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Abstract. In this study, addressing technology-driven storytelling environments provides to
define guiding principles for the design of the digitally-enhanced storytelling places that sustain
the values of bodily and sensorial (or sensori-motor) experiences. This project is to design an
object as a transformative element to facilitate a “learning by doing” pedagogical approach,
and constitutes the possibilities for children to infuse imaginative play into their everyday
places and educational environments. For this study, low-cost, technologically simple and easily
accessible are some of the most important factors for sustainability. Its purpose is to looks
for alternative “digitally enhanced” play scenarios that bring children back into place, and fit
in the daily environments like school, classrooms, home, outdoors. We propose that there
are different scales of interaction ways between children and physical artifacts to constitute
their narrative world. Today’s digital environments don’t support children’s activity and bodily
performance. Instead the digital environment places children as passive consumers. Thus, our
primary aim is to form a dynamic environment through new developing tools that provide
children with a setting in which they can transform a place physically via giving a symbolic
meaning to objects around and bring children back into place, and fit in the daily environments
like school, classrooms, home, outdoors. It is aimed to explain design plan for the first prototype
for an augmented -narrative and performative platform for children to practice narrative skills
by body-object interaction.

Keywords: Interaction design, interactive-storytelling, play, physical and virtual object, DIY
systems, bodily experience, Internet of things (10T).
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Olagan Nesnelerin Oyun Halleri: Cocuklara Gomiilu
Teknolojiler ile Oyun Kurma Ortami Sunmak
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Ozet. Cocuklarin giindelik ortamlarindaki bedensel ve duyusal deneyimine odakl, dijital
olarak desteklenmis bir oyun ortami icin yéntem 6nerisi getirmek calismanin genel cergevesini
olusturmaktadir. Onerilen oyun ortami plani ile yaparak 6grenme yaklasimina olanak veren
interaktif bir ortamin tasarim altligini olusturmak amaglanmistir. Olusturulacak interaktif ortamin
surdurulebilirlik agisindan kolay ulasilabilir, teknolojik olarak basit ve disik maliyetli olmasi
amaclanmaktadir. Bu gcalismada, ¢ocuklarin giindelik yasantilarinda engelsiz bir bicimde iletisime
gecebildikleri giindelik nesneler araciligiyla gercek ve sanal ortamin bir arada bulunabildigi
dinamik bir ortam kurgulanmasi icin gerekli kosullarin kesfi ele alinmistir. Calismada gocuklarin
glndelik nesnelerle etkilesimleri farkh 6lgekler Gzerinden degerlendirilerek, dijital araglarin
mevcut ve yaygin kullanimlariyla ¢ocuklari pasif tiiketicilere donustiiren yaklasimin aksine,
dijital araclar cocuklarin bedensel hareketlerini etkinlestirecek bir oyun kurgusunun baslaticisi
olarak ele alinacaktir. Cocugun etrafinda kendi belirledigi nesneleri anlati diinyasiyla beraber
aktiflestirebilecegi ilk prototipin tasariminin planlanmasi ve bu plan ile beraber dijital araglarla
destekli oyun kurma ortami 6nerisinin kuramsal cergevesini olusturmak amaclanmistir. Yeni
oyun kurgusu ile beraber, cocuklarin glindelik yasantilarinin ayrilmaz bir pargasi haline gelen ve
okuldan arta kalan zamanlarina sizan teknolojiyi anlayarak bu dijital araglarin temelini olusturan
hesaplamali diisiinceyi, diinyay! bedenleriyle kesfetmenin yeni bir yolu olarak algilamalarina
olanak saglamasi 6ngorilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Etkilesim tasarimi, etkilesimli anlati, oyun, fiziksel ve sanal nesne, do it
yourself (kendin yap) sistemler, bedensel deneyim, nesnelerin interneti (Internet of things)
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1. Giris

Cocuklarin etkin olarak cevreleriyle kurduklari
iliski fiziksel oyun alaninin iginde gémauladdr.
Oyun esnasinda cocuk kurgusunu olusturur-
ken etrafindaki nesneler ¢ocugun cevresiy-
le iliskisini kurmasina yardimci olur (Rivkin,
1990). Nesne cocugun cevresini farkl bir se-
kilde temsil etmesine aracilik eder (Garvey,
1990). Oyun alaninda mekan-nesne iliskisi
Gzerinden etkin iliski iki sekilde olusabilmek-
tedir: var olan mekanin diizen ve estetiginin
cocuk tarafindan fiziksel olarak doénustirul-
mesi araciligiyla veya nesneleri oyun iginde
kullanabilmek icin ¢ocuk tarafindan gorilen
nesnelere farkh kimlikler verilerek. Bu iki
durum da cocugun algisini degistirir. Bu algi
degisimi zihinsel temsilleri etkiledigi gibi co-
cuklarin cevresine dair farkli anlam katman-
lari olusturmasina da araci olur (Vygotsky,
1967). Eylem araciligiyla nesneleri donisti-
rerek cocuk, mekani oyununa gore yeniden
kurgulayabilir. Giniimizde c¢ogunlukla ekran

Kisiler-arasi iletisim: kisi ile fotograf, video ve ses kaydi

araciligiyla iletisim kurma
Diinya ile iletisim:
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evden c¢ikmadan,
zamandan bagimsiz olarak iletisim kurabilme

tabanli teknolojilere dayali olan mevcut dijital
ortamlarin, ¢ocuklarin fiziksel ortamda dene-
yimledigimiz zaman ve mekandan baglarinin
kopmasina sebep olarak, bedeniyle algilayan
cocugun sadece goz ve elleriyle etkilesimde
bulundugu bir ortama isaret ettigi séylenebilir
(Cassell, Ryokai, 2001) .

Uretim sirketleri ve okul miifredatlari igin ta-
sarlanmis ve markalagsmis mevcut dijital egit-
sel oyun nesne ve ortamlarinin ¢ocuklarin
oyun kurma deneyimine olan etkileri (i¢ yon-
de aciklanabilir. ilk olarak yeni ortam aracili-
giyla, cocuklar kendi kurallarini kesfedip olus-
turmak yerine, oyunlarin 6nceden belirlenmis
yollarini bularak, ancak bu yollar araciligiyla
oyuna dahil olabilirler. ikinci olarak, ¢ocuklar
kendi araglarinin ve cevrelerinin etkin yara-
ticilariyken bu oyunlar bastan belirlenmis ve
yapilandirilmis hedeflere yoneliktir. Son ola-
rak, gelisen medya aglari zamana ve mekana
bagl olmayan bir bilgi edinme ve iletisim agi
olusturarak, cocuklarin bedensel olarak aktif

mekan ve .-

aaaaa
v o

Sekil 1. Ekran tabanh
ortamlar araciligiyla olusan
iletisim



katilamadiklari kisith alanlar olusturduklari
soylenebilir. Birey, yer ve seylerin etkilesimi-
nin evrimi Uzerine calismalar yapan Acker-
mann (2011), dijital araglarin giindelik haya-
tin blylk bir bélimine sizdig1 yeni ortamda,
cocuklarin bedensel performanslarini destek-
leyecek duyarl ve yinelemeli hareket eden
araclarin olusturdugu ortamlar tasarlamanin
onemini belirtmistir.

Calisma kapsaminda gelisen teknolojilerin
mevcut kullaniminin aksine, gocuklarin be-
densel deneyimlerini etkinlestirecek, kendi
kural ve oyun materyallerini olusturmalarina
olanak saglayacak sekilde kullanilmasi amag-
lanmaktadir. Bu sebeple, calismada ¢ocuklarin
etraflarindaki nesnelere sembolik anlamlar
vererek icinde bulunduklar mekani dénustir-
melerine olanak saglayan dijital olarak destek-
lenmis bir ortamin tasarim planinin olusturul-
masl amaglanmistir. Bu galisma kapsaminda
kurallarini ¢ocugun tanimladigi ve bedensel
olarak aktif katildigi bir DIY ((Do-It-Yourself/
Kendi Basina Yap) sistemin tasarim prensip-
leri ve bilesenleri agiklanacaktir. DIY teknolo-
jilerinin bir araci olarak gelisimi ve etkilesimli
sistem gelistiriimesine yonelik tasarlanmasi,
cocuklarin yeni deneyimleri ve etkin 6grenme
yontemleri igin yeni olanaklarin olusturulmasi
icin altyapi saglayabilir (Mugellini, vd., 2007).

Calisma kapsaminda ¢ocuklarin kendi segctik-
leri nesnelere sembolik anlamlar vererek on-
lari aktiflestirmesi ve bununla beraber iginde
bulundugu mekani fiziksel olarak dénustiire-
bilecegi bir oyun kurgusu olusturabilmesine
olanak taniyacak prototipin-“mini aktive edi-
ci” aracin tasarim prensipleri ve teknik altya-
pisi agiklanacaktir. Mini-aktive edici arag ara-
ciligiyla gocuklar iginde bulunduklari mekanda
sececekleri nesnelere kendi dykilerini kayde-
debileceklerdir. Nesnelerin ¢ocuk tarafindan
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mekana vyerlestirilme siireci ile gocuklarin
kendi kurallarini tanimlayabilmesi ongoril-
mektedir. Ayni zamanda c¢ocuklarin mekanda-
ki bedensel kesiflerinin nesnelere hikayeleri
kaydettikleri yer ile iliskili olarak olugsmasi ve
daha 6nceden anlati ile etkinlestirilmis diger
nesnelerle dijital ortam araciligiyla baglant
kurabilmesi hedeflenmektedir.

Cocuklarin sesleriyle olusturduklari anlati ken-
di kendilerine gelistirebilecekleri bir oyunun
altyapisini olusturabilecegi gibi, ortama daha
sonra katilan bir cocugun nesneler araciligiyla
dinleyebilecegi ve mekani hikaye anlaticisinin
gozlinden, farkli bakis agilariyla deneyimleye-
bilecegi bir oyuna da doénisebilir. Boylelikle
aktiflesecek nesnenin yaratict kullanimi Gze-
rinden ¢ocugun mekansal bir iliski kurmasi
beklenmektedir.

Calismada ilk olarak fiziksel eylem ile biligsel
etkinlik arasindaki iliski ¢ocuklarin gundelik
nesneler araciligiyla olusturduklar farkl etki-
lesim Olgekleri Gzerinden ele alinacaktir. Daha
sonra, tanimlanan farkli etkilesim olgekleri ile
beraber dijital araglarla destekli dinamik bir
oyun ortaminin prensipleri belirlenecektir.
Son olarak, ¢alismanin uygulama alani olarak
gelistirilecek prototip -“mini-aktive edici” ara-
cin sistem detay plani agiklanacaktir.

2. Cocuklarin Giindelik
Nesnelerle iliskileri

Calisma kapsaminda etkilesimli teknolojinin
bedensel hareketi etkinlestirecek yonde kulla-
nim olanaklarinin ortaya ¢ikarilmasi amacglan-
mistir. Dijital araclarla olusturulmasi planla-
nan alternatif oyun senaryosunun, ¢ocuklarin
okul, sinif, ev gibi glindelik mekanlarini etkin
olarak kullanmalarina olanak saglamasi 6n-
goriilmektedir. Calismada, glindelik nesneler,
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cocuklarin fiziksel ortam ve dijital ortam ara-
sinda gegirgen bir bag olusturmasina olanak
saglayan araci nesneler olarak ele alinmistr.

Cocuklarin nesneleri eylemleri araciligiyla
sembolik anlamlandirma sureglerine 6rnek
olarak, yerden yilksek oyununda kaldirimin
dokunulmazligin temsili olmasi, i¢-bikey bir
mekanin gocuk igin saklanma yerine donus-
mesi verilebilir.

Cocuklar, anlati dunyalarini cevrelerindeki
fiziksel nesnelerle olustururken cevreleriyle
bedensel etkilesimleri dort farkli 6lcekte ta-
nimlanabilir:

o Kiiclk Olgek: gindelik nesneler
(donlstirme)

e Orta olgek: gindelik nesneler araciligiyla
anlat (kisisellestirme)

e Blyik olcek: Fiziksel cevre (adaptasyon)
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e Zaman ve mekanin oOtesinde: Farkh an-
latilar-arasi (burada-olma kavramini paylas-
ma)

Kigik 6lgek, cocuklarin elleriyle donustiirebil-
melerine olanak saglayan nesne-beden iliski-
sine isaret etmektedir. Nesneler ile eller ara-
cihgiyla kurulan bu etkilesim, Pallasmaa’nin
(2005) belirttigi sekilde dokunmanin, dinya
deneyimimizi kendimize iliskin deneyimimizle
bitlnlestiren duyu kipi olduguna isaret eder.

Orta o6lcek, cocugun etrafindaki glindelik nes-
neler araciligiyla olusturdugu anlati diinyasini
diger birey/cocuklarla paylasarak, karsilikli ile-
tisim kurabildigi nesne-beden-anlati iliskisine
isaret eder. Kii¢lik 6lgcekte cocugun kendi ken-
dine iletisim kurma siireci 6n plandayken, orta
olgekte karsilikli iletisim olusmaya baslar. Dil
ile iletisim ve onun araclarina bakacak olursak

Sekil 2. Nesne-beden
etkilesiminin farkh
oOlgekleri.



Sekil 3. Nesneyi
aktiflestirmenin (g yolu.

karsihikli ve kendi kendine iletisim kurmanin
katkilari farklidir. Kendi kendine iletisim kurma
sirecinde, disincenin bireyin kendi bellegi
cercevesinde derinlemesine bir gelisim vardir.
Karsilikli iletisimde ise, hem igsel dislincenin
nesnellestirilmesi ile hem de farkli bir cerce-
veden o dislnceye yaklasimla beraber yatay
gelisme olusur.

Olusturmaci (constructivist) egitim bilimci
Jean Piaget’in (2005) referans aldigi ilke, ¢o-
cugu nesneleri kendisiyle 6zdeslestiren, onla-
ri ayiklayan, kendi yapisina gore sindiren bir
organizma olarak ele almaktir. Kiicik ve orta
Olgek icin anlatilanlara, Frobel’in gliniimizde
de oyuncak olarak bulunabilen hediye setleri,
aciklayici bir 6rnektir. Ahsap prizmalar, bireyin
elinde baglama gore anlam degistiren, di-
stinceyi iliskiler kurma agisindan gelistirmeye
yardimci olan dislince egzersiz araglari olarak
tanimlanabilir. Bireysel dislincenin 6ne ¢ika-
rildig1 bu oyuncaklarla gocuklar ortak bir sekil
dili kullanarak kendi ériintilerini olusturabilir-
ler. Bu ortak soyut dil ile farkli ¢6ziim vyollari
ortaya koyularak ¢ocuklarin deneyimlerini bir-
birleriyle paylasabilmeleri saglanir. Bu oyun-
caklar, gocuklarin deneyimlerini birbirleriyle
paylasabilmeleri agisindan ortak soyut bir ¢6-
zimleme dili olarak da tarif edilebilir.

Blyuk olgcek, cocuklarin nesneler ile beraber
kurduklari anlati diinyalari araciligiyla iginde
bulunduklari mekani zihinlerinde olusturduk-
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lari temsile gore adapte etme siirecine isaret
eder. Ekolojik psikolojinin temelini olusturan
Gibson’un (1979) gelistirdigi karsilama (affor-
dance) kurami hayvan ve dogal ¢evrenin birbi-
rini tamamladig bir yone isaret eder: Cevre-
de gorilen seyin anlam ve degeri onu goren
kisinin eylemi tarafindan belirlenir. Blyuk 6l-
cekte, nesne-beden-anlati-mekan iliskisinde
beden duyularin mekani olarak yer alir ve yo-
rumlama ile beraber disavurumlarin ylizeyine
donislr. Bu da bir bakima bedeniyle algilayan
¢ocugun, parcasl oldugu mekanla beraber zi-
hinsel temsillerinin déntstimundn tarifi olur.

Zaman ve mekanin 6tesinde, farkli anlatilar-a-
rasi olarak tanimlanan 6lgek ¢ocuklarin yasa-
dig, 6grendigi ve oyun onadiklari gindelik
ortamlarina sizan teknoloji ile beraber farkli-
lasan ifade etme, paylasma ve diinyadaki yer-
lerini bulma yéntemlerine isaret eder. Wenger
(2002) bir etkinligi gerceklestirirken sahip olu-
nan araglarin etkinligin dogasini degistirdigini
belirtir. Ginimizde mevcut etkilesimli oyun
alaniveya oyun nesnesi tasarimlari tizerinden,
cocuklarin (kullanicilarin) nesneleri aktiflesti-
rebilmelerini saglayan Ug¢ yol 6ne ¢ikmaktadir.
Birincisi bedene eklenen bir arag ile dokunu-
lan nesnenin aktiflesmesi, ikincisi nesneye
bir ara¢ takilarak aktive edilmesi, Uglincis
mekanda eklenen bir dikey veya yatay bir ze-
min araciligiyla nesnelerin bu tarifli zeminlere
yerlestirilmesiyle sistem icerisinde gorinir
olmasi.

Birinci duruma 6rnek olarak Makerwear (Ka-
zemitabaar, vd., 2017) ve MYO (Donato&Bul-
lock, 2015) projeleri verilebilir. Makerwear
projesi cocuklar igin etkilesimli giyilebilir nes-
ne Uretimine dokunulabilir nesne tasarimi
yaklagimiyla bakarken, MYO giindelik kulla-
nilan telefon, bilgisayar gibi teknolojik arag-
lari onlara dokunmadan mimik ve hareketle
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kontrol etmemize olanak saglayan beden ile
bitiinlesen arag tasarimina drnektir. ikinci du-
ruma ornek olarak oyun alanina cocugun ge-
tirebilecegi, Morels ve Space Explorer (Sturm,
2008) gibi hareketli obje olarak tasarlanmis
donanimlar érnek olarak verilebilir. Uglinci
yola ornek olarak Lightspace, Digiwall, Tan-
gible Tile gibi etkilesimli ylzeyler 6rnek veri-
lebilir (Sturm, 2008). Bu calisma kapsaminda
bedene eklenen bir arag araciligiyla nesnenin
etkinlestirilmesi yaklasimindan yola c¢ikilarak
¢ durumun da oyunun farkli asamalarinda
ortaya cikabilecegi bitlincul bir yaklasim olus-
turulmustur. Tasarlanma plani agiklanacak
“mini-aktive edici” aracg ile beraber ¢ocuklarin
nesnelere sembolik anlamlar vererek onlari
aktiflestirmesi ve bununla beraber icinde bu-
lundugu mekani fiziksel olarak dénisturebile-
cegi bir oyun kurgusu olusturmasi beklenmek-
tedir.

3. Tasarim Prensipleri

Bu calismada akilli tek bir oyun nesnesi lret-
mek yerine ¢ocugun bulundugu ortamda is-
tedigi nesneyi akillilastirabilecegi bir “araci”
sistem Onerisi gelistirmek amaglanmistir. Or-
tamin kurgusu ¢ocugun o nesne ile kurdugu
etkilesime yanit verecek sekilde olusturula-
caktir. Ortamin temel kurucu bileseni ¢ocuk-

Coklu sensor kullanimi - nesnenin doniigiimi -~
*  Bedenini aktif katilimi
. Kendi goriintustint olusturma

Konuma duyarli ortam
¢ Referans noktasi
¢ Eylemile mekan arasinda
baglanti kurma ‘F
|
|
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larin kendi sectikleri nesneler ile donustirici
bir etkilesim kurmalarina olanak saglayan mi-
ni-aktive edici aractir.

“Mini-aktive edici” aracin kullanim bigimi iki
asamali olarak tarif edilebilir. ilk asama ola-
rak, cocugun mini-aktive edici araci nasil kul-
lanabilecegini kesfetmesine olanak taniyacak,
bu aracin bilesenlerini énceden belirlenmis
kurallar cercevesinde aktive etmesi beklen-
mektedir. Onceden belirlenmis kurallar ara-
cihgyla, cocuklarin belli bir eylemin nasil et-
kileri olacagini gozlemlemeleri amaglanmistir.
ikinci asama olarak, sistemde oyun siirecini
tanimlayan tarifli bosluklar araciligiyla ¢ocuk-
larin oyun oynarken kendi kurallarini belirle-
meleri beklenmektedir. Bu agik oyun kurgusu
araciligiyla gcocuklarin kendi kurallari ile kendi
oyunlarini kurmalarina olanak saglanmasi 6n-
gorilmektedir.

Mini-aktive edici aracin altyapi planinin ge-
listirilmesine yonelik, etkilesimi destekleyen
mevcut dijital ortam tasarimlari lzerinden
dort prensip belirlenmistir. Emniyet, malze-
me Ozellikleri, bakim gibi konulari da dikkate
alarak, bu asamada 6ncelikle oyun ortaminda
etkilesim ve surekliligin olusma kosullarina
odaklanilacaktir.

‘ Geri bildirim
*  Nesneleri gérunar kilma

, DIY yaklagimi - kurallari tanimlama
’ Farkli roller
Farkli etkilesim yollari

Sekil 4. Yeni ortamin 4
prensibi.



3.1 Coklu sensor kullanimina olanak
saglayan heterojen aglar

Farkli duyulari es zamanh tetikleyebilecek bir
sistemin gelistirilmesinin, cocuklarin nesnele-
ri ve cevrelerini yorumlama sireglerine olum-
lu yonde etki edebilecegi 6ngorilmektedir. Bu
dogrultuda o6nerilen mini-aktive edici aracin
bedene eklenerek, tek bir sensér odakl yak-
lasimdan 6te farkli duyulari bir araya getirmek
amaclyla birden fazla sensoéri iceren bitin-
cll bir nesne olarak ¢alismasi amaglanmistir.
Coklu sensor kullanimina ornek olarak giyile-
bilir, moduler sistem tasarimini éne cikaran
Makerwear projesi verilebilir (Kazemitabaar,
2017). Bu proje tak-calistir(plug and play)
yaklasimiyla c¢ocuklarin giysilerine yerlesti-
rebilecekleri, coklu elektronik modil sistemi
araciligiyla c¢ocuklarin hesaplamali tasarim
yapmalarina olanak saglayan bir sistemdir.

Sistemde, dokunma sensori araciliglyla ¢o-
cugun fiziksel ortamda dokundugu nesneyi
dijital ortamda yeniden olusturmasina olanak
saglanirken, ses sensori ile cocugun hikaye-
sinin nesnenin dijital ortamda olusturulan
gorinttsi ile baglantili olarak kaydedilmesi
planlanmaktadir.

3.2 Geri-bildirim

Mini-aktive edici arag¢ araciligiyla kullanicila-
rin sistemi etkilemelerine ve sistemin davra-
niglarina karsi tepki gostermelerine olanak
saglayacak sekilde kurgulanacak etkilesimli
sistemin, ¢ocuklarin biligsel yeteneklerini ge-
listirmeleri agisindan yapici olacagi ongorul-
mektedir. Sistemde, cocuklarin, sagladiklari
girdi ile sistemin ¢alisip ¢alismadigini, uzun su-
reli ve kisa slreli olmak Uzere iki geri-bildirim
yolu Uizerinden anlamalari planlanmistir. Kisa
sureli geri-bildirim, gocugun eylemlerinin mi-
ni-aktive edici aracin isleyisine dair dogru yol
iMKANSIZ MEKANLAR | OLANAKSIZIN OLANAGI

olup olmadigina dair bilgi verirken, uzun-si-
reli geri bildirim ile ¢ocuklarin belirledikleri
kurallarin sistem icerisine kaydedilmesine
dair bilgi saglanmasiyla oyunun sardirulebilir
olmasi ongorilmastar.

Kisa streli geri-bildirime ornek olarak, yerel
geri donlis saglayan Digiwall verilebilirken,
uzun sdreli geri bildirim igin oyunun sonunda
kazanana geri-bildirim saglayan Smartus pro-
jesi verilebilir (Sturm, 2008).

Sistemde kisa siireli geri-bildirim, dokunma ve
ses sensoriinlin ayni anda aktive edilmesiyle
saglanacaktir. Ses sensoru araciligiyla ¢ocu-
gun anlatisi algilanirken, dokunma sensori
ile cocugun dokundugu nesnenin algilanarak
nesnenin dijital ortamda gorinmesiyle ge-
ri-bildirim saglanacaktir. Uzun sireli geri bil-
dirimin ise, ses kaydi ve koordinat bilgileri ile
etkinlestirilen ve bu bilgilerle dijital ortamda
nesne kutiphanesine kaydolan nesnelerin,
farkl bir kullanici tarafindan koordinat bilgisi
araciligiyla kesfedilmesine olanak saglanarak
olusturulmasi amaglanmistir.

3.3 Konuma duyarl ortam olusturmak

Bu calisma kapsaminda, ekran-tabanli oyun-
larin Otesinde sensoérle destekli akilli oyun
alanlari olusturma yaklasimi dikkate alinarak,
cocuklarin birbirleriyle olan sosyal paylasimla-
rini desteklemek ve bilissel yeteneklerinin de
gelismesine yardimci olmak hedeflenmekte-
dir. Mevcut markalasmis firmalardan Sony ve
Nintendo’nun g¢ikardigi Nintendo Wii®, Sony
Playstation2® oyun konsollarinda, oyun dance
pad gibi fiziksel etkilesime olanak taniyan bir
platform araciligiyla kontrol edilebilmektedir.
Bu sistemler bedensel deneyimi destekleye-
cek sekilde tasarlanmis olsa da, kullanicinin
icinde bulundugu fiziksel mekanla iletisim
kurmasini desteklememektedir (Sturm, et al.,
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2008). Yer bilgilerine karsi duyarh olan akilli
oyun alanlari ise ¢ocuklarin bedenlerini etkin
olarak kullanmalarina ek olarak, etraflarindaki
objeler araciligiyla cevrelerine dair farkindalik
kazanmalarina olanak saglayabilir.

Konuma duyarli projelerden, Ambient Wood
cocuklarin ormandaki yasantiyi nem ve isik
sensorleri araciligiyla kesfetmelerine olanak
saglar (Rogers&Price, 2004). Can You See Me
Now (Benfurd, vd., 2005) projesi ise fiziksel
sehrin sokaklari ile sanal sehrin sokaklarini
ayni anda oyuna dahil ederek, sehri bedensel
olarak deneyimlemeye de olanak saglar.

Sistemde ¢ocugun nesnelerle etkilesimde
bulunmasiyla, beden ve nesnelerin koordi-
natlarinin dijital ortama aktarilmasi ve bu
yontemle ¢ocugun fiziksel mekana dair zihin-
sel temsilinin dijital ortamda olusturulmasi
planlanmaktadir. Burada ¢ocugun nesnelerle
arasindaki ve nesnelerin kendi aralarindaki
yakinlik, sira-diizen, komsuluk dereceleri gibi
topolojik iliskiler araciligiyla bulundugu me-
kana dair bittncil bir yaklagim olusturmasi
beklenmektedir.

3.4 DIY yaklagimi

Cocuklarin kendi oyun alanlarini olusturma-
larina olanak saglamasi amaciyla DIY (Do-It-
Yourself/ Kendi Basina Yap) teknolojisinin bir
araci olarak gelistirilmesi bu calisma kapsa-
minda dikkate alinan prensiplerden biridir.
DIY teknolojilerinin etkilesimli sistem gelis-
tirilmesine yonelik tasarlanmasi, ¢ocuklarin
bedensel olarak etkin olmalarinin yani sira,
ortamin kurucusu olarak sisteme katilmalari
icin yeni olanaklara altyapi saglayacagl 6ngo-
rilmektedir. Lilypad, Flora, Eduwear gibi gi-
yilebilir oyun kitleri ¢ocuklarin hesaplamaya
dair algilarini genisletmelerine olanak saglasa
da, bu kitler soyut programlama bilgisi, devre
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bilgisi ve lehimleme gibi altyapi bilgileri gerek-
tirmektedir(Kazemitabaar, 2017). Bu calisma
kapsaminda mini-aktive edici aracin, cocugun
etkilesimli sistemi kullaniminin kolay olaca-
81 sekilde tasarlanmasi 6nemlidir. Cocuklarin
bedensel olarak etkin olacagi bu sistemde, ¢o-
cuklarin etraflarindaki glindelik objeler aracili-
giyla anlati kurallarini belirleyerek, kendi oyun
kurgusunu olusturmasi beklenmektedir.

4. Prototip Tasarimi: Olagan
Nesnelerin Oyun Halleri

Bu bolimde kurallarini ¢ocugun tanimladigl
ve bedensel olarak aktif katildigi DIY siste-
min teknik altyapisi, ¢ocuklarin mini-aktive
edici arag araciligiyla nesnelerle kurabilecek-
leri dort farkli iliski bicimi Uzerinden ortaya
konulacaktir. Dort kategori olusturulurken,
cocugun olagan nesneler aracihgiyla kendi
olusturabilecegi diinyasindan baslanilarak, ki-
siler-arasi paylasim ortamina ve igcinde bulun-
dugu mekan ile olan iliskisine yonelen, icten
disa dogru bir yol izlenmistir. Son kategoride
ise cocugun biriktirilen hikayelerinin dijital
ortam araciligiyla farkh mekanlarda bulunan
cocuklar arasinda paylasilabilme durumu 6n
plana cikarilmistir. Teknik altyapinin olusumu-
nu da belirleyecek bu kategorilerle, cocuklarin
cevreleri ve bedenleri araciligiyla yeni dijital
ortamda kurabilecegi iliskilere dair konulari
acmak amagclanmstir.

4.1 Anlati araciligiyla mekan kurmak

Cocuklarin cevrelerindeki fiziksel nesneler
araciligiyla anlati diinyalarini olusturmalarini
one cikaran ilk adim, ikinci béliimde deginilen
nesnelerle kurulabilecek kiiglik ve orta olgek-
li etkilesime isaret eder. Bu asamada anlati
nesneler araciligiyla olusacagi icin, nesnelerin



Sekil 5. Nesnenin dijital
ortama tanitiimasi.

Kisisellestirme
e Ses kaydi,
mikrofon

Nesnenin donusimii
e Referans noktasi
e Eylem ile mekan arasinda yerel-
haptik sensorler araciligiyla
baglanti kurmak

kurucu o6zelliginin ortaya ¢ikacagi varsayllmak-
tadir. Sistemin baslatilabilmesi icin anlatici
olarak cocugun icinde bulundugu mekanda
bir nesneye dokunmasi ve mini-aktive edici
aracta bulunan ses sensori ile kendi 6ykisu-
nl kaydederek sistemi baslatmasi planlanmis-
tir. Cocuk nesneyle beraber hareket ettiginde
cocugun anlatisi kaydedilecektir. Mini aktive
edici araci olusturan, ivmedlger ve yercekimi
sensorleri araciligiyla dokunulan nesnenin ko-
ordinat bilgileri dijital ortama aktarilarak (g
boyutlu temsili dijital ortamda olusturulacak-
tir. Ug boyutlu koordinat verileri ve kaydedilen
ses tek bir film dosyasina donustirilerek di-
jital ortamda bulunacak olan nesne kiittpha-
nesine aktariimasi planlanmistir.

Nesnenin dijital ortamda temsili, nesnenin
cocuk tarafindan sensorler araciligiyla dokun-
dugu alanlari ile sinirh olacaktir. Bu sebeple
karsilashigi yeni temsilin, ¢ocugun fiziksel
mekanda algiladigi durumdan farkli olacagi
ongorulmektedir. Bu durum nesnenin temsili
acisindan sinirlandirilmis bir yaklasim olarak
gorinse de, birkag farkl nesnenin bir araya
gelerek dijital ortamda tek bir nesne olarak
tanitilmasina da olanak saglayabilecektir.
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Dijital ortam
. Es zamanli ses ve goruntiinin
islenmesi

e ikifarklh bilginin tek bir dosya
olarak islenip nesne
kiatiiphanesine eklenmesi

4.2 Yeni roller

Sistemin bir parcasi olacak Microsoft Kinect®
araciligiyla, cocuklarin 6nceden dijital ortama
tanithgl nesneler ile beraber dijital ortamda
kendisinin yeni bir temsilini olusturabilmesi
planlanmaktadir. Kinect’in secilmesinin se-
bebi, gorsellestirme etkinliginde goreni pasif
bir izleyici konumuna siirmek yerine projek-
siyonda olusturulan imge ile g¢ocuk-yaratici
arasinda etkilesimli bir iliskinin kurulmasi icin
dinamik bir ortam olusturabilecegi disiincesi-
dir. Bu asamada yazilim olarak Kinect’e uyar-
lanabilir ara-ylzii olmasi sebebiyle processing
kullanilmasi planlanmaktadir.

Gelistirilecek kod araciligiyla beden ve etki-
lesimde olunan nesnenin ayni renk ile yo-
rumlanarak, projeksiyonda g¢ocugun nesne
aracihgiyla kendisinin farkl siluetlerini olus-
turabilmesi 6ngoérilmektedir. Cocuk, fiziksel
mekana objeler ekleyerek, dijital ortamdan
aldigi geri-bildirimle beraber fiziksel oyun ala-
ninda kendi anlatisini mekansal olarak kurgu-
layabilir.
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Farkli bakig agilari
. Nesnelerle buttinlesme
. Kendi goruntstint olugturma

Kinect-hareket sensorii

4.3 Etkin dinleyici olarak ¢ocuk

ilk asamada cocuklarin sesleriyle olusturduk-
lari anlati araciligiyla kendi kendilerine gelisti-
rebilecekleri bir oyunun altyapisinin olusturul-
masl planlanirken, bu asamada ortama daha
sonra katilan bir cocugun nesneler araciligiyla
dinleyebilecegi ve mekani hikaye anlaticisinin
goziinden deneyimleyebilecegi bir oyunun
olusturulmasi planlanmaktadir. Kisiler-arasi
etkilesim, mini aktive edici arac tarafindan di-
jital ortama saglanan her bilginin, ortamda di-
ger cocuklarda bulunan tim diger mini-aktive
araclarda da glincellenmesiyle saglanacaktr.
Bu paylasim icin radyo frekansi ile tanimlama
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teknolojisinin kullaniimasi planlanmistir.

Etkin dinleyici olarak cocuk hikayenin parca-
larini, nesnelerin ilk asamada dijital ortama
aktarilan nesnenin koordinatlarini bularak
bir araya getirebilmesi amaclanmistir. Cocuk
onceden belirlenmis koordinatlari fiziksel me-
kanda buldugunda, projeksiyonda nesnenin
belirmesi ve dnceden nesneyi oraya yerles-
tiren cocuk tarafindan kaydedilen hikayenin
mini-aktive edici aracta bulunan hoparlor
araciligiyla dinlenmesi planlanmistir. Bu asa-
mada, cocugun nesnenin dijital temsili tGizerin-
den fiziksel mekandaki nesnelerden hangisi
oldugunu tahmin etmesi de beklenmektedir.

Etkin dinlemek
o Dijital ortam-fiziksel ortam
o Geri-bildirim

Sekil 6. Farkh gérme
bicimleri.

Sekil 7. Etkin dinleme



Sekil 8. Zaman ve mekan
otesi hikaye olusturmak.

Dogrulama islemi, dijital ortamda bulunan
nesne tanima donanimi ve mini-aktive edi-
ci araci olusturan akselerometre sensorleri
ve yercekimi sensorleri araciligiyla yapilmasi
planlanmaktadir.

Bu asamada c¢ocuklarin mekandaki bedensel
kesiflerinin nesnelere daha énceden hikayele-
rin kaydedildigi yer ile iliskili olarak olusacagi
ongorulmistir. Bu agidan, tek kullanici yerine
coklu kullanim icin tasarlanmasi planlanan
ortamda, nesnelerin mekadnsal deneyimdeki
nedensel roliinlin ortaya ¢ikacagi varsayllmak-
tadir.

4.4 Zaman ve mekan otesi hikaye
olusturmak

Cocuklarin oyun deneyiminin bilgisayar diin-
yasindan fiziksel ortamina getiriimesinin te-
mel olarak amaglandigi bu calismada, son
asamada internetin sagladigi olanaklari kul-
lanarak farkli mekanlarda bulunan gocuklarin
farkli zamanlarda birbirlerinin hikayelerine
ulasmalarina olanak saglayacak altyapiya isa-
ret etmek amaglanmistir. Bu asamada bek-
lenen, her ¢ocuga 6tekinin gorus agisiyla bu-

lundugu mekani donistirerek diinyayi baska
bir cocugun gozinden algilama imkaninin
saglanmasidir. Dijital ortamda nesne kutip-
hanesine daha 6nce kaydedilmis hikayelerden
birini secerek cocuk oyunu baslatabilecektir.
Onceki {ic bélimde fiziksel ortamdan alinan
verilerin dijital ortama islenmesine odaklani-
lirken bu asamada, dijital ortama aktarilimis
mekansal kurgunun farkl bir fiziksel mekanda
yeniden kurgulanma olanaklari ele alinacaktir.
Burada projeksiyona yansitilan siluetlerden
olusmus mekansal kurgunun, ¢ocugun farkh
nesneleri ayni koordinatlara yerlestirmesi icin
nesnelerin goreceli konumuyla ilgili yol goés-
terici ipuclari saglayacagi 6ngorilmustir. Go-
receli olarak nesnelerin koordinat bilgilerinin
donanimin bulundugu yere gore belirlenmesi
planlanmistir. Cocuklarin koordinatlari bulma-
siyla beraber hikayeyi dinleyebilecekleri 6ngo-
ralmustdr. Ayni zamanda ¢ocuklarin 6nceden
belirlenmis koordinatlardayken kendi hikaye-
lerini de kaydetmelerine olanak saglanarak,
mekansal kurgu Uzerinden c¢ocuklar icin pay-
lasim ortami olusturulmasi planlanmaktadir.
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5. Sonuglar

Ayni anda bir¢ok yerde bulunma ve bir arada
olma olanaklarinin arttgl giinimizde, ¢ocu-
gun glndelik nesneler araciligiyla kendi kura-
cagi anlati, hesaplamali disiinmenin glindelik
yasamiyla baglantisini kurmasina da yardimci
olabilir. Calismanin amaci, fiziksel ortam ile di-
jital ortami cocugun deneyiminde biitlinlesti-
ren bir model gelistirerek, cocuklarin glindelik
ortamlarindaki bedensel duyusal deneyimle-
rini etkinlestirecek bir oyun ortaminin tasarim
planini ortaya koymaktr. Prototip lretimin-
den oOnceki asamasinda sunulan bu calisma
kapsaminda, tasarim plani agiklanan mini-ak-
tive edici arag araciligiyla, cocugun etrafinda
kendi belirledigi nesneleri anlati dinyasiyla
beraber aktiflestirebilecegi bir oyun kurma
ortaminin tasarim prensiplerinin belirlene-
rek, yeni dijital araclarin bedensel deneyimi
etkinlestirecek sekilde kullanim olanaklarinin
kesfedilmesi amaclanmistir. Fiziksel ve dijital
ortamin bir arada bulunabildigi dinamik bir
ortam kurgulanmasi icin gerekli kosullarin be-
lirlenmesi ile ileride ¢ocuklar icin gelistirilecek
farkli oyun kurma ortamlari icin altlik olus-
turmasi da beklenmektedir. Gelistirilecek mi-
ni-aktive edici arag¢ araciligiyla, bu calismada
ortaya konulan g¢ocuklarin nesnelerle kurabi-
lecekleri dort farkli etkilesim halleri arasindaki
gecisin oyun slirecinde nasil gerceklestirilece-
gi prototipin Uiretim slrecinde planlanacaktir.

Tesekkiir

Doktora tez galismamin bir pargasi olarak, bu
bildiri kapsaminda sundugum ¢alismamin ge-
listirilmesine katki saglayan tez danismanim
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