapsaminda gelistirilen Anlatt Modelleri Temelli Anlati

Tasarimi tekniginin gocuklarla birlikte oyun anlati tasariminda sifirdan oyun tasarimi yapmak

icin kullanilabilecegini s6ylemek miimkiindiir.
5.1.3. Onerilen Birlikte Tasarim Teknikleri: Anlati Tasarim Se¢imi

Iki-yénlii Tasarum Secimi: iki-yonli Tasarim Secgimi teknigine iliskin veri analizine dayanarak

onerilen degisiklikler agagida verilmektedir.

e Cocuklarla bire-bir goriisme oturumlarinin daha kisa siirmesini saglamak iizere,
yapiskanlh kagitlarin, lizerine yazi1 yazmadan, sadece begenilen ve begenilmeyenlere
iliskin renk kodlar1 ile kullanilmasi yoluyla Yapigskanli Notlar teknigi modifiye
edilebilir.

e Cocuklarla bire-bir gériisme oturumlarinin daha kisa siirmesini saglamak iizere, birincil
arastirmacinin yani sira bir yetiskin katilime1 daha oturuma dahil edilebilir.

e Cocuk-¢cocuk etkilesimini artirmak tizere, ¢ocuklarla gorligme oturumlart bire-bir
format yerine ikili ortak ¢aligma konfigiirasyonu formatinda yapilabilir. Bu degisiklik
ayn1 zamanda toplam siirenin kisalmasini da saglayacaktir.

e Cocuk-cocuk ve cocuk-yetiskin etkilesimini artirmak tizere, yetiskin brifinginin
olusturuldugu oturum ile ortak brifingin olusturuldugu oturum tek bir oturum olarak

gerceklestirilebilir.
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e Cocuk-yetiskin etkilesimini artirmak (zere, ortak brifingin olusturuldugu oturumda her

farkli uzmanliktan birer yetiskin katilimcinin olmasi saglanabilir.

Buna gore, gozden gegirilerek 6nerilen iki-yonlii Tasarim Segimi tekniginin uygulama siireci
tablo halinde 6zetlenmektedir (bk. Tablo 5.5).

Tablo 5.5: Anlati tasarimi se¢imi (g6zden gegirilerek Onerilen).

Yararlanilan Ortak Calisma
Etkinlik Yontemler/Teknikler ~ Oturum* Taro**
1 Cocuk brifingi Gériisme Artarda 4 oturum ikili
Prototip Degerlendirme 2 Cocuk
Geriye Donuk Sesli I Oyun gelistirici /
o Tasarime1 / Teknolog
Diisiinme
Yapiskanli Notlar
Evet/Hayir Sorulari
Tercih Siralama
2 Yetiskin brifingi Goriisme Tek oturum Buyik grup
Ortak brifing Prototip Degerlendirme 8 Cocuk

Geriye Donlk Sesli

Diisiinme

Biyuk Grup Tartigma

1 Oyun gelistirici
1 Tasarimci
1 Teknolog

* Tasarim ortag1 olarak 8 cocukla ¢aligilan tasarim ekipleri i¢in onerilmektedir.

** Ortak Caligma Tiirll stitununda verilen bilgiler oturum bazlidir. Yetiskin katilimer bilgileri, her oturumda birincil aragtirmaci disindaki

yetiskinlerdir.

Iki-yonlii Tasarim Secimi tekniginin 6zeti gorsellestirilerek verilmektedir (bk. Sekil 5.1).

' ™
Cowk brifingi
Loww-tach Protofip Defarlendirms Cocuk brifingi Yetiskin brifingi
Gariyas Dbnilk Sasli Diglinme L h Protofip Dnénrlqndirrm.
Siti Motas (modifiye)
ficky Motas {modifiya) Geariya Dénik Sesh Diiginme
Evat,Hayir Sarulan ‘etigkin brifingi
Tercih Zarolomo
., A
ki-y&nlii Tasanm Secimi

Sekil 5.1: Iki-yonlii tasarim segimi teknigi.

Sonug olarak, bu tez calismasi kapsaminda gelistirilen Iki-yénlii Tasarim Segimi tekniginin

cocuklarla birlikte oyun tasarimu siirecinin erken tasarim agamasinda farkli tekniklerle ve/veya

farkli temalarda olusturulan birden fazla anlati tasarimindan birini se¢gmek iizere konsensuse

varmak i¢in kullanilabilecegini sdylemek miimkiindiir. Ayrica, bu teknik oyun tasarimi
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baglaminda gelistirilmis olsa da ¢ocuklarla birlikte tasarim ¢alismalarinda tiretilen birden fazla

farkli tasarim tirtinli s6z konusu oldugunda adapte edilerek kullanilabilecek niteliktedir.
5.1.4. Onerilen Ortak Cahsma Konfigiirasyonlar

Kicuk Grup: Tasarim, Test: “Kiigiik Grup: Tasarim, Test” ortak ¢alisma konfigiirasyonuna

iliskin veri analizine dayanarak onerilen degisiklikler asagida verilmektedir.

e Yetiskin katilimcilarin teknolog, oyun gelistirici ve tasarimer olmak iizere cesitlilik

icermesi onerilmektedir.

Buna gore, gbézden gecirilerek Onerilen “Kiigiik grup: tasarim, test” konfigiirasyonunun

uygulama sureci tablo halinde 6zetlenmektedir (bk. Tablo 5.6).

Tablo 5.6: Ortak ¢alisma konfigiirasyonlari (gozden gecirilerek onerilen).

Ortak ¢alisma Konfiglirasyon Yararlanilan
konfiglirasyonu Oturum Detayr* Yontemler/Teknikler
1 Kigik grup: Avrtarta 2 oturum Tasarim: Beyin Firtinasi
Tasarim, Test 5 Cocuk g;ii;llill?)ultal gorsel
1 Teknolog
1 Oyun Gelistirici Cizim (yetigkinler)

1 Tasarime1 Giince (gocuklar)

Test: Prototip Degerlendirme

3 Cocuk

1 Teknolog

1 Oyun Gelistirici
1 Tasarimci

* Tasarim ortagi olarak 8 gocukla ¢alisilan tasarim ekipleri igin 6nerilmektedir.

Sonug olarak, bu tez ¢alismasi kapsaminda gelistirilen ortak ¢aligma konfigiirasyonlarindan
“Kiiclik grup: tasarim, test” konfiglirasyonunun oynanig tasarimi yapmak T{zere
kullanilabilecegini soylemek miimkiindiir. Ayrica, bu konfiglirasyon oyun tasarimi baglaminda
gelistirilmis olsa da ¢ocuklarla birlikte tasarim ¢alismalarinda tiretilen farkli tasarim tirtinleri
s6z konusu oldugunda adapte edilerek kullanilabilecek niteliktedir. Ote yandan, “Kiigiik grup:
kizlar, erkekler” ve “Kii¢iik grup: bilyiikler, kiiglikler, karma” ortak c¢alisma

konfigilirasyonlarinin ise kullanilmasi 6nerilmemektedir.
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5.1.5. Onerilen Kuramsal Cergeve: Son Versiyon

Kuramsal cerceve, analiz gercevesinin son versiyonuna dayanarak giincellenmistir. BOylece,
ilgili literatirtn analiz edilmesi ile olusturulmaya baslanan kuramsal gergevenin, verilerin
analizine gore gozden gecirildigi son versiyonu elde edilmistir (bk. Sekil 5.2).

Begenilebilirlik

Eslence
Yaratialik
IBE
/ BIRLIKTE \ o et
’ TASARIM :
Ortak calisma Eglence
Yaraticilik | \kai lesi rlnk Eglence
ilesi araticili
?ﬁles'lm ' Ureficilik Moabil
genc:e_ . Ortak calisma kullonilabilirlik
Oynanabilirlik Cocuk kahhmi
N Yéﬂsk'lr katilimi p
. Uygulanabilirlik 4

Eglence
Oynanabilirlik

IBE {Oyuncu Deneyimi)

Sekil 5.2: Cocuklarla birlikte oyun tasarimu siirecine dair kuramsal ¢erveve (gozden gegirilerek
Onerilen).

Sonug olarak, soz konusu kuramsal gergeve, ¢ocuklarla birlikte oyun tasarimi siirecinde
kullanilan veya kullanilmak iizere gelistirilen birlikte tasarim siirecini ve/veya birlikte tasarim

tekniklerini degerlendirmek amaciyla kullanilmak tzere 6nerilmektedir.
5.2.S0NUC VE GELECEKTEKIi ARASTIRMALAR

Bu tez ¢alismasinda; ¢ocuklarla birlikte dijital oyun tasarimi siirecinin gergeklestirilmesi igin
Katilimc1 Tasarim yaklagimi temel alinarak yeni bir kavramsal ¢ergeve olusturulmustur. Bu
cerceve baglaminda, yeni birlikte tasarim teknikleri ve yeni ortak ¢alisma konfigiirasyonlari
gelistirilerek bunlarin uygulanmasi sonucunda belirlenen degisikliklerin yapilmasiyla
kullanilmalar1 tizere Onerilmistir. Bu sekilde, cocuklarla birlikte tasarim alanma katki

saglandig1 diistiniilmektedir.
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Bu tez caligmasinin; bilimsellik, entelektiiel, teknoloji ve profesyonel liyakat baglaminda 6zgiin

deger agisindan 6nemini ortaya koyan 6zellikleri asagidakilerdir:

e (Cocuklarin, ¢ocuklar i¢in iiretilen teknolojilerin tasarim siirecine dahil edilmelerini
saglayan tasarim siirecleri i¢in yeni tekniklerin ve ortak ¢alisma konfigilirasyonlarinin
ortaya konmast

e (ocuklarla birlikte oyun tasarimi siirecine dair siire¢ ve/veya tekniklerin
degerlendirilmesi i¢in bir ¢er¢eve ortaya konmasi

e Cocuklarin, tasarim ortagi olarak yer aldig1 tasarim/arastirma ¢alismasinin Tiirkiye’de

ilk kez gerceklestirilmesi

Buna gore, bu tez ¢aligmasi ile elde edilen ¢iktilarin ve ulasilan sonuglarin, iilkemizde “6ncelikli
alanlar” arasinda bulunan Insan-Bilgisayar Etkilesimi disiplinine katki sagladig

distiniilmektedir.

Bu tez calismasinin; ekip, ekipman, yontem ve biitce baglaminda yapilabilirlik agisindan
Onemi, yliriitiilen birlikte tasarim/arastirma siirecinin gerektirdigi siire, maliyet ve insan kaynagi
acisindan zorluk tagimasina ragmen amaca uygunlugun gozetildigi, dogru bir planlama ve

yeterli biit¢e destegi ile yapilabilir nitelik tagimasina dayanmaktadir.

Bu tez calismasinin; c¢ocuklar, arastirmacilar, tasarimcilar, akademi ve sektor baglaminda

yaygin etki agisindan 6nemini ortaya koyan ozellikleri asagidakilerdir:

e (Cocuklarin, ¢ocuklar i¢in iiretilen teknolojilerin tasarim siirecinde s6z hakkina sahip
olmasini saglamasi

e Cocuklar; 06zgiin, orijinal, yaratici ve yenilik¢i fikirlerinden yararlanilarak yeni
teknolojilerin gelismesine katkida bulunmasi

e Akademi veya sektordeki arastirmact ve/veya tasarimcilara, arastirma/tasarim
stireclerinde kullanabilecekleri yeni teknikler ve degerlendirme ¢ergevesi sunmasi

e Akademi veya sektordeki arastirmaci ve/veya tasarimcilarin, yeni arastirma/tasarim

calismalarina hem c¢iktilar hem de metodoloji agisindan temel olusturabilmesi

Sonug olarak, bu tez calismasinin; 6zgiin deger, yapilabilirlik ve yaygin etki a¢isindan giiniimiiz
arastirma, tasarim, oyun ve teknoloji diinyasina katki sagladigi ve bu baglamda onem tasidigi

disiinilmektedir.
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Gelecekteki arastirmalar i¢in; (1) yetiskin rollerinin de detayli bir sekilde tanimlanmasi, (2)
oyun tasariminin iiretim ve iiretim-sonrasi asamalari i¢in de c¢ocuklarla birlikte tasarim
siirecinin incelenmesi, (3) Onerilen yeni birlikte tasarim teknikleri ve ortak c¢alisma
konfigiirasyonunun farkli yas gruplari, farkli baglamdaki taarim driinleri vb. igin uygulanarak

sonuclarin karsilastirilmasi 6nerilmektedir.
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Guha et al. Teknik: Mixing ldeas Sureg Tasarim 4-6
(2004) ortagi
Hanna et al. Kullanilabilirlik: Bilgisayar oyunlari Sireg ve Test edici 8-9
(2004) Uriin
Mazzone et al. Dijital medya: Etkilesimli miize Slreg Kullanici 5-6
(2004)
Barendregt & Teknik: Picture Cards Streg Test edici 5-6
Bekker (2005)
Dindler et al. Teknik: Mission from Mars Sireg Tasarim 10-11
(2005) ortagi
Fails et al. Dijital medya: Hazard Room Game Sureg ve Tasarim 4-6
(2005) Uriin ortagi
Hall & Bannon Dijital medya: Miize teknolojileri Uriin Bildirici -
(2005)
Barendregt & Kullanilabilirlik: Bilgisayar oyunlar Sureg ve Test edici -
Bekker (2006) Urlin
Chipman et al. Dijital medya: Tangible Flags Uriin Tasarim 6-10
(2006) ortagi
Kelly et al. Yontem: Bluebells Sireg Tasarim 7-9
(2006) ortagi
Large et al. Yontem: Bonded Design Siireg Tasarim 3-6. sinif
(2006) ortag -

Bildirici
Read & Kullanilabilirlik: Online oyunlar Siireg Test edici 7-13
MacFarlane

(2006)
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Arastirma Cocuk Cocuk Yas

Kaynak Cikt1 Odag Roli Aralig
Steiner et al. Dijital medya: Oyun tasarimi (Neverwinter Sureg ve As software 12-14
(2006) Nights toolkit) Uriin designers/de

velopers
Xuetal. (2006)  Kullanilabilirlik: Tangible User Interface Uriin Test edici 8-9

(TUI)
Barendregtetal.  Kullanilabilirlik: Katilimer 6zellikleri Siireg Test edici 5-7
(2007)
Mazzone (2007)  Teknik: Miize teknolojileri tasarimi Sireg Bildirici -
Moraveji et al. Teknik: Comicboarding Sireg Tasarim 6-13
(2007) ortagi
Niemi & Ovaska  Teknik: KidPad (adaptation) Siireg Tasarim 6
(2007) ortagi
Zaman & Abeele  Cercgeve: Likeability Framework Sureg Test edici 5
(2007a)
Zaman & Abeele  Teknik: This-or-That Sureg ve Test edici 4-6
(2007h) Uriin
Barendregtetal.  Teknik: Picture Cards (PIPC) Sireg ve Test edici 5-6
(2008) Uriin
Garzotto (2008)  Cergeve: Cocuklarmn tasarim siirecindeki Slreg Tasarim 10-11
rolleri ortagi

Katterfeldt & Dijital medya: MoTo Sireg ve Tasarim 9-13
Schelhowe Uriin ortagi, Test
(2008) edici
Xu et al. (2009) Teknik: Drawing Streg Test edici 8-9
Barendregt & Kullanilabilirlik: Oyun tasarimi (PaC ile) Sireg Test edici 6-12
Bekker (2011)
Bevans et al. Dijital medya: Invention Workbench Sureg ve Test edici -
(2011) Uriin
Barendregtetal.  Dijital medya: Fingu Uriin Test edici 5-6
(2012)
Barendregt & Teknik: Drawing Intervention Sireg Bildirici 4-7
Bekker (2013)
Antle et al. Kullanilabilirlik: Guidelines based on Sureg ve Test edici 10-11
(2014) Emergent Dialogue Model Urun
Deng et al. Dijital medya: Tango Cards Sureg ve - -
(2014) Urlin
Ugras & Sener Kullanilabilirlik: Online egitim platformu Uriin Test edici 9-13
(2015)
Barendregtetal.  Cergeve: Role Definition Matrix Sureg Kullanici, -
(2016) Test edici,

Bildirici,

Tasarim

ortagi
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Arastirma Cocuk Cocuk Yas
Kaynak Cikt1 Odag Rolu Aralig
Barendregtetal.  Dijital medya: StringForce Siireg ve - -
(2017) Uriin
Obaid et al. Teknik: Robo2Box & Clay Siireg ve Bildirici 8-15
Uriin

(2018)
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EK 2: Oyun Elementleri Temelli Anlat1 Tasarimi

Oyun Elementleri Temelli Anlati Tasarimi olarak Onerilen anlati tasarimi teknigi igin

olusturulan etkinlik siireci tablo olarak verilmektedir.

Oyun Anlat1
Tasarmmi Adim

Sorular

Aciklama

Nesneler ve Amag

Bir oyunda mutlaka ne vardir?

Peki, biraz da karakter lizerine diisiinelim.
Birisi var m1 oyunda hi¢? Mesela puani
kim topluyor?

Peki nasil bir karakter vb. bu senin
diisiindiigiin? Canli m1 cansiz m? Insan
mi, hayvan mi, bitki mi yoksa bagka bir
tir mi? Ozellikleri neler? Hep ayni mu
kaliyor?

Her bir soru igin ¢ocuklarin cevaplari ayri
ayr1 alindiktan sonra ortak fikir belirlenir.

Belirlenen ortak fikirlere gore tasarimct
es zamanli olarak ortak fikirleri ¢izimlere
dontistiirtir.

Sure: 20-35 dakika

Ortam ve Amag

Oyunda nerdeyiz? Karakteriniz nerde
oynuyor bu oyunu? Etrafta ne var? Nasil
bir yerde geciyor oyun?

Her bir soru i¢in ¢ocuklarin cevaplari ayri
ayr1 alindiktan sonra ortak fikir belirlenir.

Belirlenen ortak fikirlere gore tasarimci
es zamanl olarak ortak fikirleri ¢izimlere
doniistiiriir.

Sure: 20-35 dakika

Oyun Elementleri Temelli Anlati Tasarimi tekniginin gbzden gecirilerek Onerilen versiyonu

i¢in olusturulan etkinlik siireci tablo olarak verilmektedir.

Oyun Anlat1
Tasarimi Adim

Sorular

Aciklama

Nesneler, Ortam ve
Amag

Bir oyunda mutlaka ne vardir?

Peki, biraz da karakter {izerine diistinelim.
Birisi var m1 oyunda hi¢? Mesela puani
kim topluyor?

Peki nasil bir karakter vb. bu senin
diisiindiigiin? Canli m1 cansiz m1? Insan
mi, hayvan mi, bitki mi yoksa baska bir
tiir mii? Ozellikleri neler? Hep ayn1 mi
kaliyor?

Oyunda nerdeyiz? Karakteriniz nerde
oynuyor bu oyunu? Etrafta ne var? Nasil
bir yerde geciyor oyun?

Ne yapiyoruz peki oyunda, amacimiz ne?

Her bir soru i¢in ¢ocuklarin cevaplari ayri
ayr1 alindiktan sonra ortak fikir belirlenir.

Belirlenen ortak fikirlere gore tasarimei
es zamanli olarak ortak fikirleri ¢izimlere
doniistiirir.

Sure: 30-35 dakika
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EK 3: Cocuklar icin Felsefe Temelli Anlat1 Tasarimi

Cocuklar icin Felsefe Temelli Anlati Tasarimi olarak Onerilen anlati tasarimi teknigi icin

kullanilan hikaye asagida verilmektedir.
Giges’in Yilzigi

Antik Yunan’da Giges adinda sizin gibi bir ¢ocuk yasiyormus. Giges bir cobanmis, ama merakli
bir ¢oban... Giinlerden bir giin koyunlarini otlatmak i¢in sehrin digina ¢ikmis. Sans bu ya, o
giin biiyiik bir firtina, ardindan biiyiik bir deprem olmus. Depremin ardindan yerde biiyiik bir
yarik agilmis. Bizim merakli Giges, tabi ki yariktan iceri girmis. iceride genis bir magara
varmis. Biraz daha derinlere ilerleyince karsisina tuhaf bir sey ¢ikmis: bir taht! Boyle krallarin
oturdugu biiylik sandalyeler var ya, onlardan biri iste. Tahtin iizerinde bir iskelet, lizerinde
kiyafetleri var, taci var, kilict var. Giges bu iskelete bakip “herhalde zamaninda 6nemli
biriymis” diye diisiinmiis. Sonra iskeletin parmaginda paril paril parlayan bir altin yiiziik
oldugunu fark etmis. Mesela, bunun gibi (ylizligli gostererek). Yiiziigii almak i¢in biiyiik bir
istek duymus ama bir yandan da korkuyormus. Sonra bir cesaret, iskeletin parmagindan yiiziigi
almis ve kosmaya baslamis. Korkuyla kosmus kosmus, hatta o kadar korkuyormus ki sanki
boyle iskelet canlanmig da arkasindan kovaliyormus gibi hisssetmis... Neyse, sonunda
magaradan ¢ikmis, zor bela evin yolunu bulmus. Ertesi giin uyaninca, merakla yiiziigi eline
almis, “Acaba bu yiiziik nasil bir sey olsa gerek?” diye diislinlip boyle parmagina takmis ve
oynamaya baglamis. Parmagindaki yliztigli asag1 dogru ¢evirince inanilmaz bir sey olmus. Evet,
Giges goriinmez olmus. Yiiziigii yukari g¢evirince tekrar goriinlir olmus. Evet yiiziigiin
goriinmezlik gilicii varmis, kim o yiizligli parmagina takarsa, yliziigii asag1 ¢evirince goriinmez,

yukar1 ¢evirince goriiniir oluyormus.
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EK 4: Anlat1i Modelleri Temelli Anlat1 Tasarim

Anlat1 Modelleri Temelli Anlatt Tasarimi olarak Onerilen anlati tasarimi teknigi icin “The

Hero’s Journey” anlati modelinin oyun anlati tasarimina uyarlanmasi ile olusturulan etkinlik

sureci tablo olarak verilmektedir.

“The Hero’s
Journey” Adim

Oyun Anlat1 Tasarim1 Adimi

Sorular

Call to adventure

Kahraman, uykuya dalmak (zere
gozlerini kapryor. Bir anda kendini
bambaska bir diinyada buluyor.

Nasil bir diinya buras1?

Burada basina ne geliyor?

Supernatural aid

Bu zorlugu agmak icin bir gizli giicii var.

Nedir bu gizli giic? Ne zaman
kullanabilir? Hangi durumda kullanabilir?

Nerden geldi bu gizli gu¢? Biri mi verdi?
Kim verdi?

Threshold guardian

Giictini kullanma firsati oldu.

Giiciinii kullanabilecegi bir sey oldu. Ne
oldu?

Threshold
(challenges and
temptations)

Helper Kim yardim ediyor? Kime akil danisiyor?

Mentor O kisi nasil yardim ediyor? O kisi ne
diyor? Hangi 6giidii veriyor?

Temptation Akil hocasina kars1 gelmek igin ne

yaptiyor?

Kars1 gelince ne oluyor?

Revelation

Akil hocasinim 6gidiinii dinlemeye karar
veriyor.

Giiciinii nasil kullaniyor?

Transformation

Savasiyor

Nasil bir karsilagma oluyor? Kimle
savastyor? Kim kazantyor?

Atonement

Kahramana odl veriliyor

Verilen 6diil ne?

Return

Eve doniis

Evine nasil geri doniiyor?

Anlat1 Modelleri Temelli Anlati Tasarimi tekniginin gézden gecirilerek dnerilen versiyonu i¢in

olusturulan etkinlik siireci tablo olarak verilmektedir.

Oyun Anlat1
Tasarmmi Adim

Aciklama

Sorular*

Oyuna ¢agri

(Call to adventure)

Oyunun gectigi ortami betimleyici
cevaplarim alinmasini hedefleryen
baslangi¢ sorulari sorulur

Nasil bir yer burasi1?

Temel ¢atigma

(Threshold
guardian)

Oyundaki temel gatismay1 betimleyici
cevaplarin alinmasini hedefleryen sorular
sorulur

Burada basina ne geliyor?
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Ozel giic

(Supernatural aid)

Temel gatigmay1 ¢ézmek icin gereken
oOzel giicti betimleyici cevaplarin
alinmasini hedefleryen sorular sorulur

Ozel giicii ne?

Ozel giig

(Threshold -
challenges and
temptations)

Ozel giiciiniin simrlarini, kullanim
alanini, vb. betimleyici cevaplarin
alinmasint hedefleryen sorular sorulur

Ozel giiciinii ne zaman kullanabilir, hangi

durumda kullanabilir?

Ozel giic

(Revelation)

Ozel giiciinii kullanacagi durumu
betimleyici cevaplarin alinmasini
hedefleryen sorular sorulur

Ozel giiciinii nasil kullaniyor?

Ozel giic

(Transformation)

Ozel giiciinii kullandig1 olay1, eylemi
betimleyici cevaplarin alinmasini
hedefleryen sorular sorulur

Gizli giictini kullanirken neler oluyor?

Odiil ve oyundan
¢ikis

(Atonement and
Return)

Ozel guictini kullandig1 olayin sonunu
betimleyici cevaplarin alinmasini
hedefleryen sorular sorulur

Oyun ne olunca bitiyor?
Basarinca, kazaninca ne oluyor?

Ne olursa kazanamaz?

* Sorular genel hatlari ile verilmistir. Detaylarina gore alt sorular olusturulup kisi sayisma gére soru sayisi arttirilabilir.
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EK 5: Transkripsiyon ve Analiz Ornegi

“Veri Birimi 3, Hafta 8” etkinliginden, farkli veri kaynaklarindan elde edilen farkli veri

tirlerine iligkin transkripsiyon ve kodlama tablolart o6rnek olarak verilmektedir.
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VERI BiRIM 3

HAFTA

KAYIT:

8

Parga 3 (video)

Eylemler / Olaylar / Siiregler / Ortam

Zaman Konugmalar Goriiniimi Analiz Kodlan Tasarim Fikirleri

0.00 Tuba: ... bayild: ... simdi ikinci kere Gocuklar giilerek ve ilgiyle izliyorlar Baygmken de gozgoze
sikabilmem igin yine goz goze gelmem canlandirmay gelmeyip siktiginda ayilip
lazim? senin tarafina gegiyo
Sebnem: ... bayginken gozgoze
gelemiyo
Riistem: Bayginken de gozgoze
gelmeyip siktiginda ayilip senin tarafina
gegiyo

0.14 Tuba: Nasi yani, anlamadim? Esra da Ferhat'in yanma gidip Fantezi Bayilmigken gozleri agik
Esra: Hocam, ben yapayim eanlandniayaksblyon Eglence olabiliz

Riistem: ...
Beyza: Bayilmigken gozleri agik olabilir
Esra: Ferhaaat, Ferhat bana bana bak!

Tuba: Ama gozine sokucan gergekten
Esra yaa!

Esra: Tamam tamam ... bana bak
[Ferhat’in géziine bozuk para ile
dokunuyor]

Yener: Hocam! O para ...
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0.33 Tuba: ... Ristem abiniz bisey dedi ve Beyza ve Aliye el kaldiryor Yetiskin tesvigi Ugge!
bizkagirdik onn, bidehalsdyler misin? Yelda masanm altinda, aradan ellerini Aktiflik Yiiz!
Rusl.em: Mesela Fe.rh.al la. 8ozgoze ¢ikariyor, Esra da elini tutuyor Caligmay: balme Ya da bin!
geldin ya ... ama bizim bi ... parfiim
hakkimiz olcak, kag tane parfim hakimiz Etkilesim Yirmi yaaa!
olcak?
Heyecan
Tuba: Kag parfum hakkimiz var? <
. Baglanma
Esra: Ugge!
sra: EES Uzlagma
Beyza: Yiiz!
Esra: Ya da bin!
Beyza: Bin, bin, bin!
Sebnem: Bence ginlik 10 tane olmasi
lazim, 10 kez
Tuba: Bir giinde mi?
Sebnem: Evet
Esra: Yirmi yaaa!
1.05 Tuba: Tamam, diyelim ki bir giinde 10

tane sikma hakki olsun
Beyza: Ugyiiz

Yener: ... bazi boceklerde ...
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Tant

Riistem: Ferhat, siktim, Ferhat bayildi. Ristem ile Ferhat
Ondan sonra eZer bi tane daha ...

yapiyor gl
Fantezi
Beyza: Bigey geldi aklima! Bisey
soyliiycem yaa

Ristem: bitsin, bi dakka

Yetigkin katilim1

Tuba: Bi dakka, bitirsin

Riistem: Mesela 10 tane hakkimiz var
ya, bi tane ... mesela ... karsimda
mesela 10 tane diigman var, onlari ...
geemek ¢ok zor

Tuba: 10 tane dilgmani yakalamak igin
iki kez sikman lazim, 5 kisiye ancak
yeter

Riistem: Ama bi tanesi geliyo kargidan,
bayiltip sonra kendi tarafima gegirtirsem
o da seninle beraber savascak ya,
kargidaki zorsa o iki hakki vermek
istiyosun
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1.50 Tuba: Ama ben zaten giigliiyim, benim Gocuklar aralarinda konusuyor Calismayi bolme karsinda disman varya 10
10 tane var ama bayilttigim da 10 tane Yetiskin katkist tane ... tek bagima
hakka sahip oluyo mu? ¥ yenemiycegim i¢in kendi
Riistem: Hayir )) s0yle ... karginda Yetiskin tesvigi tarafulmvl gegirmem gerek ...

% i onun igin iki kere sikiyorum
diisman varya 10 tane ... tek bagima Etkilegim
e i % ... sonra onunla
RS E ke savagiyorum

gegirmem gerek ... onun igin iki kere 24
sikiyorum ... sonra onunla savasryorum
Tuba: Sonra 9 hakkn kalds, o benim
tarafima gegti ... onun 10 hakki var m1?
Beyza: Evet vaaar!
Riistem: Ama digerleriyle normal
savasmiyor muyuz? Hepsine parfim mii
sikmak zorundayiz?
Tuba: Nasil yani?
Riistem: Digerleriyle savasabiliriz ...
Yener: O da ... agzindan sivi figkirtir ...

2.33 Sebnem: Yani ... parfimden baska Yetiskin katilimi Yani ... parfum sikma hakk:

segenegimiz yok mu?

Tuba: Yani ... parfiim sikma hakk:
sadece benim

Sebnem: Evet

Riistem: Ciinkii formiil sende

Tuba: Obiirii, baska seylerle savasiyo
Yagmur: Obiirii zaten ...

Tuba: Déviigerek savasiyo

Yagmur: Yani

sadece benim
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2.50

Beyza: Hani, iki kere sikicak dedik ya,
birinci sikma bayilma, gézleri agikken
bayilsa diyorum :)))

Riistem: Gozlerine gerek yok, baygin
halde boyle siktiginda kendi tarafina
gegirebilirsin

Etkilesim gozleri agikken bayilsa

Yetiskin katilim1 diyorum :)))

Gozlerine gerek yok, baygm
halde boyle siktiginda kendi
tarafina gegirebilirsin

3.00

Tuba: ... kural su ... bi kere gozgoze

gelip sikmasi lazim ... o zaman bayiliyo,

ikincisinde gozgoze gelmesine gerek
yok, iistiine siktiginda ikinci sikma
hakkini kullanip onu kendi tarafina
alabilirsin

Beyza: ... bi tane hakki oluyoo ...
Tuba: Yani 5 kigiye sikabiliyo

Yagmur: Yoo, bi parfiimii iki kez sikma
hakki olsun

Beyza: Ya da bi kere olur

Gocuklar aralarinda konusmaya devam
ediyor

Gahgmayi bolme Yoo, bi parfimi iki kez

Yetigkin katilm1 sikma Haki olsun

Etkilesim

3.33

Yener: Ya siz ¢ok sikicisiniz yaa!

Tuba: O zaman sirekli yaninda parfim
sisesini tagiycak

Yener: Hocam benimli ¢ok mantikly, bi
tane ...

Yelda: Ayy bagka sey yapsak :))
Tuba: Ama kurallari koymamz lazim
Ferhat: Yaa ben gizsem bi kere de yaaa!

Yener: Hocam, benim kilicim §oyle
olcak ...

Yagmur: Yener!

Gocuklar aralarmda konugmaya devam
ediyor

Caligmay1 bolme
Duygular
Etkilesim

Grup dig1 galismak
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4.06 Tuba: Yeni birine gegiyoruuum Cekilis 5 Calismay: bélme
Beyza: Aaaah! [heyecanlaniyor] Sebnem Beyza’y: susturuyor Duygular
Esra: Yiizde yiiz ¢ikmiycam Yagmur Yener’i susturuyor Baglanma
Yelda: Aaa 1)) Motivasyon
Ferhat: Ben miyim?
Beyza: Fatiihhh!
Tuba: Yavuz yok, o yizden ayiriyorum
Beyza: Fatithhh!
Esra: Ben demistim, ben ¢ikmiycam :((
Beyza: Ooo! Ebru oldu! 1))

441 Tuba: Tamam, bu kurallar1 baya bi Soru 5: Ebru Duygular
yaptik, geri doneriz ... simdi farkli bi Heyecan

soruya gegelim ... dedik ki ... en yakin
arkadagimiz, sirrimi bi tek o biliyodu ya,
ama en yakm arkadag: ihanet etti. Bu
ihanet nasi bi ihanet sence? Yani napti
da ihanet etti?

Beyza: Ona kiismiss! [heyecanla
soyliyor]

Yagmur: Suish

Tuba: ... mesela Yener demisti ki ...

Yener: Kendi ...

Tuba: ... kendisi de parfiimii yapiyo ...
ama onu kendi ¢ikarlari igin, kotilik igin

Yener: Hocam sonra da satiyo, dinyaya

Yagmur: Suish
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5.8

Tuba: Oyle mi ihanet yoksa bagka tiirla
de ihanet olabilir mi?

Yener: Hocam, sonra da diinyaya satiyo
Ferhat: Neden oyle ...

Yener: Gok parasi oluyo ...

Yagmur: Yener bu Ebru’nun sorusu

Tuba: Yener’cim bi saniye, Ebru’yu
dinliyoruz

Yagmur susturmaya ¢aligiyor Yener’i

Calismay: bélme
Etkilesim

Yapici katilim

5.30

Ebru: Hem kaotiiliik olsun hem de bence
sey olsun ...

Esra: Herkes de kotiilik pesinde, neyse

Ebru: ... arkadasi gok merak eder
formili ... o da séylemek istemez
karakterimiz ... arkadas: da merak edip o
formiilii gizlice dgrenip

Tuba: GCahyo?

Ebru: Sonra da kétilik olsun diye
seyapar belki

Tuba: Formilii galiyo ve arkadasmna
karsi kullaniyo

Yelda: Ama insanlara olmaz kiii! Kag
kere diycez!

Tuba: Ayy unuttuk biz onu :)) insanlara
karsi kullanamiyo

Yener: Arkadagi 6liiyooo

Beyza bir ara Yagmur’dan su istiyor

Degerler

Fikir/iiriin cesitliligi
Fikir/iiriin sayisi
Uretkenlik
Etkilesim

Yapici katilim

arkadas: cok merak eder
formiilii ... o da séylemek
istemez karakterimiz ...
arkadas: da merak edip o
formiuli gizlice 6grenip

Sonra da kétiilik olsun diye
seyapar belki
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6.13

Ebru: Kendi ¢ikarlari i¢in, Yener'in
dedigi gibi

Tuba: Ama bisey diycem, belki formiilde
¢ok gizli bi sey daha var, onu arkadagina
bile séylemiyo, onu da kullaninca belki
insanlara da etki ediyo

Yener: Aynen
Beyza: Yeneeeer!

Riistem: Onu da arkadaslar soyliyo iki
saattir, ikincisinde yapiyo [Aliye ve
Sebnem’in tarafini gostererek soyliyor]

Yelda: Benim bilmedigim mi?
Beyza: Tuba ablaa, su var min?

Tuba: Bi saniye canim

Uzlagma Kendi gikarlarr igin,

Yener’in dedigi gibi

6.40

Tuba: $u ciimleyi bi toplayalin. Yelda,
sana soruyorum. Simdi senin bi
formilin var, tamam mi? Bi de

iin gelismis bi versiyonu var. O
n normal hali insanlar harig
herkesi etkiliyo ... gelismis hali insanlar
bile etkiliyo

Yelda: Haa!!!

Tuba: Geligmis halini kimseye
anlatmiyosun. Anlatabildim mi :)))

Yagmur anahtar: alip su almaya gidiyor

O formiiliintin normal hali
insanlar harig herkesi
etkiliyo ... gelismis hali
insanlari bile etkiliyo
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7.18

Riistem: Mesela, formil bizde ya ...
Ebru: ... bu kagitlar: napcaz?

Tuba: Bunlarla ilgili diigiincelerinizi
¢izebilirsiniz

Esra: Ben tavsan gizdim bi tane, o da gok
giizel oldu

Riistem: ... mesela formil ... formilin
icinde aslinda

Tuba: ... tahtaya ¢izdim
Riistem: Aa 1))

Tuba: Mesela bizim bi formilim1z var,
bu formil hayvanlari etkiliyo

Yener: Acaba ben mi ¢izdim ...

Esra gizdiklerini gosterip anlatiyor bir
yandan yanindakilere

Cok modluluk
Uretkenlik

Yaratici ve yapici ifadeler

7.55

Tuba: Bi de daha gelismis hali var,
insanlari da etkliyo ... tamam m1? Simdi,
bu formiilii sadece ... hepsini birden
sadece Yelda biliyo. Béyle ¢izince biraz
sey oldu aslinda ama, bi dakka

Yelda: Ben ... her tarafini anladim,
ligmi diniz o tarafini anlamad.

Y

Tuba: Onu simdi tekrar ¢izicem ben

Esra: ... bugiin gikolata verilcek mi?

Yagmur sularla geliyor, kim ister diye
soruyor, ¢ocuklarin hepsi el kaldirtyor,
Yagmur sulari dagitiyor, bu sirada biraz
giriilti oluyor

Calismay: bélme
Beklentiler

Etkilesim
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9.03

Tuba: Simdi, bu gelismigini de Cocuklar su igerken aralarinda
ekliyorum tamam m1? Bunu sadece, konusmalar devam ediyor
sadece Yelda biliyo

Yelda: Hayir, benim ...

Ferhat: Yoo, ben biliyorum su anda :))
Tuba: Bilmiyosun

Ferhat: Biliyorum ...

Tuba: Yelda ve en yakn arkadasi biliyo
Ferhat: Ben de biliyorum

Yener: Yelda, Yelda 6ldii diyelim!
Ferhat: Burdaki herkes ...

Yener: Yelda ... yasiyo!

Tuba: Bu ses nerden geldi? [pat diye bir
ses geliyor]

Esra: ... bulduuum
Yener: Senden geldi Esra

Esra: Yoo, ben yapmadim

Calismay: bélme
Etkilesim

Yapici katilim

9.43

Tuba: $imdi benim sorum su. Bi herkes
bakar m1? ... Yelda bu formulii
paylasiyo en yakm arkadagiyla ama
geligmis halini kimseyle paylagm1iyo,
giinkii geligmis hali ...

Yelda: Geligmig hali dediginiz ne,
anlamadim?

Tuba: ... ¢ok tehlikeli, insanlari bile
etkiliyo

Yelda: ... gelismis halini anlamadim

Esra: Formiilii yapabiliyo muyuz?

Etkilesim

Yapici katilim

bu formiili paylasiyo en
yakm arkadasiyla ama
gelismis halini kimseyle
paylasmiyo, ¢iinki gelismis
hali ...
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10.05

Tuba: Yani bi iist versiyonu

Yelda: Insanlar: etkileyen ...

Esra: Tuba hocam? Bisey diycem
Tuba: Insanlar bile etkileyen

Yener: Belki ... mirekkeple arkasma
yazdi

Esra: Bisey diycem ama sira bende yani,
biz buraya azcik su koysak, gida boyalari
filan, biseyler olsa, tuz, buz, béyle
karigim olsa, formiiliimiizii de bi yandan
yazariz, yapariz

Ristem: Gergek formilii yapalhim diyo
)

Tuba: Sen formiiliin i¢indekileri, onlari
yaz bize madem

Esra: Pastel boya ...

Sebnem ve Esra el kaldiryor

Esra soz isterken ayaga kalkip tahtaya
dogru yiiriiyor, en sonunda araya girip
konusuyor

Yaraticilik
Aktiflik

Yapici katilim

10.41

Tuba: Yener sen ne diyosun?

Yener: Hocam belki goriinmez
mirekkeple yazmis arkasma?

Tuba: Olabilir, bi yere saklamis olabilir

Ferhat: Esraaal [hala konusan Esra’y1
susturmaya ¢ahigiyor]

Tuba: Gérinmez mirekkeple formili
yazmigtir

Yener: ... acayip gizli bi sey

Ferhat: Zehirliyici maddeler varya,
iistiinde tehlikelidir yaziyo, onlardan
koyabilir ...

Tuba: Evet, formiilii yazarken bunlari
g6z onunde bulunduralim

Esra: Diinyanin en iyi ...

Caligmay1 bolme belki gorinmez mirekkeple

o
Etkilesim yazmis arkasina?

Zehirliyici maddeler varya,
ustiinde tehlikelidir yaziyo,
onlardan koyabilir ...

Fikir/irin gesitliligi
Fikir/iiriin sayisi

Uretkenlik
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11.08

Yener: Hocam ... gok mantikli bi sey
buldum ... s6yle olsun ... hobbitlerin ...

Tuba: Bi dakika, Yener bi sey soyliiyo

Yener: Hocam, giines belli bi noktaya
geldiginde, orda delikler olsun, giines o
noktaya geldiginde, gines 1mnlar1 onun
nerde oldugunu séylesin

Aliye: Heee 1)))
Tuba: Bagmi kagirdim ben yaa
Yagmur: Giines bi noktaya geldiginde ...

Yener: Hocam ... giines bi noktaya
geliyo ... bunun evinde de delikler var, o
deliklere ¢arpiyo giines 1giklar ... ordan
da onun nerde oldugu yaziyo

Tuba: Haa, formiilii nereye sakladiginin
adresini mi yaziyo?

Esra: Formuli ...
Yener: ... gines ¢arpinca ...

Tuba: Wooow!

Degerler
Yaraticilik
Eglence
Etkilesim

gines belli bi noktaya
geldiginde, orda delikler
olsun, giines o noktaya
geldiginde, gines 1smlar
onun nerde oldugunu
soylesin

11.56

Beyza: Bi sey diycem! Elbise gizebilir
miyiz?

Tuba: Istedigini gizebilirsin

Bagimsiz ilerleme

12.00

Esra: Bi sey diycem! Benimki boyle
yemekler igin olmadig igin, yemeklere
mesela tuzu almiycam ... bu da benim

Tuba: Bu da senin formilizasyonun,
pekala

Esra: Evet

Grup dig1 galismak
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12.10

Tuba: Simdi ... ben bi toparlamak Esra el kaldiriyor, sonra indiriyor
istiyorum ... bizim silah olarak

kullandigimiz bir iksirimiz vaar, o

iksirimizin formilini de sadece Yelda

biliyoo, yani kahraman kimse o biliyo ...

kahramanm en yakn arkadagi da biliyo

Yelda: Evet

Tuba: Fakat o formiiliin basit halini
biliyo, gelismis halini bilmiyo

Ferhat: Peki bi sey soyliyim mi?
Tuba: Geligmis halini ...

12.40

Ferhat: Geligmis hali de biterse napcak?

Tuba: Biterse mi? Bitmiyo isteee
Riistem: Formiilii var, kendisi yapabiliyo
Tuba: ... yeniden yapiyo ... pardon,
gelismis halini yapmiyooo, ¢iinkii
yaparsa, insanlar izerinde kullanirsa
kotii, insanlar tizerinde kullanmak
istemedigi i¢in yapmiyo

Yener: Amal ...
Ferhat: ... niye yapmasin?

Yener: Amal Bi yerde yaziyo giinkii
yapabilir
Tuba: Bi yerde yaziyo, Ebru da diyo ki

en yakimn arkadas: ihanet ediyo, gidiyo bi
yerde yazilan formiilii ¢aliyo

Yapici katihm

Etkilesim
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13.17 Ferhat: Bi sey diycem! Yelda el kaldiriyor Degerler
Tuba: Sonra da ... kétilik olsun diye Aktiflik
kullaniyo
Yener: Sonra da ... arkadagina kullaniyo,
diyo ki ... kafasin kessin diyo ... o da
kendini 6ldiiriiyo, o da dinyay: fethediyo
Tuba: O kadar ileri gitmeyelim
Yagmur: Yener, konugmak i¢in parmak
kaldir
Ferhat: Bizim ...

Yelda: Ben de onu déverim :)))
Ferhat: Bence de mantiksiz olan ...

13.36 Tuba: Ama sen ¢alindigni bilmiyosun nereye gittigini filan
ki! kamerayla ... altna alinm
Yelda: E o zaman, bana bi sey Uretkenlik
yapmiycaksa sorun yook
Ferhat: Bi sey diycem
Yelda: Buldum! ... nereye gittigini filan
kamerayla ... altma alinm

13.55 Yelda: Kesin Fatiiiih! Gekilis 6 Duygular
Esra: Ben degilim Tuba yeni bir isim ¢ekiyor Baglanma
Tuba: Esra

Riistem: Esra 1))
Esra: Aaa!

Ferhat: Tek ben gikmadim! Aliye’yla
ben :(((

Yelda: Yoo, Ristem abiyle Sebnem abla
da ¢ikmadi

Tuba: Eveet
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14.10

Tuba: $imdi Esra’ya kiigiik bi sorum var.

Esra: Biiyiik olsun :)))

Tuba: ... dedik ki en yakn arkadasi
ihane etti, giiglii formiilii ¢aldi. Yelda da
diyo ki ben de onu déverim ... ama
¢aldigini bilmiyo

Esra: Ben onun yedegini yaparim,
yazarkasaya koyarim

Tuba: ... nasil anliycaz ¢aldigmi?

Yelda: ... kamerayla sey yaparim ya da
... ona bi cihaz takarim ... [heyecenla el
kaldirarak soyliyor]

Tuba: Ama ¢aldigini ...

Esra: Onun ... Tuba hocam! [kendini
dinletmek i¢in masaya vuruyor]

Beyza: Beeen!

Soru 6: Esra

Beklentiler

Heyecan

kamerayla sey yaparim ya
da ... ona bi cihaz takarim

14.43

Tuba: Once ben!
Esra: Once ben, 6nce ben!

Tuba: Ama galcagini bilmiyosun ki
iistiine kamera takasin?

Esra: ... gizli

Riistem: Arkadas: ya sonugta

Heyecan

14.54

Tuba: ... simdi Beyza konugsun

Beyza: ... evinde mesela kameralar
olabilir

Riistem: Evinde?
Tuba: ... olabilir ama ¢alarken ...

Beyza: ... ugrasirken kameradan gecmis
olabilir diyorum

Ebru el kaldinyor

Ferhat, Riistem’in yazdiklarina,
¢izdiklerine bakip bir sey soruyor ona

Fikir/iiriin cesitliligi
Fikir/iiriin sayist

Uretkenlik
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15.14

Tuba: Ama iste hirsiz onu hesaplamis
olabilir. Ebru ne diyor?

Ebru: Ben ...

Yener: ... biiist versiyonu da olsun, o da
makineleri kontrol ediyo ... bi iist
formiilii var onun da ama onun formuli
ancak onu yakmca bulunuyo, arkadasi da
onu

Tuba: Neyi yakmnca?
Yener: Bunun bi de gelismis ...

Esra: Ee, bana sorsunuz, ben cevap
veremedim!

Yener: ... bu da herseyi etkiliyo!
Makineler i¢in de kullanlabiliyo, insanlar
bacekler, onlar igin de kullanilabiliyo

Tuba: Bi iist versiyonu da hersey,
makineleri bile kapsiyo diyosun

Yener: ... onu da bulman igin o formili
yakman gerekiyo

Tuba: Neyi yakiyorum, ben onu
anlamadim?

Yener: ... hayvanlan etkileyen formiil,
bi uist versiyonu galdiginda onu ateste
yakiyosun ...

Tuba: Bunu ¢alinca hangisini
yakiyorum? [tahtada gostererek soruyor]

Yener: ... Gelismis formiilii ... onu
yakiyorum, sonra onun sifresi ¢ikiyo

Ebru ve Yelda el kaldiriyor

Fikir/irin gesitliligi
Fikir/iiriin sayisi
Uretkenlik
Duygular
Yaraticilik

G ok modluluk

bi st versiyonu da olsun, o
da makineleri kontrol ediyo
... onu da bulman i¢in o
formulii yakman gerekiyo
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16.28

Tuba: ... bu béyle, lizerine 151k diigiiyo
... bu da yakinca bulunuyo [tahtaya
yazarken konusuyor]

Yelda: Bi ey soyleyebilir miyiiim?
Yener: O da ..
Tuba: Bi saniye, Yelda bi sey ekliycek

Yelda: ... kapali suuu! [su bardag ile
ilgili bi sey konusuyorlar Tuba ile]

Ebru ve Yelda tekrar el kaldiriyor

Ferhat yine Riistem ile konusuyor, Esra
da onlara katiliyor

Cok modluluk
Uretkenlik
Aktiflik

17.15

Yelda: ... yani iksiri ¢aliyo ya, o iksir
¢ok énemli oldugu igin onu sakladig
odaya video kameralar koyuyorum ... o
kameray1 sadece koydugumu ben
biliyorum ... kapatma-agma yerleri ...
parmak izinden yakaliyorum

Tuba: ... ordan anliyosun ...

Yelda: Aynen

Herkes yanindaki ile konuguyor, Yelda
da Tuba’ya yaklasarak anlatiyor

Calismay1 bélme
Fikir/iirin gesitliligi
Fikir/iirin sayisi

Uretkenlik

17.39

Tuba: ... Yelda’nin soyledigini size
soyliyorum, duymadmniz ... galindigim
anliyorum ¢iinki ... bi tek kendim
bildigim bi yere kamera koyuyorum ...
izleyince ¢alindigint anliyorum.
Esra’cim ben sana bagka bi soru sorcam

Ebru el kaldiryor
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18.02

Tuba: Peki ... bu ¢alinan formulii nasil
geri alicaz?

Esra: Hmm biitiin herkese duyurucaz ...

Tuba: Hangi herkese duyurucaz? O
zaman herkes formilin pesine diser!

Esra: Haa, herkese duyurmuycaz :)))
Yener: Hocam ... bi sey buldum!

Esra: ... iki tane polis tutcam ... hatta
20-30 ... bir kigiii! biitiin geyleri arrycak
... bulana bi milyon, bulamayana hapis!
... benim fikrim bu

Tuba: Senin fikrin bu :)))
Yener: Esra! Esra! Belki ... o formulii

Esra: ... biitiin evdekileri 6ldiriiriim ...

Yelda: Bugiin kag Aralik? [defterine
yaziyor]

Riistem: 14

Etkilesim

Heyecan

19.01

Tuba: ... Yener ne dedi?

Yener: Hocam, bi de bunun en en en en
en

Tuba: ... bi yerde duralim liitfen!
Yoruluyorum

Yener: Buson, buson! ... bu da evrende
ne varsa, herseyi kontrol ediyo ...

Tuba: Oraya gelmeden o6nce ...

Yener: ... onlarin hepsini
Karistir uz, y Kirty

N)

Tuba: Yumurta nerden ¢ikti!

Bagimsiz ilerleme

Heyecan
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19.34

Tuba: Ben bagka bi soru sorcam simdi Gekilis 7

Yener: ... yumurtay: atiyosun béyle ...
[Yagmur’a déniip anlatmaya devam
ediyor]

Beyza: Hiii, Ferhat giktun 3))) o yiizden
soyle ...

Esra: Vuuuu!

Calismay: bélme
Eglence
Duygular

19.54

Ferhat: ... parfum olmasaydun

Yagmur: Sana gelen soruyu
cevapliycaksin, o soru cevaplandi

Yelda: O ne yaa? [Yelda 6ne egilip
Tuba’nm kagitlarina bakiyor]

Tuba: Parfimi degistiririz,
degistirmeyiz, ona karar veririz ama
o6nemli olan burda bi formiil var,
parfiimii bi kenara birak tamam mi?

Duygular
Merak

... parfim olmasaydimn

20.10

Tuba: Bu formiil ¢alindi. Nasil bulcaz Soru 7: Ferhat

biz onu?

Ferhat: ... seyleri filan varmis,
kameralar

Tuba: Kamera varmis ama biz ¢alani
sadece goriiyoruz orda, ¢alan ¢ald: gitti,
belki 5 giin 6nce galds, hergiin kontrol
etmiyoruz ki onlari!

Beyza: Ogretmenim! [el kaldiriyor]

Tuba: Nasil bulcaz?

... seyleri filan varms,
kameralari
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20.31 Yener: Belki eline eldiven takt ... Ferhat konusurken Yener ve Esra araya | Yapici katilim Benim adamimm istiinde ...
Ferhat: Been simdi kendi adamim girip PUSTIsERC T B B_eyza Caligmayi bolme ikl la{le degisik saat var, bi
R, P yerinden kalkip tahtaya dogru geliyor. tanesinde ... esyalarim
iizerinden yorumlarda buluncam. Benim di Fikir/iirii iliizi bask li tigind
adammun fstinde ... [RRERECERHE gidiyor ikir/tiriin cegitliligi askasinin eline gegtiginde o
¢ . SR 3 da haber veriyo.
saat var, bi tanesinde ... esyalarim Fikir/irin sayisi
bagkasinin eline gegtiginde o da haber Uretkenlik
veriyo. Mesela o formiil ¢alindiginda retkents
benim zaten ... saatimde bu egyalar
¢alindi ... gosteriyo
Tuba: Tamam, giizeeel. O sekilde ben
galindigmi 6grenebiliyorum fakat adam
galdi gitti, nereye gittigini 6grenmem
lazim
21.21 Yener: Hocam, zamani durduran ... Ebru el kaldiryor Etkilesim benim elim harig hi¢
Ferhat: Formiil ... benim elim harig hi¢ Yaratcilik klmsepm‘ elinde §ﬂ|.l$l.ll 170,22
kimsenin elinde galismiyo ona elimin parmak izini
Fikir/iiriin gesitliligi tanitiyorum,
Yener: BURIEMANGICHN) Fikir/iiriin sayisi
. Uuv! ! "
Tuba: Uuv! Mantik :))) Uretkenlik
Ristem: Elimde ¢alilmiyo derken? Onu
birlestiriyo musun?
Ferhat: Ya, benim ... ona elimin parmak
izini tamtiyorum, baska parmak izlerini
algilamiyo
21.37 Tuba: Bu fikirler {izerine diiginmemiz Etkilegim ikinci saatinde ... zamani

gerekiyor

Yagmur: Oyle degil de soyle yapariz,
formili

Yener: ... hocam bi tane daha ... ikinci
saatinde ... zaman1 yavaslatiyo, onun
galmdigin anladiginda hemen
yavaslatirsin zamani, zaman durdugu
anda sen de gidersin ... bi ¢akarsmn,
elindekini alirsin [Ferhat giiliiyor]

Fikir/irin gesitliligi
Fikir/iiriin sayisi

Uretkenlik

yavaglatiyo, onun g¢almdigini
anladiginda hemen
yavaglatirsin zamani
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22.07

Tuba: Simdi bi saniye

Ferhat: ... kendi fikrimi séyleyebilir
miyim? ... 6limciil yumruk :))) mesela
soyle dokundugunda [Riistem’in omzuna
dokunuyor parmak ucu ile] 6liyo

Yener: Ama!

Esra, Aliye ve $ebnem e bigeyler
anlatiyor

Yelda melodi mirildaniyor bir ara

Calismay: bélme

22.22

Tuba: ... yeni segiyorum
Yelda: ... ben segebilir miyim? :))))

Tuba: Hadi se¢ ... ama gérmeden
[masanm altindan isim posetini uzatiyor]

Yelda: Segtim :))) [melodi mirildanarak
ve gilerek kagidi agiyor]

Yener: Bugiin Yavuz neden gelmedi?
Beyza: Yavuz hastaaa!

Tuba: Aliyeaa :))

Cekilis 8

Ferhat, Yener’in yanmna gidip
yazdiklarin, gizdiklerini gésteriyor

Heyecan
Beklenti
Motivasyon

Yaratici ve yapici ifadeler

23.00

Tuba: $imdiii, bi sey soruyoruuum,
vaktimiz zaten, 5 dakkamiz kalmis ...

Yelda: Oleeey, siirpriz :)))) [¢ikolatay:
kastediyor]

Aliye el kaldiryor

Beklenti
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23.11

Tuba: Toparliyorum, Aliye, formilimiz
¢alindy, ¢alan kiginin kim oldugunu
kameradan gorditk ama bulamiyoruz ...
o formiil bizden baskasinda ¢alismiyo
gibi bi ey var ama su an ona karar
vermedik, o bi fikir olarak duruyo.
Diyelim ki ... formilii eline gegiren kisi
ona gore karigim1 hazirlaymca parfim
ortaya ¢ikti. dolayisiyla bizim o kigiyi
bulmamz lazim? Sence, sen olsan
bulmak igin napardn? ...

Aliye: Ben olsam napardinm?

Tuba: ... ¢iinkii o kisi bi yandan formiili
hazirliyo ... insanlari ele gegircek, bunu
onlememiz lazim

Aliye: Ben olsam :))) aklima bisey
gelmiyooo

Tuba: Sen diigtinedur, ben yeni bir
daha se¢iyim

Soru 8: Aliye

Ferhat hala Yener ile konusuyor

Aktiflik

24.05

Tuba: Sebneeem :))
Riistem: En sona ben kaldim :)))
Tuba: $ebnem, nasil bulucaz?

Sebnem: Onceden bi ... hatirlamaya
galiginm

Tuba: Bi dinleyelim!

Gekilis 9
Soru 9: Sebnem

Ferhat yerine geciyor
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24.28

Sebnem: Ben ilk nce, bende bu
formiilin oldugunu kimlerin bildigini
hatirlamaya galigirim, onlari gikaririp
daha ¢ok

Tuba: Ama bu formiilii baska kimse
bilmiyo

Sebnem: ... ama bende bu parfimiin
oldugunu biliyolar

Tuba: Parfiimiin oldugunu bilenleri

Sebnem: Evet, ilk 6nce onlari ¢ikartirim,
onlarm arasmdan biri oldugunu
dugunirum ilk 6nce ... baskalari bilmiyo

Tuba: Sonra?

Sebnem: ... onlari izlerim bi siire

Yetiskin katilim1

24.55

Tuba: Ama onlar ortadan kayip mesela
... Yagmur'a baktin Yagmur evde,
Riistem e baktin Riistem okulda, Esra’ya
baktin Esra okulda ...

Yelda: Bana baktin ben atolyede

Tuba: Sonra, Yener’e baktin Yener yok!
Sebnem: Yener ¢almistir :)))

Ferhat: Yener hirsiz!

Yener: Beni bulamazsinz ki! [Yagmur
Yener’i susturuyor]

Etkilesim
Eglence
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25.25 Tuba: ... kimin ¢aldigini biliyoruz zaten,  Yelda su igerken plastik bardag: bizerek | Calismayi bolme
e ,
kameradan gérdiik ... ama ortada yok! ¢ok ses gikartyor Etkilegim
Sebnem: O zaman Yener'in
tamdiklariyla iletisime gegerim ilk 6nce
¢tinkii onlar Yener’i daha gok tanidig
i¢innereye gidebilecegini belki onlar
biliyo olabilir
Yener: Hayir, onlarin bilemedigi yerler
de var ... ben her delige girerim ...
Tuba: O her delige girebiliyo
26.00 Sebnem: O zaman yeni bi formiil Gahgmayi bolme O zaman yeni bi formiil
gelistiririm Aktiflik gelistiririm
Tuba: $u su kaplarini birakir misiniz?
Litfen, gok ses ¢ikiyo [Yelda hemen ok modtuluk
birakiyor] Dénmeyi de durdurun, Aliye Uretkenlik
ona en son bakicam, 5 dakkamiz kald v ) ifadel
[Aliye, Tuba’nin yanma gelip yazdigini, Aratichveyapichratelen
¢izdigini gostermek istiyor]
26.13 Tuba: ... bi sekilde bulduk biz, tamam Degerler
5 x oxi? o 3
m1? Bulurken birazeik vakit gegti ve bi Etkilesim

baktik ki insanlar iizerinde kullanmaya
baglamns ... savagiyoz simdi, napcaz?

Yener: Oldiririm [hayvan taklidi ile ses
¢ikartyor]

Ferhat: Ben napcagimizi buldum!
Riistem: Napcaz, sdyle

Tuba: $ish, tamam [Yener’i susturuyor]
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26.35

Ferhat: ... benim zihin okuma gicim var Esra Sebnem’e birseyler anlatiyor
ya ... onun aklim okuycam ...

Yener: Onu yapana kadar ben seni
Sldiirmiis olurum ...

Riistem: ... uzaktan m1 diyosun?
Ferhat: ... uzaktan da yapabilirim ...

Yener: Ferhat! Sen onu yapana kadar ...
[Yagmur masaya vurup susturmaya
calisiyor]

Fikir/irin gesitliligi
Fikir/iiriin sayisi
Uretkenlik
Etkilesim

Galismay: bolme

benim zihin okuma glicim
var ya ... onun aklmni
okuycam ...

27.10

Tuba: ... sonunu bi baglayalim Yagmur masaya vurmaya devam ediyor,

Yener: Benim de siiper giiciim var ... Sebnem EESN0N

kimse beni kiskirtamiyo ...

Calismay1 bélme

Heyecan

27.20

Tuba: Tamam, simdi, Yelda elinde Yelda bu arada parfim sikma hareketi
parfim, Yener da elinde parfiam, kargi yapiyor Yener'in uistine ve giliyor,
karsiya geldiler. Nasil bi ... dovis Yener da kargilik veriyor, ellerindeki su
sahnesi? bardaklarini kullaniyorlar

Yener: ... ikimiz de sikariz ... ona dogru
gider, patlar surati

Ferhat: ... [ayn: anda birseyler anlatiyor,
anlasilmiyor]

Tuba: ... siz susun, baskalar1 konugsun,
mesela Ebru konugcak [Ebru
konugmuyor, diger ¢ocuklar giiliigiiyor]

Fantezi

28.02

Ferhat: ... ben bi sey soyleyebilir
miyim?
Tuba: Hih1

Ferhat: Bu ikisi savagirken ... ben
gelirim, ondan sonra Joker, birbirlerini
yerken ikisini de 8ldiiriiriim :))))

Yener: ... ben ... bi agaci keserim ...
sonra onu ... birden atlarim kafasma ...
gebertirim!

Duygular
Degerler

Bagimsiz ilerleme
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28.26

Tuba: Son soru, son soru! ... sona da Gekilis 10
Riistem kaldi zaten. O yiizden ona
soruyorum ... biz zaten su anda
evimizden ayriyiz ya baska bi diinyaya
gittik ya ... geri donebilmemiz igin
sonugta bu doviigii kazanmamiz lazim,
diyelim ki kazandik, evimize nasil geri
dontiyoruz?

Soru 10: Riistem

Yener: Bi portal agilsin 6niimiizde
Riistem: Nasil olabilir?

Sebnem: Bak, oray: dinlemen lazim
[Esra’ya diyor]

Yener: Boyle, olimetl bi ses ... [ses
taklidi yapiyor]

Calismay: bélme
Etkilesim

Bi portal agilsin 6nimizde

29.00

Tuba: Simdi o doviig sahnesinin Esra el kaldiriyor
detaylarini sonraya birakiyorum,

dovistiiler, kahramanimiz kazandi, biz

su an baska bi diinyadayiz ya, evimize

doncez. Nasi doncez evimize?

Riistem: Sey yapariz ... o parfim mesela
herkeste etkili ya, insanlara ... ama dyle
de olmaz yaaa :)))

Yener: Insanlara ...

Riistem: ... kendimize siktigimizda da
kendi evimize doniiyoruz ama baska bi
insana siktigimizda da o bizim evimize
gider ...

Tuba: Ama belki sadece kendimize
sikinca evimize gitme ozelligi vardir?
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29.33 - Etkilesim portal dedi ya mesela ...
29.47 Uzlagma garETlmu mes‘ela yere sikip
iistiine atladigimizda
evimizde oluruz, portal
Tuba: ... portal ne? [Yener, Yelda,
Riistem ayni anda konusuyor,
anlagilm1yor]
Tuba: Haa, kap1 gibi bi sey mi?
Riistem: Gegit ...
ARASTIRMACINOTLARI
Arastirmaca Notlar Analiz Kodlan Tasarim Fikirleri
Riistem* Yelda, Fikir/iirin cesitliligi
Uretkenlik
Beyza Memnuniyet
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Ferhat Memnuniyet
Cok modluluk
- J —~
- > . PU' 5 1Y
3
B
i T 4
E
E
s
s
* Video/Ses kayitlarinda yazanlardan farkli olanlar almmistir.
ESER ANALIZI
Eser Eser
Analiz Kodlan Tasarim Fikirleri

Sahibi  Tiird Eser
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Aliye Giince

P

Gok modluluk Parfiumiin formuli igin
Uretkenlik malzemeler

Yaratici ve yapici ifadeler
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Beyza

Giince
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patiine NEENEWN 7 RSTEM
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Nasom  NBLA o
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T
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(TUEMM )

=

G ok modluluk
Uretkenlik
Yaratici ve yapici ifadeler

Bagimsiz ilerleme
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Ebru Giince G ok modluluk Normalde kiigiik hayvanlar

Yaratici ve yapici ifadeler bumagatadakocaman

Uretkenlik
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FORN SIRF oo G ok modluluk Parfiimiin formli igin
malzemeler

Esra Giince
{ Yaratici ve yapici ifadeler

Uretkenlik
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Ferhat Giince G ok modluluk
Yaratici ve yapici ifadeler
Uretkenlik

Degerler

J W kgt

Arassin BELY iy Ao boan

12 e Kugipms B M

F6 #2323 10447

Siiper giigli adam

Kaotilye karsi Tyi




205

Yelda Gince ™= . G ok modluluk
Yaratici ve yapic ifadeler
Uretkenlik
|
|
2
Yener G ok modluluk Diinyada suiper giigleri olan

Gince = "

Yaratici ve yapici ifadeler

Uretkenlik

insan
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Formiil

G ok modluluk

Uretkenlik

basit versiyonu, hayvanlari

etkliyor

geligmig versiyonu, insanlari

da etkiliyor

daha gelismis versiyonu ...

5
=

Tuba

DIGER BELGELER

Tasanm Fikirleri

Analiz Kodlan

Eglence

Belge

Belge

iiri

T

rpy
i

I
T
s
[
T

1
NN

NN
(NN

(N EEEEEE RN

+

1y
5
i

v

Fotograf’

apnmmanc




207

Yaratic ve yapici ifadeler

G ok modluluk
Uretkenlik

Heyecan

EEEEE
EEEEE]

FTLLLLLL
HANNA AT
et

i
B

Fotograf

mnTy

wu

T

Tt

EEEEERE

Fotograf

n

SURECLER (~75 dk)

l Degerlendirme (Siireg Fikri)

Acklama

Etkinlik adim

Zaman
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0.00 Hazirhk
0.30
0.00 -
0.45
0.45— Girig
3.30
3.30 - Cekilig 1
4.00
4.00 - Soru I: Yener Bizim bi tane kahramanimiz var, bu béyle aksam *Call to Adventure” sorusu: Nasil bir yer?
9.30 yatiyo, gézlerini kapatiyooo...
Nasil bi diinya? Yener simdi o soruyu cevapliycak
9.30 - Cekilis 2
10.30
10.30 - Soru 2: Yagmur Simdi Yagmur anlatsin, nasil bi diinya? ... bagina ne “Threshold Guardian™ sorusu: Ne geliyor burada bagina?
14.30 geliyo orda?
1430—  Gekilis 3
15.30
15.30 - Soru 3: Yelda Yelda ... senin diigmanm ... seni yok etmeye gahsiyo “*Supernatural Aid” sorusu: Gizli gcii nedir?
24.00 ... digmanlarinla basetmek igin bi giiciin var, nasil bi
giig o?
Peki, ama, mesela, her zaman sikamiyorsun bunu,
tamam m1? Belli bi kural var, o zaman sikabiliyorsun.
O kural ne? Ben onu merak ediyorum.
24.00- Gekilis 4
25.30
25.30 - Soru 4: Beyza bi kurali olmali bunun ... diyelim ki “Threshold — Challenges™ sorusu: Gizli giiciinii ne zaman
29.45 in yeni gisesini ne zaman kullanicaz? ... kullanabilir, hangi durumda kullanabilir?
0.00 ya da bi parfimii bi insana defalarca sikabilir miyiz?
4.00 Bi kural, boyle bi kural lazim ...

Diyelim ki en yakin arkadagi ihanet etti, nolur o
zaman?
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4.00 - Cekilis 5
4.40
4.40 - Soru 5: Ebru Ebru ... Bu ihanet nasi bi ihanet sence? “Threshold — Challenges” sorusu: Gizli giiciinii ne zaman
14.00 kullanabilir, hangi durumda kullanabilir?
14.00 - Cekilis 6
14.10
14.10 - Soru 6: Esra Esra ... nasil anhycaz ¢aldigimi? ... “Threshold — Challenges” sorusu: Gizli giiciinii ne zaman
19.30 i & s g kullanabilir, hangi durumda kullanabilir?
Peki, bu galinan formiili nasil geri alicaz?
19.30 - Cekilig 7
20.10
20.10 - Soru 7: Ferhat Ferhat ... Bu formiil galind1. Nasil bulcaz biz onu? “Revelation” sorusu: Gizli giiciinii nasil kullaniyor?
22.20
22.20 - Cekilis 8
23.10
23.10 - Soru 8: Aliye Aliye ... Sence, sen olsan bulmak i¢in napardin? “Revelation™ sorusu: Gizli giicinii nasil kullantyor?
24.00
24.00 -  Cekilis 9 Sebnem, nasil bulucaz? “Transformation™ sorusu: Gizli giiciinii kullanirken neler
8.30 I ?
2 Soru 9: Sebnem L
28.30-  Cekilis 10 Ristem ... diyelim ki kazandik, evimize nasil geri “Atonement” ve “Return” sorusu: Basarinca, kazaninca ne
29.45 o105 Rilsteii doniiyoruz? oluyor? Oyun dinyasindan nasil doniiyorsun?
0.00 -
2.50
2.50 - Kapanig
6.15
6.15— Toplanma

14.20
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EK 6: Oyun Anlati Tasarimlar:

SIHIRLI PARFUM

Bir ¢ocuk, uyuyor... Uyuyunca
farkli bir diinyaya gecis yapryor,
bu diinya bir magaranin i¢i. Bu
dinyada, normalde minik olan

yaratiklar kocaman, dev gibi...

Cocugu kovaliyorlar, ¢ocuk bir
bakiyor elinde sihirli bir parfiim
var. Parfiimii bir kere sikiyor,

hayvan  bayiliyor,  bdylece

kagabiliyor... Oyun iki farkli
sekilde ilerleyebiliyor. Birinde, parfiimii yapabilmek icin gerekli olan malzemeler gizlenmis
durumda, onlar1 ararken karsisina ¢ikan hayvanlardan kagmasi lazim. Dev hayvanlar ¢ocugu
yakalamadan tim malzemeleri bulunca oyun kazaniliyor. Digerinde, cocugun en yakin arkadasi
parfiimiin formiiliinii ¢aliyor. Parflim normalde hayvanlar iistiinde etkili ama gelismis versiyonu
insanlar istiinde de etkili. Parfiim karsindakine yani diigmanina ilk sikildiginda bayiltiyor,
ikinci sikista diisman artik dost oluyor. Kotiilerin eline gecgerse bu formiil, kotiilik ordusu
kurulur, bu da iyi bir sey olmaz. O yiizden kotii insanlarin eline gegmemesi lazim. Cocuk,
hirsizin pesine diisiiyor, bu arada karsisina ¢ikan dev hayvanlara da yakalanmamasi lazim.

Hirs1z1 yakalayip formiilii geri alinca oyun kazaniliyor, ¢ocuk kendi diinyasina geri donebiliyor.



211

KURT ADAM

Yarasa kanatli, diken tirnakli,
kurt kafali, yirtic1 bir hayvan var,
ormanda yastyor. Bu yaratik her
levelde farkli bir hayvanla
doviisiiyor. Ilk basta ¢ok giiclii
degil, yendik¢e gli¢leniyor.
Karsisindaki hayvani yenerse bir
giic ekleniyor, Ornegin uc¢ma
giicli, agzindan alev c¢ikarma

gict, vb. En sonunda da

ejderhay1 yenmeye ¢alistyor. Onu da yenerse oyun kazaniliyor, yaratik ormanin hakimi oluyor.
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KRALICE ve ASKERLERI

Tas devri, Viking devri, Zirh
devri, Glinlimiiz ¢ag1 ve Uzay
cagt olmak {izere bes farkli
devirde yasayan askerler var. Bu
askerlerin zekasi da kiyafetleri ve
silahlar1  her devirde farkhi
oluyor. Bir de kralice var, her
devirde aymi kralige, stratejik
olarak  askerleri  yonetiyor.

Askerler, kraligenin  emrinde

diger iilkelerle savasiyor. Savasi kazandikga o iilkenin topraklari ele gegirilmis oluyor ve bu

sekilde tiim tilkeler fethediliyor, sonra bir sonraki levele atlaniyor, yani bir sonraki devre

geciliyor.
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AUROS & CIKO & BELLA

' Birlikte calisan farkli 6zellikte ii¢
arkadas var: Auros, Ciko, Bella.
Auros, bir metropolde yasayan,
teknoloji destekli bir¢cok farkli
glcu olan bir kahraman. Ciko,
ormanlik bir alanda, bulutlarin
iistiinde yasayan, hava olaylarini
kontrol eden bir karakter. Ciko

ile komsu olan Bella ise ormanda

= : yasayan, kara olaylarmi kontrol

.

edén bir karakter. Ciko ve Bella, baslarina br sey geldiginde ya da havada veya karada bir dogal
afet yasandiginda Auros’a haber veriyor. Auros gelip onlar1 kurtariyor, problemleri
yardimlasarak ¢oziiyorlar. Haberlesmek i¢in bir sistemleri var, kollarindaki saat ile Auros’un
kulesine sinyal gonderebiliyorlar. Kulesindeki sinyal 1181 yaninca Auros kurtarma

operasyonuna bagsliyor.
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EK 7: Oyun Konsept Dokiimani

“Kurt Adam” temali oyun anlati tasarimi i¢in hazirlanan oyun konsept dokiimani asagida

verilmektedir.
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"KURT ADAM" TEMASI

GCD: Oyun Konsept DokUmani

Ozet

Kahraman, her seviyede farkl bir hayvan ile dévisir, yendikce gu¢ kazanr ve en
sonunda ormanin krali olur.

kidsteam@istanbul
2018
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OYUN KONSEPT DOKUMANI

“Kurt Adam™ temali oyun konsepti, kidsteam@istanbul tasarim ekibinin tasarladigi bir mobil
oyundur.

GIiRIS
Kahraman, her seviyede farkl bir hayvan ile dévisor, yendikge gic kazanir ve en sonunda
ormanin krali olur.

Janr: Tek oyunculu (bilgisayara karsi), Seviyeli, Aksiyon
Temel mekanikler: DovUs (fighting), Vurma (shooting)

Tema: Fantastik

Stil: ilostratif

ANLATI

Korkung gérinimlu, insanimsi bir yaratik var. Ormanda yasiyor. Karsisina ¢ikan hayvanlarla
dovistyor. Amaci, onlari bir bir yenip ormanin krali oimak, hakimi olmak... Her seviyede farkl bir
hayvan, farkl gugteki bir hayvan cikiyor karsisina. Karsisindaki hayvani yendikce gucine gug
katiyor. En sonda da ejderha ¢ikiyor karsisina ¢UnkU ormandaki en gug¢lo hayvan ejderha.

Oyuncu, kahramani kontrol eder.

kidsteam@istanbul 1/2
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EK 8: Oyun Tasarim Dokiimani

“Fantatik Orman” adli oyun tasarimi i¢in hazirlanan oyun tasarim dokiimani asagida

verilmektedir.
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FANTASTIK ORMAN

GDD: Oyun Tasarim DokUmani

Ozet

Kahraman, her seviyede farkl bir hayvan ile dévisir, yendikce gu¢ kazanr ve en
sonunda ormanin krali olur.

kidsteam@istanbul
2018
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1. OYUN KONSEPT DOKUMANI

Fantastik Orman, kidsteam@istanbul tasarim ekibinin tasarladigi bir mobil oyundur.

GiRis
Kahraman, her seviyede farkl bir hayvan ile dévUsir, yendikce gic kazanir ve en sonunda
ormanin krali olur.

Janr: Tek oyunculu (bilgisayara karsi), Seviyeli, Aksiyon
Temel mekanikler: DovUs (fighting), Vurma (shooting)

Tema: Fantastik

Stil: ilostratif

ANLATI

Korkung gérinimlu, insanimsi bir yaratik var. Ormanda yasiyor. Karsisina ¢ikan hayvanlarla
dovistyor. Amaci, onlari bir bir yenip ormanin krali olmak, hakimi olmak... Her seviyede farkli bir
hayvan, farkli gugteki bir hayvan cikiyor karsisina. Karsisindaki hayvani yendikge gucine gug
katiyor. En sonda da ejderha ¢ikiyor karsisina ¢unkd ormandaki en gu¢lo hayvan ejderha.

Oyuncu, kahramani kontrol eder.

2. TASARIM DOKUMANI

Fantastik Orman’in tasarimi, oyunlarin bes elementine gére asagdida veriimektedir.

NESNELER

Kahraman Vampir disli, sivri kulakli, korkung hayvanimsi géronUmlo insan karakter.
sevilyeler ilerledikce yendigi her hayvandan aldigi gicle gucine gug
katiyor.

DUsman Her seviyede kahramanin karsisina ¢cikan hayvanlar: Kirpi, Yilan, Maymun,
Tilki, Boga, Ayi, Kurt, Kaplan, Aslan, Dinozor, Ejderha

Zula Kahramanin yenidigi hayvanlardan kazandigi gicleri temsil eden ikonlarin
depolandigi envanter kutusu

Market Oyunda yendik¢e kazanilan puanlarla oyuncunun satin alabilecedi

kostumlerin depolandigi market

kidsteam@istanbul 2/4
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ikonlar Oyuncunun canini, manasini, puanini vb. gdésteren ikonlar

AMAC

Amag, her seviyede kahramanin karsisina ¢ikan hayvani yenerek son seviyeye geldiginde en
gU¢lu dosman ejderhanin da yenilmesi ile kahramanin ormanin krali olmasidir.

MEKANIKLER

Oyuncu, kahramanin hareketlerini kahramana dokunma etkilesim torU ile gerceklestirir. Zuladan
gU¢ secimi ve marketten kostim satin alimiicin de dokunma eftkilesim t0r0 gecerlidir.

DINAMIKLER

Oyuncunun, oyunun basinda toplam 5 cani ve %100 manasi vardir. Karsisindaki dosmandan
aldigi 6lumcl darbelerde cani tek tek azalr. Karsisindaki dUsmanini yenmek icin harcadigi eforla
dogru orantill olarak manasi azalr.

Oyun bitmeden mana biterse, oyun duraklama posizyonuna gecger, oyuncu bir sire manasinin
dolmasini beklemek zorundadrr.

Oyuncu, ne kadar az mana kaybederek dusmani yenerse o kadar ¢cok puan kazanarak oyunu
kazanrr.

ORTAM

Genel goéronum, hafif karanlik ve kasvetli bir gérontmde bir orman igi gérunttsudor.

Kahramanin varsayilan mekanidi ve zuladaki her bir gu¢ icin uygun olacak sekilde ses efektleri
bulunmaktadir. Ortam mUzidi ise orman hissi verecek sekilde secilen bir muziktir.

3. TEKNiIK DOKUMAN

Fantastik Orman, asagidaki teknik dzelikleri tasiyan bir oyun olarak gelistirilecektir.

Goronos : Karsidan bakis, UcUncu kisi gorusu

Grafik : 2D grafikler, paralaks efekti veren Z-Ordering
Medya : Mobil

Platform N

Oyun motoru : Unity

Ses : Ucretsiz ses efektleri ve ortam muzikleri

kidsteam@istanbul 3/4
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EK 9: Terim Ceviri Listesi

Tez raporunda kullanilan terimlerin Ingilizce karsiliklar1 listelenmistir.

Turkee ingilizce

Akis Flow

Amacg Goal (one of the game elements)
Anket Questionnaire

Anket Surveys

Anlati Narrative

Anlat tasarim

Narrative Design

Anlatim Narration
Anlatisallik Narrativity
Arag kiti Toolkit

Arastirma modeli

Research Design

Arastirmaci-Tasarimcilar

Researcher-Designers

Arayuz Interface
Ayakta toplanti Daily Scrum
Avyakta toplanti Stand-Up Meeting

Baglamsal Arastirma/Tasarim

Contextual Inquiry/Design

Baglanma Engagement
Begenilebilirlik Likeability
Bildirici Informant
Birden fazla Multiple
Birlikte Tasarim Co-Design
Birlikte Yaratma Co-Creation
Brifing Briefing

Bu Mu Su Mu This Or That

Comicboarding

Comicboarding

Gok modluluk Multimodality

Dinamikler/Kurallar Dynamics/Rules (one of the game elements)
Dogrulamak Validate

Dogruluk Accuracy

Durum Caligmasi Case Study

Duyarlilik

Responsiveness

Diisman

Antagonist

Eglence

Entertainment
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Tirkee Ingilizce
Eglence Fun
Eglence Kiti Fun Toolkit
Eglencemetre Funometer
Eglence-Siralayici Fun-Sorter

Erken Tasarim Asamasi

Early Design Stage

Eser Acrtifact / Artefact
Etkilesim Analizi Interaction Analysis
Etkili Effective

Eylem Arastirma

Action Research

Fikir Degerlendirme

Idea Evaluation

Fikir Harmanlama Mixing Ideas
Fikir Iyilestirme Idea Refinement
Fikir Uretimi Idea Generation

Sireg-ici Degerlendirme

Formative Evaluation

Gegerlilik Validation
Gorsellestirme Araglari Visualization Tools
Gorlisme Interview

Gosterge Indicator

Gulimsemetre

Smileyometer

Giince Journal
Giindelik Oyun Casual Games
Ginluk Diary
Gvenilirlik Reliability
Haz Hedonic
Hikaye Story

Hikaye anlaticiligi Storytelling

Ileri Tasarim Asamasi

Late Design Stage

Inanilirlik

Credibility

Insan odakli yaklagim

Human-centered approach

Isbirligi

Cooperative

Isbirligine Dayali Tasarim

Cooperative Design

Isbirlikli Aragtirma Cooperative Inquiry
Islevsel Utile

Islevsellik Utility

Janr Genre

Kahraman Protagonist
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Tirkee Ingilizce

Karar Verme Decision-Making
Karmasiklik Intricacy

Katilim Participation

Katilimc1 Demokrasi

Participatory Democracy

Katilimer Eylem Aragtirma

Participatory Action Research

Katilimc1 Gozlem

Participant Observation

Katilime1 Onay1

Member Checking

Katilimci Tasarim

Participatory Design

Kesifsel Aragtirma

Exploratory Research

Kigisellestirme

Customizability

Kodlama Semasi

Coding Scheme

Kodlama Tablosu Codebook

Kodlayict Coder

Kodlayicilar Arasi Anlagsma Intercoder Agreement
Kolay Easy

Kolektif Collective

Konsens(s Consensus

Konsept Dokiimani

Concept Document

Kullanici

User

Kullanici Deneyimi

User Experience

Kullanic1 Odakli Tasarim

User-Centered Design

Kullanilir Usable
Kullanilabilirlik Usability
Kullanim keyfi Joy-of-use
Kullanim kolaylig1 Ease-of-use
Kullanigli/Yararl Useful

Laboratuvar Deneyleri

Lab Experiments

Low-Tech Prototip

Low-Tech Prototype

Maddesellik Materiality

Mekanikler Mechanics (one of the game elements)
Memnuniyet Satisfaction

Metodoloji Methodology

Meydan okuyan / Cekismeli Challenging

Mobilite Mobility

Nesillerarast Ekip

Intergenerational Team

Nesneler

Components (one of the game elements)




225

Turkce

Ingilizce

Normatif Arastirma

Normative Writings

Okul Oncesi Cag1 Cocuklar

Preschoolers

Ortak

Collaborative

Ortak Calisma

Collaboration

Ortak Tasarim

Collaborative Design

Ortam Settings

Ortam Space (one of the game elements)
Oynanabilirlik Playability

Oynanig Gameplay

Oynanis Tasarimi

Gameplay Design

Oyun Game
Oyun Play
Oyun Tasarim Game Design

Oyuncu Deneyimi

Player Experience

Ogrenilebilirlik Learnability
Oykii Short Story
Oykii temas1 Storyline
Partner Partner
Paydas Stakeholder
Plot Plot
Prosediir Procedure
Puanlama Rating

Saha Caligmasi Field Study

Saha Deneyleri

Field Experiments

Saha/Lab ¢aligmalar1

Field/Lab studies

Savag, Doviis Oyunu

Battle Games

Seviye Level
Sifirdan From Scratch
Sifirdan Baglayan From Scratch
Siralama Ranking
Storyboard Storyboard

Storyboarding

Storyboarding

Siireg-sonu Degerlendirme

Summative Evaluation

Stiper Fikirler

Big Ideas

Sema

Schema

Tasarim hedefi

Design Goal
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Turkce

Ingilizce

Tasarim Ortag1

Design Partner

Tasarim problemi

Design Problem

Tasarimci-Arastirmacilar

Designer-Researchers

Tekrar-Tekrar Tablosu

Again-Again Table

Temel Arastirma

Basic Research

Tempo

Pace

Tercih Siralama

Preference Ranking

Tercih Testi Preference Testing
Test Edici Tester
Topluluk Community

Transkripsiyon

Transcription

Uyaran

Stimulus

Uygulamali Arastirma

Applied Research

Uygulanabilirlik

Feasibility

Ucgenleme

Triangulation

Uretim

Production

Uretim-Oncesi

Pre-Production

Uretim-Sonras1

Post-Production

Uretken Productive
Verimli Efficient
Walkthrough Walkthrough
Yap1 Construct
Yapiskanl: Notlar Sticky Notes
Yenilikci Innovative

Yetiskin Toplantist Adult Meeting
Yetkilendirme Empowerment
Zevk | Keyif Enjoyment
Zevkli, Zevkle Pleasant
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