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DOGAL KULLANICI ARAYUZU TASARIMI EGITIMINDE YENILIKGI
VE YARATICI GIKTILARI ARTTIRMAK iCIN DRAMA VE MiM
TEKNIKLERININ KULLANIMI

Adviye Ayca Unlier
Aralik, 2014

Jestlere dayali araylzler (Gl) interaktif Medya Tasariminda, kullanicilarin cihazlarla
jestler ve alisildik hareketlerle etkilesime girmesine olanak taniyan arayuzleri
tanimlayan yeni bir kavramdir. Bu ydnilyle mevcut interaktif Medya Egitiminde daha
sik konu alinan Grafik kullanici araylzlerinden (GUI) ayrismaktadir. Jestlere dayal
araylz tasarimini 6grenmek, bircok farkli disiplin ve teknolojiyi kesfetmekle birlikte,
kullanici odakh tasarim felsefesini de 6zUmsemeyi gerektirmektedir. Ancak tim
bunlar, Jestlere dayali araylz tasariminda yenilikgi fikirler ortaya koyabilmek icin
yeterli degildir. Yenilikci fikirler igin tasarimcinin, heniz kesfedilmemis teknolojileri
hayal edebilme yetisini kazanmasi gerekmektedir. Bu arastirmanin ¢ikis noktasi
olan go6zlemimiz, Grafik kullanici arayuzi teknolojileriyle c¢alismaya alismis
ogrencilerin, genellikle bu yeni ve esnek distinmeyi gerektiren alana adapte olmakta
zorluk gcekmeleridir.

Jestlere dayali araylz tasarimi egitimi bu sebeplerden dolayi, &grencilerin
yaraticihgini artirmak icin farkli ve vyenilik¢i bir tasarim dusindst yaklagimi
gerektirmektedir. Calismalarimizda yaratici drama tekniklerinin, Jestlere dayal
araylz egditiminde etkin bir yontem olduguna kanaat getirdik, zira bu teknikler,
jestlere dayali arayizlerin de temelini olusturan vicut dilini desteklemektedir.
Aragtirmamiz, yaratici dramadan esinlenilen ne gibi tekniklerin interaktif Medya
Tasarimi egitim planinda kullanilarak Jestlere dayali araylz tasarimi i¢in yenilikgi
fikirler gelistirmede yardimci olacagi sorusunu cevaplamayi hedeflemektedir. Bu
arastirma tezinde, problem tanimi, ¢ézim ve kesif odakli egzersizleri ve rol-yapma,
dogacglama ve mim gibi drama tekniklerinden yararlanilarak geligtirilen ¢cok sayida
yaratici oyunu Jestlere dayali araylz tasarimi egitiminin farkli asamalarinda
uygulamanin avantaj ve dezavantajlarini tartisacagiz. Tasarim distnusu temelli
Jestlere dayali arayuz egitiminin etkinligini, U¢ asamada yenilenerek tekrarlanmis
egitim modelimizi uygulayarak, ortaya c¢ikan 6gdrenci davranigindaki degisimler ve
ogrenci projeleri Gzerinden degerlendirecegiz.

Anahtar Kelimeler: Araylz Tasarimi, Jetsel Tasarim, Tasarim Egitimi, Yaratici
Drama, Pandomim.



ABSTRACT

LEARNING NATURAL USER INTERFACE DESIGN THROUGH CREATIVE
DRAMA TECHNIQUES: NEW APPROACHES TO DESIGN EDUCATION

Adviye Ayca Unlier
December, 2014

Gestural Interface (Gl) is a contemporary concept in Interactive Media Design that
refers to interfaces that let users interact with devices through the use of everyday
actions and gestures, which differentiates it from standard a Graphical User
Interface (GUI). Learning to design Gls requires exploring a variety of subjects and
technologies as well as embracing user-centered design principles. However, this
alone is not enough for innovation within GI design. One must be able to imagine
technologies not yet developed. Our central observation, which forms the basis of
this research, is that students that are used to working with more stereotypical
technologies of GUIs typically have a hard time adapting to such a large and flexible
field.

Gesture based interface design education needs a different, innovative design-
thinking approach in order to increase students’ creative interests. Through our
studies, we conclude that creative drama techniques are a convenient way of
developing Gl based design thinking because these techniques support the use of
body language, which Gls depend on. Our study aims to answer questions
regarding the ways in which techniques inspired from creative drama can be
implemented into interactive media design education in order to generate innovative
ideas for Gl design. In this research thesis, we discuss advantages and
disadvantages of problem definitions, solution and exploration-oriented exercises,
and excercise derived from drama methods such as role-playing, improvisation, and
mime as a way of deriving a diverse range of creative games that may be applied to
different phases of design education. We argue for the effectiveness of design
thinking-based Gl education by applying a three times iterated education method
and discussing over the change in student behavior and acquired student projects.

Keywords: Interface Design, Gestural Design, Design Education, Creative Drama,
Mime.
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Bu arastirmada emegi gecen tum &grencilere, ¢alismalarim sirasinda destek olan
hocalarima, ¢calisma arkadaslarima, aileme ve destegi olan diger herkese tesekkir
ederim.

Ayrica boyle bir arastirmanin gercgeklestiriimesi yolunda, konunun belirlenme
asamasinda yaptig1 yonlendirme, arastirmanin surekliligi ve sonuglandiriimasi igin
sagladigi motivasyon, tez kurgusu ve gatisi ile ilgili verdigi yonlendirmede bulunan,
interaktif medya tasarimi alaninda tasarimci ve arastirmaci olarak ilerlememde en
blylk paya sahip kisi olarak Prof. Dr. Oguzhan Ozcan’a tesekkiir etmeyi kendime
bir borg bilirim.
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1. GIRIS
1.1. Gerekge

Ekonomik gdstergeler, kiresel pazarda en hizli blylyen ekonominin yaratic
endustriler oldugunu séylemektedir. Yaratici endistrilerin bliylime olanagina sahip 8
temel alani bulunmaktadir: (1) Tasarim, (2) Film Yapimcihigi, (3) Muozik, (4)
Animasyon ve interaktif Medya, (5) Bilgisayar Oyunu, (6) Reklamcilik, (7)

Gastronomi ve (8) Turizm.

Bu kapsamda el ve beden hareketleriyle ekrana dokunmadan yapilan etkilesim
anlamina gelen, ‘Jestlere dayali etkilesim’ (Gl) tasarimi alanindaki gelismeler,
yaratici endiistrilerin daha da biiyiimesi icin ¢ok yeni uygulama olanaklari

sunmaktadir.

Ancak bugin igin s6z konusu kavram ve ona bagl teknoloji henlz ¢ok yenidir. Su
asamada son kullaniclya erisen c¢ok sayida farkli ve zengin drnekler
bulunmamaktadir. Bu bakimdan, bu teknolojiyi arastiracak ve gelistirecek insan
gucune ihtiyag vardir. Birlesmis Milletler tahmin raporlarindaki dnimuazdeki yillar igin
geligtirilen senaryolarda, yaratici endustrilerin, yeni Gran gelistirme becerisine sahip,
goéruntl teknolojileri ve elektronik eglence drunlerine yenilikgi yaklasimlar
sunabilecek profesyonellere siddetle ihtiya¢c duyacagi tahmin edilmektedir. Bu konu,
TUBITAK Ulusal Bilim ve Teknoloji Politikalari 2023 Strateji Belgesinde de
belirtiimektedir. Bu dogrultuda, 5 yillik sure i¢inde ileride bu konuda hizmet vermesi
beklenen tasarim 6grencilerinin 5 yil sonrasinin ihtiyacina gore nasil yetistirilecegi

arastinimasi gereken 6énemli bir sorundur.

El ve beden hareketleri ile ekrana dokunmadan yapilan etkilesim anlamina gelen,
Jestlere dayali arayiiz (Gestural Interface) kavrami, ilk olarak 1980’lerde ortaya ¢ikti
(Buxton, 2010). Bugin igin iPad gibi ¢ok dokunuslu (multi-touch), “Sony” veya
“Nintendo Wii” oyun konsolu gibi tutulabilir (tangible) aygitlara ve bedensel jestlere
dayali diger ticari Urlnlerde, az sayida komut eylemi olarak girdi (input) jestinin
kullanildig! oldukga basit uygulamalari gdrmekteyiz. Birgok yeni kullanim olanaklari
sunsa da Gl, henlz deneysel asamadadir (Carroll, 1997; Buxton, 2010; Norman,
2010) ve daha zengin ve efektif kullanimi hala Gzerinde ¢aligilan bir konudur (Saffer,

2009). Jestlere yonelik tasarimda en 6énemli risklerden biri, bu tasarimlarin yerlesmis
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kaidelerinin olmamasi, bilgisayar faresine (mouse) dayall etkilesim icin yapilan
tasarimlara kiyasla daha kapsamli olusu ve kullanicilarin tamamen kolay algilama,
refleks gibi becerilerine dayanmasidir (Duke, 1995). Su an ydrdtilen galismalarda,
jestlere dayali etkilesimin efektif kullanimi igin, insanin bildigi, alisik oldugu el ve
beden hareketlerinin dodasina uygun jest kullanimi ve mamkin oldugunca az efor
gerektiren etkilesim tasarimlari yapilmasi 6ngoérulmekte ve buna Dogal Kullanici
Araytizii’ (NUI) tasarimi adi da verilmektedir (Yonck, 2010; Norman, 2010).

Gelisen medya teknolojileri ile beraber, gelecekte ‘jestlere dayal etkilesim’in
etkilesim tasariminda ne gibi olanaklar saglayacagi henliz tam olarak
kestirilememektedir fakat, potansiyel olarak insan-bilgisayar etkilesimini (HCI:
Human-Computer Interaction) kolaylastiracagi ve daha gelismis teknolojilere éncu
olacagi ongorilmektedir (Saffer, 2009); buna ragmen 6énumuzdeki yillarda uygulama
deneyiminde oldukga yol katedilecedi ve son kullanicinin jestlere dayali araylze
sahip tasarimlari ¢ok daha populer sekilde kullanacagi tahmin edilmektedir.
Onumuzdeki yillar icin yapilan bu tir bir senaryoda, o zamanin jestlere dayali
araylz kullanimi i¢in yaratici ve ayaklari yere basan fikirler Uretecek tasarimcilara
kuskusuz siddetle ihtiyac duyulacagi agiktir. Ancak yukarida da belirtildigi gibi,
bugin igin s6z konusu teknoloji ve kavram ¢ok yenidir. Heniiz son kullaniciya erisen
¢ok sayida farkh ve zengin érnekler bulunmamaktadir. Bu agidan bakarsak, érnegin
5 yillik sure iginde ileride bu konuda hizmet vermesi beklenen araylz tasarimi
ogrencilerinin 5 yiIl sonrasinin ihtiyacina gbére nasil yetigtirilecedi arastiriimasi
gereken 6nemli bir sorundur. CuUnki Birlesmis Milletler tahmin raporlarinda,
onimuzdeki yillar igin yapilan senaryolarda, yaratici endustrilerin, yeni Urln
gelistirme becerisine sahip, gortintt teknolojileri ve dijital ginlik eglence Urtnlerine
yenilikgi yaklasimlar sunabilecek profesyonellere siddetle ihtiya¢g duyacagi bellidir.
Bu gelisme TUBITAK Ulusal Bilim ve Teknoloji Politikalari 2023 Starteji Belgesinde
de belirtiimektedir.

Ancak bugunkd bilgimizle insan-bilgisayar arasi etkilesimdeki olasi gelismeler
dogrultusunda jestlere dayali arayuz tasarimi egitiminde basta endustri Grunleri
tasarimi, ergonomi, biligsel psikoloji, mimari ve grafik tasarim olmak tzere birgok
alanin dikkate alinmasi gerektigi bilinmektedir (Sanders ve dig, 1987). Ayrica arayuz
tasarim egitiminde goreceli olarak daha yeni olan jest kavraminin, klasiklegsmis olan
tek dokunuglu ekrana dayali grafik araylz tasarimi (GUI) egitimine gore getirdigi
farkliiklari énemle ve dikkatle irdeleyen yeni yaklasimlar ortaya konmasi

beklenmektedir.



1.2. Amag

Bu arastirma, jestlere dayali arayiz tasariminda eski 6grendiklerinden farkli bir
yaklagim gelistiremeyen ve ¢ozum Uretemeyen araylz tasarimi ogrencilerine
jestlerin yenilik¢i taraflarini fark ettirmeyi amacglamaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda
ortaya koymus oldugumuz ‘jestleri gblgeleriyle haritalama” kavrami, 6grencilerin
kendi jestlerinin iki boyutlu olarak ekrana yansitiimasi ve arayuzdeki diger grafik
Ogelerle birlikte incelenebilmesini saglamayr hedeflemektedir. Bu esas
dogrultusunda (1) arayliz tasarim alaninda yeni bir kavram olacak olan jestleri
golgeleriyle haritalama (gestural shadow mapping) nasil kegfettirilebilir? (2) bunu
kesfettirirken karsilagilacak sorunlar nelerdir? (3) sorunlari ¢bzmek igin ne gibi
analizler gerekmektedir? ve bunlara ek olarak, (4) egitim siirecinde jest haritalarinin

ticari bir liriine yonelik ¢iktilar nelerdir? sorularini cevaplamayi hedeflemektedir.

1.2.1. Arastirmaya acik olan sorunlar:

Yapilan 6n arastirmalardan anlasiimaktadir ki, mevcut araylz tasarimi egitiminde,
jestlere dayali bir arayuz tasarimi problemiyle karsilastiklarinda, ogrencilerin ilk
basvurdugu yontem, genellikle grafik arayuz tasarimindaki (GUI) tiklama (clicking)

yéntemini vurmaya (tapping) déntstirmeleridir.

Dolayisiyla araylz tasarimi &grencilerinin  tasarim ¢ozimlerindeki etkilesim
eylemleri, klavye ve bilgisayar faresi eylemlerinin étesine gegememektedir. Biliyoruz
ki, genelde 6grenciler, grafik agirhkh projelerde, tek dokunuslu (single-touch) veya
bilgisayar faresi tiklamasina (mouse click) dayali tasarimin dogasina aligiktirlar. Bu
nedenle, jestlere dayali komut verme ile (input), bu komutlarin sonucunda elde
edilecek c¢iktilar (output) arasindaki bilinmedik ama efektif, kolay anlasilir dzetle
mantiksal yeni bir kurguyu olusturmada &grencilerin deneyimleri ve dusinme

duzeyleri yetersiz kalmaktadir.

Buradan da sunu anhlyoruz ki, arayuz tasarimi 6grencileri henlz jestlere dayali
etkilesimin farklili§ini anlamamaktadirlar. On bir pratik yapmadiklari igin de, jestlere
dayal tasarim dusunusunde o6grencilerin tasarim ve eskizleme becerisi yetersiz
kalmaktadir (Zimmerman, 2005). Bdyle olunca da yeni teknolojileri, 6rnegin ¢ok-
dokunuslu ekran (multi-touch screen) teknolojisini  kullanirken de ¢ok-
dokunusglulugun temelindeki yapiyr kavramakta ya da analiz etmekte zorlanmakta ve
daha onceden bildikleri tek dokunuglu tasarimlara jestleri bir “atraksiyon” olarak

eklemekten oteye gidememektedirler.



Yukaridaki saptamalardan da anlamaktayiz ki, eger jestlere dayali etkilesim tasarimi
gelecekte 6nemli etkilesimli ortam (interactive media) teknolojilerinden biri olacaksa,
0 zaman su an uyguladigimiz araylz tasarimi egitim modelini yeniden gdzden
gecirmemiz ve ogrencilerin 6ncelikle GI'nin dogasini anlamalarini saglayacak daha

iyi pratik yontemler gelistirmemiz gerekmektedir.

Bu ybnde Uzerinde durulmasi gereken unsur, bir araylz tasarim c¢ozimine
baslamadan énce, 6grencilere en temel kavram olan jestlerin nasil haritalanacaginin

Ogretilmesidir.

insan beden ve el hareketlerinin goélge izdisimi alinarak, grafik bilgisayar
araylzlnde vyerlestiriimesi islemine jestlerin gblgeleriyle haritalanmasi islemine

(gestural shadow mapping) adini veriyoruz.

Bgorinti 2B gorilntii

Sekil 1: insan jestleri (hareketleri) ya aynada oldugu gibi aynen, ya da golge
izdlisiumu (shadow mapping) seklinde ekranda belirmesi.

1.2.2. Arastirma Problemi:

Araylz tasarim o6grencilerinin yukaridaki gerekge kisminda 6zetlenen durum

dogrultusunda bir uzman olarak yetistiriimesi kapsaminda iste bu arastirma,

z tasarim o6grencilerine jestlerin yenilikgi taraflarini

fark ettirmek igin:

z tasarim alaninda yeni bir kavram olacak olan jestleri gdlgeleriyle

haritalama (gestural shadow mapping) nasil kesfettirilebilir?
* bunu kesfettirirken karsilagilacak sorunlar nelerdir?

* sorunlari ¢6zmek igin ne gibi analizler gerekmektedir? ve bunlara ek olarak



ne verdigi ¢iktilar nelerdir?

sorularinin cevaplanmasi hedeflenmektedir.

1.3. Kapsam

Kapsam acisindan, arastirmada ele alinacak jestlere dayali arayliz tasarimindaki

gelinen son durumun 0Ozeti:

Yukaridaki amag¢ dogrultusunda zerinde g¢alismayi distiindligumuz araylz tasarim
pratigi 6grenme modeli grafik arayiiz tasarimi (GUI) ile jestlere dayali arayiiz

tasarimi (Gl) arasindaki yapi farkinin iyi anlasiimasini 6gretmeye dayanmaktadir:

Bilindigi gibi, gorsel simgeler, digmeler ve menu yapilari ile isleyen grafik kullanici
araylzunun (GUI: Graphical User Interface) sadece yazili komutlarla igleyen
araylze (CLI: Command Line Interface) goére en bulyuk avantaji, “hatirla ve yaz”
(remember and type) yerine “gér ve isaretle” (see and point) yapisinin
kullaniimasidir. GUI, kullanici dostu kullanimi nedeniyle CLI'ye alternatif olarak
gelistiriimistir. Grafik arayuzun kullaniminda, gerekli 6nceden sezinlenebilirlik ve bilgi
vericilik ise mendler, simgeler, isaretler gibi goérsel dgdeler ile saglanmaktadir.
Baslangicta, grafik araylzde ulasiimak istenen her bilginin ana ve alt mendlerin
tiklanmasi ile sistematik bir arastirma sonucu kesfedilebilecegi dusuntlmekteydi
(Galitz, 2007). Ancak GUI'nin ortaya ¢ikisindan bu yana, 20 yil iginde, kullanicinin
deneyimi ve kullanim beklentileri arttikca verilen bilgi (information) zenginlesti;
arayUz girdi (input) komutlari tiklamanin 6étesine gegip surikle-birak, kes-yapistir gibi
komutlarla cesitlendi ve daha sofistike hale geldi. Bilisim teknolojisi gelistikge el ve
beden hareketlerine dayali jest ile etkilesim gindeme geldi ve bu gelisme yeni

kullanim olanaklari vaat etti.

Ancak gunUimuzdeki haliyle arayizde sunulan islemlerin karmasiklhigi ve
fonksiyonlarin ¢ok olusu nedeniyle, etkilesim (interactivity) yapilarinin sadece

jestlere dayali yonetilmesinin zorluk yaratacagi dustunulmektedir.

Yukaridaki gelinen durum dogrultusunda, amag¢ kisminda belirttigimiz gibi gelisen
medya teknolojilerinin getirdigi avantajlara ve gelecekte ‘jestlere dayali araylz
tasarimlarinin’ basari vaat eden bir konu olmasi 6ngorusune ragmen, ne gibi
olanaklar saglayacagi, gerekli ve yeterli donanimi olan insan glcu yetistiriimeden ve
bilgi birikimi ediniimeden tam olarak kestirilememektedir. Alan oldukca yenidir;

kullanici deneyimi henliz baglangi¢c asamasindadir.



Benzer sekilde, arayuiz tasarim egitimi modeli gelistirirken de efektif bir modelin nasil
olmasi gerektigine dair dlcimler yapmak henlz olasi degildir; ¢inki araytz tasarimi
ogrencilerinin jestlere dayal arayiz (Gl: Gestural Interface) tasarimi 6grenirken, (1)
araylz tasarimlarina jestleri golgeleriyle nasil haritalayacaklari (mapping gesture
shadows ya da gestural shadow mapping), (2) bunu kesfederken ne gibi sorunlarla
kargllasacaklari ve sorunlari ¢bézmek igin ne gibi tasarim analizleri yapmalari

gerektigine dair, su asamada doyurucu ipuclari literatlirde yoktur.

iste bu arastirmanin kapsami, bu arastirmadan c¢ikacak sonuglara gére daha

sonra yapilacak basar olglimleri icin gerekli hususlar,

1. 6grencinin yaraticihgini tetikleyecek efektif tasarim problemi tariflerinin

tasarimi
2. egitim materyalleri ve diizeneginin tasarimi

3. Kkarsilasilan problemler ve elde edilen ipuglarina dayali olasi ¢6ziim

ongoriilerinin bulunmasi

olarak belirlenmistir. Ancak yukarida aciklanan nedenlerle egitimin efektifliliginin

ol¢iimii kapsam disinda birakiimistir.

Ogrencinin yaraticiigini tetikleyecek jestlere dayali tasarim problemi tariflerinin

tasarimi yapilirken:

1. kullanicinin etkilesimli bir yapiyla karsilastiginda sistemle nasil iletisime
gegecegini,

2. hangi asamada hangi tip jeste dayali komut verme (girdi-input) seklinin
kullanmasi gerektigini,

3. ana menii ve alt menilerin hiyerarsik yapisinda ne gibi yapisal degisiklikler
yapilmasi gerektigini

ele alan problemler dikkate alinacaktir.

Bu arayuz tasarimi egditimi arastirmasinda dogrudan 3 boyutlu jestlere degil 3
boyutlu jestlerin 2 boyutlu grafik arayluzdeki degisime etkisine odaklaniimaktadir.

Arastirma sorusu, kapsami, yontemi, uygulama asamalari ve cikti-hedefleri bu

kapsam ¢ercevesinde olusturulmustur.

1.4.  Arastirmanin Orijinal Yonii

Literatirel analizlerde ayrintilanan 6n-arastirma sonucunda arastirma problemi

asagidaki sekilde belirlenmigtir:



Eski ogrendiklerinden farkli olarak, jestlere dayali grafik arayiiz tasarimi ile
¢ozim uretemeyen arayiiz tasarim ogrencilerine jestlerin yenilik¢i taraflarini

fark ettirmek igin:

z tasarim alaninda yeni bir kavram olacak olan jestleri gdlgeleriyle

haritalama (gestural shadow mapping) nasil kesfettirilebilir?

b. bunu kesfettirirken karsilasilacak sorunlar nelerdir?

c. sorunlari ¢dzmek icin ne gibi analizler gerekmektedir? ve bunlara ek olarak
ne verdigi ciktilar nelerdir?

Yukaridaki aragtirma sorularina yanit olan ve asagidaki Ozgin hipotezimizi

destekleyen bir calismaya literatirde hentz rastlanmamigtir:

1.5. Ozgiin Hipotez

Ozguin hipotez literatiirel analizler sonucunda asagidaki sekilde belirlenmistir:

Cisimsiz pandomim sanatina ve kullanici odakli tasarima dayali yaratici drama
ile tasarlama yontemi, jestlerin gblgeleriyle haritalamanin yenilik¢i tarafinin
tasarim oOgrencilerine nasil fark ettirileceginin ipuclarinin elde edilmesinde

etkin bir yontemdir.

Arastirma konusuna neden olan jestlere dayali arayiiz tasarimi egitimini
sekillendirecek yeterli elle tutulur somut ipucu henuz literatirde olmadigindan dolayi
bu arastirmada bulunacak her turlG ipucu 6nemlidir. Dolayisiyla, arastirma sirasinda
yapilacak testlerde ortaya ¢ikacak ipuglariyla hipoteze alternatif baska hipotezlerin
de gelistirilebilecegini distnlyoruz. Ancak bunun i¢cin modelin ve bu hipotezin test

edilmesi gerekmektedir.

1.6. Ozgiin Deger

Kapsam ve literatir kisimlarinda belirttigimiz gibi gelisen medya teknolojileriyle
beraber, gelecekte ‘jestlere dayali arayiz'lerin ne gibi olanaklar saglayacagi henuz
tam olarak kestirlememektedir; ¢cinkl alan ¢ok yenidir; kullanici deneyimi henlz

baslangi¢c asamasindadir.

Benzer sekilde, arayliz tasarim egitimi modeli gelistirirken de efektif bir modelin nasil
olmasi gerektigine dair basari olcimlerini gerceklestirmek henlz olasi degildir;
cunku tasarim o&grencilerinin jestlere dayah (Gl) tasarimi &grenirken, (1)

tasarimlarina jestleri gdlgeleriyle nasil haritalayacaklari (mapping gestures or



gestural mapping), (2) bunu kesfederken ne gibi sorunlarla karsilasacaklar ve
sorunlari ¢gozmek igin ne gibi tasarim analizleri yapmalari gerektigine dair henlz

doyurucu ipuglari litaratirde yoktur.
Bu agidan baktigimizda aragtirma:
1. 6grenci calismalarindaki inovasyon potansiyeliyle yeni fikirler,

2. ogrencilerin yapacagl beden hareketi ve araylz iliskisine dair analizleriyle yeni

teknoloijiler gelistiriimesine yonelik senaryolar,

3. araylz tasarimi pratigine yoénelik cisimsiz pandomim odakh yaratici dramayla

tasarim modelini uygulamayi iceren yeni bir bilimsel yontem,

4. araylz tasarimi egitimine yoénelik yeni alistirmalarin katilmasi agisindan yeni

kavramsal ve kuramsal gerceve
gelistiriimesine yoneliktir.

Ozetle asagida Madde 3'te tanimlanan arastirma yontemiyle hipotezde ortaya
konulan egitim modelinin yardimci olacak daha ©Once bilinmeyen bir egitim

kilavuzunun elde edilmesi bu arastirmanin 6zgun degeridir.

1.7.  Arastirmadan Once Ongériilen Giktilar

Arastirmada tasarlanirken 6ngdérilen c¢iktilari  asagidaki  sekilde olacagi
disundlmastu:

Arastirmanin birinci derece ¢iktisi, ipuglari elde etmektir.

Bu ipuglari, bu arastirmadan sonra yapilacak basari élgiimleri igin gerekli olan,

(1) araylz tasarimi 6égrencisinin yaraticihgini tetikleyecek efektif araylz tasarim

problemi tariflerinin,

(2) egitim materyalleri ve dlizeneginin tasariminin,

(3) karsilagilan egitim problemlerinin,

(4) ¢6zUm 6ngoru kilavuzlarinin

olusturulmasini tesvik ederek ikinci derece c¢ikti da saglamalidir.

Yukarida belirtilen bu ikinci derece ciktilar jestlere dayali arayuz egitimi
gerceklestiriimesi veya iyilestirilmesi igin bir egitim kilavuzunun olusturulmasina da

katkida bulunmalidir.



Alanda Jestlere Dayali Arayuz Egitimi’'nde yaraticiligi arttirici Drama ve Mim Temelli
Egzersizlere yonelik baska kaynak bulunmamaktadir. Arastirmanin Gglncu
derecede ciktisi, bu caligmanin yeni teknolojilere yonelik tasarim egitimlerinde

hazirlanacak yenilik¢i egitim programlari i¢in referans kaynagi olmasidir.

Bu ongorulere ne kadar yaklasildigi tezin “Sonu¢” bolimande tartigilacaktir. (Bkz.

Bélim 6).

1.8. Literatiire Saglanacak Katki

Yukaridaki hipotez desteklenebildiginde tasarim egitiminde, literatlire, daha dnce

bilinmeyen asagidaki katkilar saglanacaktir:

1. Cisimsiz pandomime dayali yaratici drama egitiminin, egitimde daha o&nce
bilinmeyen jestlere dayal arayiiz tasariminda problem ve ¢6ziim bulmadaki

roli,

2. Jestlere dayall arayuz tasariminda ogrencilerin karsilastiklari sorunlarin gorsel
orneklerle tarifleri, (6rneg@in belirli bir el isaretinin 6grenciden o6grenciye farkh

anlamlandiriimasi gibi)

3. Jestlere dayali araylz tasariminda ogrencilerin ¢é6ziim bulma sekillerinin
gorsel orneklerle tarifleri, (6rnegin belirli bir el isaretine bagh olusturulan mend

yapisi, etkilesim stili, komut v.b)

4. Tariflenen her bir sorunun ve ¢6zim bulma seklinin nedenleriyle ilgili, bu
arastirmadan sonra yapilacak basari élgimleriyle de baglantili diger arastirmalara
yol gosterecek ve bu yuzden desteklenmesi beklenen oéngériler, (6rnegin “su”
alistirma 6grencilerin kullanilabilir ¢ézimler bulmasinda etkili olabilir; ya da érnegin
ogrencilerin “su” ahstirmalarn farkli anlamlandirmalarinin nedeni “su” olabilir) gun

IsIgina cikarilacaktir.



1.9. Kavramsal Cergeve

Tablo 1: Literatiirel analizin tez siireci ile iligkisi

Aragtirmanin Gerekgesi
Amagclar
Arastirma Problemi
Gl ({” Hipotez
Gl egitimindeki zorluklar
Sik tekrartanan hatalar (Common mistakes
GUI ve Gl arasindaki farkhliklar
Farkh disiplinlerdeki yaratciik ¢cahgmalan (RP, VS) Gl Egitim Modelinin Temel
Drama ve mim teknikderinin egitimde kullanimi Ozellikleri ve Kilavuz caligmasi

{Efektif tasanm problemi tanflen,

egitim materyalleri ve dizenedi)

Hipotezin Degerendirilmesi,
Sonug ve lleriye Dénik Caligmalar
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2. LITERATUR OZETi

Bu c¢alisma icin yukarida belirtmis oldugumuz hipotezleri belirlemeden once, jestlere
dayali arayuzler, bu araylzlerin konvansiyonel arayizlerle kiyaslanmasi ve yaratici
drama uzerine ¢alismalar konularinda 6n arastirma yaptik. Asagida bu arastirmalar

ile ilgili ¢ciktilar yer almaktadir.

2.1. Jestlere Dayali Arayiizler (GI's: Gestural Interfaces)

Jestlere dayalil arayizler, kullanilan teknoloji ve arag tiplerine, kullanilan jest tiplerine

ve elde edilen giktilara gore siniflandirilabilir.

2.1.1. Teknolojiler ve Araglar

Jestler, dijital ortamda komut olarak algilanabilmek igin bir girdi aygitina ihtiyag
duyarlar. Bu girdi aygiti her zaman gorunur olmamakla birlikte (géruntu algilayicilar)
birgcok zaman dokunulabilir ya da tutulabilirdir ve kullanici tarafindan kontrol edilerek
jestlerin olusturulmasini saglarlar. Ginidmuze dek onlarca farkli ve birgok zaman
birbirinden bagimsiz teknoloji arastirilmis olsa da, girdileri algilayis bicimlerine gore

girdi aygitlar su sekilde siniflandiriimaktadir.

2.1.1.1. Fare ve Kalem:

ilk érneklerinden biri Sutherland’in 1963 tarihli Sketch Pad’i olan (Myers, 1998;
Sutherland, 1964) bu teknoloji, kalem temelli ve ayni zamanda jeste dayal
etkilesimin ilk 6rnekleriydi. Bu araclar se¢gme ve tasima gibi basit ve hizli komutlar
giriimesini saglamaktadir (Cohen ve dig., 1997; Forsberg ve dig., 1998; Rubine,
1992; Buxton ve dig. 1983; Moyle ve dig., 2003; Barrientos ve dig., 2002). Fare

S6z konusu kontrol aygitlari tezin ne arastirma probleml ne de yéntem kisminda
kullaniimamigtir. Cunku kisisel bilgisayarlarin yayginlasmasi ile birlikte en yaygin
kullanima sahip bu teknolojinin, dogala yakin bir etkilesim gerceklestirilememesi
nedeniyle gelecekte vyerini daha dogal etkilesim metodlarina birakacagi

dusinltlmektedir.
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2.1.1.2. Dokunma ve Basing Algilayicilar:

Dokunsal arayuzler 1980’li yillardan beri gelistiriimektedir (Buxton ve dig., 1985;
Pastel ve dig., 2004) ve dogrudan etkilesim saglayan fare gibi aygitlara benzer bir
etkilesim saglamakla birlikte ara bir aygita gereksinim olmadan daha dogal
etkilesime izin vermektedir (Long ve dig., 1999; (Gutwin ve dig., 2002; (Zeleznik ve
dig., 1999; Forsberg ve dig. 1998; (Wolf ve dig., 1993). Son yillarda jestlere dayali
araylz calismalarinin ana alani olan dokunsal arayizler (Rekimoto, 2002; Wu ve
dig., 2003; Rekimoto ve dig., 2003; Schiphorst ve dig., 2002) masadusti
monitorlerinden (Minsky, 1984) mobil ekranlara (Brewsterve dig., 2003) ve genis
interaktif yuzeylere (Smith ve dig., 2004) kadar uzanmaktadir. En gucli yonleri
olarak sanal objelerin manipllasyonu ve basit komut girdileri gdsteriimektedir
(Microsoft. [27.01.2010]).

Son yillarda tablet ve cep telefonu gibi mobil aygitlarla birlikte yayginlasan dokunma
temelli teknolojiler, fiziksel kullanim kisitlari nedeniyle vicut jestlerine izin

vermemeleri nedeniyle bu ¢alismanin disinda birakilimigstir.

2.1.1.3. Viicuda Giyilebilir Sensorler:

Elektronik sensoérler, el ve kol jestlerini algilamasi tasarlanan, ilk metodlardan biriydi
(Bolt, 1980). Bu sensorler giyildikleri uzvun hareketini, pozisyonunu, yoninu ve
hizini algilayabilmektedir. Polhemus sensorler olarak da bilinen bu aygitlar hala
dogrudan hareketi algilamanin ana metodudurlar (Bolt, 1980; Roy ve dig. 1994;
Osawa ve dig., 2000; La Viola ve dig., 2001; Wexelblat, 1995). Glinimuizde vicut
hareketlerinin, yiz mimiklerinin ve géz hareketlerinin dijital ortama aktariimasinda

(motion capture) kullaniimaktadirlar (Amento ve dig., 2002; Gandy ve dig., 2000).

Gorinta algilayici teknolojilerine oranla kullanici gereksinimleri daha yiiksek olan bu
teknolojiler, bahsedilen profesyonel amaglar haricinde yaygin kullanima gegmemis

olmalari nedeniye bu ¢alismaya dahil edilmeyecektir.

2.1.1.4. Ele Giyilen Sensorler:

Hareketleri vicut sensorlerine goére daha butlnsel algilamak igin tasarlanmig olan
eldivenler bu sayede el jestlerini daha detayli olarak algilayabilmektedir. Bu
eldivenlerin ilk 6rneklerinden Z-Glove parmak bikme, pozisyon ve yon algilayan ve
tutulabilir etkilesim icin titresimli geri besleme veren sensoérler iceren pamuk
eldivenlerdi (Zimmerman ve dig., 1987). Dijital ortamda objelerle ve cevre ile

etkilesim icin basa giyilebilir ekranlarla birlikte (Fisher ve dig., 1987) ya da masaustu
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monitdrlerdeki objeleri manipule etmek icin (Sturman ve dig., 1989; Weimer ve dig.,
1989) kullanilmislardir).

Mevcut jestlerle etkilesim yéntemleri iginde en kontrolli etkilesimlerden birine izin
verebilen ele giyilen sensoér teknolojileri, tipki vicuda giyilebilen sensdrler gibi

yaygin kullanima gegememis olmalari nedeniyle bu ¢calismanin diginda birakiimistir.

2.1.1.5. Tutulabilir (Tangible) Sensorler:

Jestler, cesitli sensoérler iceren fiziksel aygitlarla da gergeklestirilebilmektedir
(Fitzmaurice ve dig., 1995; Hinckley ve dig., 1998). Tutulabilir etkilesim ile fiziksel
objeleri hareket ettirmek ya da maniplle etmek suretiyle goserici, manipulatif
(Hinckley ve dig. 1998) ya da semaforik (Wilson ve dig., 2003) jestler yapilarak
bilgisayar ile etkilesime gecilebilmektedir. Son yillarda 6zellikle oyun cihazlarinda

tutulabilir araylzler populerlesmektedir.

Gorlunta algilayici teknolojilerine oranla vicut jestlerine daha az izin veren tutulabilir

cihazlar, bu ¢calismanin disinda birakilmistir.

2.1.1.6. Igitsel Sensorler:

Genis ekranlar igin jest algilamanin bagka bir metodu da isitsel sensdrlerin
kullanimidir (Paradiso, 2003). Toplu mekanlardaki genis ekranlarda belirlenmis bir
dizi jestin algilanmasi icin vurma ya da siklatma seslerini algilayan jestler
kullanilabilir. Bu tip bir etkilesim olasi jest tipi ¢cesidi olarak oldukg¢a kisithdir ancak
secim ve isaret jestleri icin alternatif olabilir. Ayrica ekransiz ortamlarda dirsege
bagl bir ses algilayiciyla el ve parmak hareketleri algilanabilir (Amento ve dig.
2002).

ileri teknoloji ihtiyaclari ve ortam kosulu kisitlamalari ile birlikte, son yillarda 6ézellikle
mobil cihazlarda kullanimi artmakta olan isitsel komut teknolojileri, getirdikleri dogal

etkilesim olanaklari nedeniyle bu galismada yardimci 6ge olarak ele alinmigtir.

2.1.1.7. Goriintu Algilayicilar:

Video kameralar ve goruntileri gercek-zamanli olarak taniyip islemleyen yazilimlar
sayesinde jestler bilgisayar tarafindan algilanabilmektedir (Krueger, 1985). Kullanici
goruntusunun ekrana yansitilabilir ve boylece gorsel olarak algilanabilir gsekilde dijital
objelerle etkilesime gegilebilir. Bu gorintu birlestirme sistemi FaceSpace sisteminde
kullanilmigtir (Stotts ve dig., 2004). Bu sistemin dezavantajlarindan biri ortam

IsIginin  degistigi  anlarda algilama problemleridir. Bu problemlerin Ustesinden
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kameranin yaninda LED vericiler kullaniimasiyla gelinebilir (Gandy ve dig., 2000;
Krum ve dig., 2002).

Son yillarda ev ve eglence teknolojilerinde kullanimi hizla yayginlasmakta olan bu

teknoloji, bu galismanin ana odagi olarak ele alinmigtir.

Tablo 2: Jest arastirmalarinda jestleri saglayan girdi teknolojilerinin dagilimi

Girdi Aygitlari

Giyilebilir Sensdrler

Eldivenler

Fare / Oyun Gubugu

Kalem / Stylus

Dokunmatik Yiizeyler

Kamera / Goriintil Algilayicilar
Uzaktan Algilama

Nesneler

Coklu Girdiler ;
. Literatiir
0 10 20 30 40

2.1.2. Jest Tipleri

Etkilesimli jestler, yapiis ve dolayisiyla bilgisayar tarafindan algilanis olarak ¢ok
farkh sekillerde gelistiriimistir. Kimi jestler dijital objelerle dogrudan etkilesime
gecerken kimileri ise bilgisayar tarafindan komut olarak tanimlanan bir bedensel
hareketten olugsmaktadir. Literatirdeki arastirmalarin ¢ogu, farkli jestleri bir arada
incelemesine ragmen, karakteristiklerindeki belirgin farkliliklar, jestlerin  bu

farkliliklara gore ayrilmasina neden olmustur.

Bu arastirmanin sonucunda hangi tip jestlerin, hangi alanlarda daha etkin oldugu

tartisilacaktir (Bkz. EK 6. Egzersiz Raporlari).

2.1.2.1. Gosterici Jestler (Deictic Gestures)

Gosterici jestler bir objeyi tanimlamak ya da yerini belirlemek gibi amaglarla isaret
etmeye dayall jestlerdir. Genellikle diger jestlerin (6rn. Manipulatif jestlerin) icinde
gizli olarak kullanilirlar (Wellner, 1991; Rubine, 1992; Ward ve dig., 2000; Ou ve
dig., 2003). Ancak bircok etkilesimde kendi baslarina kullanildiklari da
gérilmektedir. Ornegin ‘Put that there’ (Bolt, 1980) uygulamasinda gdsterici jestler,
genis bir ekran Uzerinde objeleri isaret ederek segmek ve diger bir yere isaret

ederek hareket ettirmek icin kullaniliyordu. Bu tip bir etkilesimin haricinde gosterici
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jestler sanal gerceklik (VR: virtual reality) uygulamalarinda objeleri tanimlamak
(Zimmerman ve dig., 1995), bilgisayar destekli grup galismalarinda bagkalarina
objeleri gdstermek (Kuzuoka ve dig., 1994), sik kullanilan uygulamalarda araglari
secmek (Swindells ve dig., 2002; (Nickel ve dig., 2003), masausti uygulamalarinda
(Wellner, 1991) ve iletisim uygulamalarinda (Kobsa ve dig., 1986) kullaniimaktadir.

Gosterici jestler, yardimci grafik elemanlarin (menu, ikon vb.) kullaniminda yer
almasi kaginilmazdir. Ancak o6grencilerin Grafik Araylz tasarim egitiminde alisik
oldugu “point and click” metodlarina benzerlikleri nedeniyle kullanim egilimi
gosterdigi Gésterici jestlerin, bu ¢alisma kapsaminda yer almakla birlikte, agirligi

diger jest tiplerine birakmasi 6n goérilmektedir.

2.1.2.2. Manipulatif Jestler (Manipulative Gestures)

Manipdulatif jestlerin amaci bir varligi, jestleri gerceklestiren el/kolun hareketleriyle
maniplle edilen varlik arasinda bir iliski kurarak kontrol etmektir (Quek ve dig.,
2002). Manipdlatif jestler iki boyutlu bir ortamda fare ya da stylus yardimiyla

yapilabildigi gibi, dokunsal ya da tutulabilir ortamlarda da uygulanabilmektedir.

iki boyutlu etkilesim ile iki boyutlu ortamlarda etkilesim

Bu jestler klasik anlamda dijital ekranlardaki nesneleri maniptle etmek igin kullanilir.
Genellikle bir grafik araylzde fare ya da stylus yardimiyla komut olarak algilanan
jestler yapilmasiyla gergeklestirilir. Kullanicinin dijital ortamda bir nesnenin yerini ya
da seklini degistirmeyi amacladigini belirten bir parametre girmesi ile gerceklestirilir
(Rubine, 1992).

iki boyutlu etkilesim ile gok boyutlu ortamlarda etkilesim

Bu jestler ekrandaki dijital nesnelere, fiziksel objelerle yaptigimiz etkilesime benzer
bir sekilde etkilesime gecmeyi saglar. Ornek olarak bir bilgiyi tutup bir depolama
aygitindan digerine birakma islemi gdsterilebilir (Rekimoto, 1997). Bu tip jestlerde en
etkin etkilesim sekli olarak dokunsal etkilesim goOsteriimektedir (Microsoft Corp.,
2010). Ayrica basing algilayan dokunsal ylzeylerde, 6rnegin bir parmakla resim
¢izme uygulamasinda basincin ¢izgi kalinligina eslemlenmesi (Minsky, 1984) gibi
iglevler uU¢ boyutlu etkilesimlere gonderme yapmaktadir. Kullanici iki boyutlu
etkilesimdeyken, hiz ve basing gibi ek 6zellikler, ek girdi saglayabilmektedir. Coklu
dokunus algilayabilen ylzeylerde elin genig bir yuzeyiyle supulrerek ¢izim yapmak
ya da dijital objeleri, fiziksel objeler gibi ellerle bir araya toplamak bu tip jestlere diger
orneklerdir (Wu ve dig., 2003; Rekimoto, 2002).
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Tutulabilir objelerle li¢ boyutlu ortamlarda etkilesim

Manipulatif jestler ayni zamanda dijital objeleri temsil eden fiziksel objelerle
etkilesime gegerken de gegerlidir. Ornegin dijital ortamdaki bir insan beynini
maniplle etmek igin sensorler yerlestiriimis bir oyuncak kafasi kullaniimigtir
(Hinckley ve dig., 1998). Bu etkilesim iki kademelidir. Birinci kademede tutulabilir

obje, ikinci kademede dijital obje manipule edilmektedir.

Fiziksel objeleri kontrol etmek igin etkilesim

Manipdulatif jestlerle robot kolu (Goza ve dig., 2004; Fisher ve dig., 1987) ya da
tekerlekli sandalye (Segen ve dig., 1998a) gibi fiziksel nesneler kontrol

edilebilmektedir.

Calisma kapsaminda verilen projede, ogrencilerin tasarimlarindaki ihtiyaca gore
manipulatif jestler kullanilabilir. Bu ¢alismanin sonucunda hangi manipdlatif jestlerin

daha etkin kullanildigi “Egzersiz Raporlari” bélumuinde ele alinacaktir (Bkz. EK 6).

2.1.2.3. Semaforik Jestler (Semaphoric Gestures)

Semaforlar, 1sik, bayrak ve kol ile uygulanan sinyal sistemleridir (Brittanica.com).
Semaforik jestler de el ve kol ile duragan ya da hareketli jestlerden olusmus bir dil
kullanan jest sistemleridir. Semaforik jestler, makinelerle iletisim icin bir semboller
butunu tasiyan iletisimsel yaklasimlardir. Semaforik jestlerle bilgisayarla etkilesime
sikga rastlanmaktadir fakat isaretlerle haberlesme insan dogasinin ¢ok kiguk bir
kisminda yer alir (Quek ve dig., 2002), dogalliktan uzaktirlar ve islevleri azdir
(Wexelblat, 1998). Ancak, bilgisayar etkilesiminin daha yaygin olarak kullaniimasi
hedeflenen modellere dogru giderken, semaforik jestler akilli evler ve ortamlar gibi
etkilesimli mekanlarda, uzaktan etkilesim icin uygun bir metot olarak (Bolt, 1980;
Baudel ve dig., 1993; (Cao ve dig., 2003; Lenman ve dig., 2002; Wilson ve dig.,
2003; Streitz ve dig. 1999) ve ana bir islem yaparken onu engellemeyecek ikincil bir

gOrev yapmak igin bir yol olarak gértlmektedir (Karam ve dig., 2005).

Duragan ve hareketli jestler

Semaforik jestler duragan pozlar ya da hareketli isaretler igerebilirler. Glzel bir seyi
tanimlamak igin basparmak ve isaret parmagi birlestirildiginde bu duradandir, el
sallama isareti ise hareketlidir fakat manipulatif bir jest degildir. Bu jestler eller
(Alpern ve dig., 2003; Baudel ve dig., 1993; Rekimoto, 2002; (Lee ve dig., 1998),
parmaklar (Grossman ve dig. 2004; Rekimoto ve dig., 2003), kollar (Nickel ve dig.,
2003; Bolt, 1980), bas (Schmandt ve dig., 2002); Davis ve dig., 2001), ayaklar
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(Paradiso ve dig., 2000) ya da elektronik (fare) ve ya elektronik olmayan (sopa)
(Wilson ve dig., 2003; Baudel ve dig., 1993; Moyle ve dig., 2003) araclarla
gerceklestirilebilir.

Cizgi jestleri

Semaforik jestler bir fare ya da stylus yardimiyla yapilan ve c¢esitli araylz
komutlarina atanmis gizgisel isaretleri de kapsar. Fare ile ¢esitli semboller cizilerek
uygulama araylzlerinde komut olarak kullanilabilir (Moyle ve dig., 2003). Ayrica
masausti ve el bilgisayarlarinda stylus yardimi ile el yazisi tanima ve bunun gibi
uygulamalarda kullaniimaktadir (Ward ve dig., 2000); Forsberg ve dig., 1998;
Pirhonen ve dig. 2002; Rubine 1992; Cohen ve dig., 1997).

Semaforik jestler, tanim konusundaki etkinlikleri nedeniyle bu ¢alisma kapsaminda
kullanim tesvik edilecek jest tiplerinden biridir. Ozellikle iletisim ve betimleme
gerektirecek islemlerde, ne tip semaforik jestlerin daha etkin kullanilabildigi ve isaret
dili jestleriyle karsilastirimasi bu arastrmanin “Egzersiz Raporlar’” kisminda
degerlendirilecektir (Bkz. EK 6).

2.1.2.4. Diyalog Jestler (Dialog Gestures)

Diyalog jestleri insan dogasina en yakin jestler olarak kabul edilmektedir ve daha
cok konusma arayiuzleri ile birlikte kullaniimaktadirlar (Quek ve dig., 2002;
Wexelblat, 1994; Kopp ve dig., 2004; Bolt ve dig., 1992; Kettebekov 2004; Silva ve
dig., 2003; Eisenstein ve dig., 2004; Krum ve dig., 2002). Semaforlarin aksine
onceden sisteme kaydedilmis degildirler, kullanici tarafindan égrenilmez ve pratik
edilmezler, konusma ile birlikte gunlik konusmalarda yapildigi gibi yapilirlar
(Wexelblat, 1995). GUnimuizde Uzerinde ¢alismalar yogunlagsmistir ve tasarimcilar

icin en zor jest problemi olarak gérilmektedir.

Diyalog jestleri, insan dogasina yakinliklari nedeniyle bu arastirma kapsaminda
kullanimi tesvik edilecek jest tiplerindendir. Diyalog jestlerinin araylzlerde etkin
kullanimi bilinen problemlerdendir ve bu konudaki ¢iktilar bu arastirmanin “Egzersiz

Raporlar1” kisminda ele alinacaktir (Bkz. EK 6).

2.1.2.5. isaret Dili Jestler (Sign Language Gestures)

isaret dili jestleri, dil temelli olduklari ve dizi halinde kullanildiklari (Bowden ve dig.,
2003; Braffort, 1996; Fang ve dig., 2003; Sagawa ve dig., 1997) icin semaforik
jestlerden ayrilirlar. Daha ¢ok yazi girisi i¢in kullanilan bu jest tipi belirli sembollerin

kullanilmasi nedeniyle diyalog jestlerinden ayriimaktadir. Parmaklarla heceleme
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tirundeki isaret dili jestleri 1986’dan beri incelenmektedir (Zimmerman ve dig.,
1987).

isaret dili jestleri, semaforik jestlerden farkl olarak 6grenmesi daha zor ancak daha
detayh kullanima acgiktir. Bu arastirma kapsaminda kullanimi tesvik edilecek olan
isaret dili jestlerinin etkin kullanim alanlari ve semaforik jestlerle kargilastiriimasi bu

arastirmanin “Egzersiz Raporlar” kisminda ele alinacaktir (Bkz. EK 6).

Tablo 3: Literatiirde incelenen jest tiirlerinin dagilhimi

Jestler

Diyalog
Manipiilatif
Gosterici
Semaforik
Isaret Dili

Coklu Stil
| Literatiir
0 10 20 30 40 50 60

2.1.3. Jestlerle elde edilen ¢iktilar

ilgisayarlara girilen her komut gibi jestler de istenilen belirli ¢iktilari almaya
yaramaktadir. Ancak jestlerin dodasi geregi aranan ciktilar ¢odu zaman
konvansiyonel girdi yontemlerine goére farklilik géstermektedir ve birgok incelemeye

konu olmustur.

2.1.3.1. Gorsel Ciktilar

Jest girdileriyle ilgili arastirilan bilgisayar tepkilerinin blylUk c¢ogunlugu ekran

goruntilerine dayanmaktadir.

2B gorsel giktilar

2B gorsel ¢iktilar masaustl ekranlarda, biylk ekranlarda, projeksiyonlarda ve mobil
aygitlardaki etkilesimler sonucu alinmaktadir. Goérintl, birgcok uygulamada
etkilesimin amaclanan sonucu olabilecegi gibi, masaustl bilgisayarlar ve mobil
aygitlar gibi hali hazirda ekrani olan ortamlarda ana islemin yan islevi olarak
bulunabilir. 2B jestlere dayali etkilesim icin dokunsal tablet ya da ekranlar sik¢a

tercih edilmektedir.
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2B gorsel c¢iktilar, arastirma kapsaminda verilecek jestlere dayali etkilesim tasarimi
projesine goére, O6zellikle yardimci grafiklerin kullanimi ve manipule edilmesi
sirasinda kullanilacaktir. Ayrica &grencilerin tasarimlarina goére projelerin farkl

alanlarinda 2B gdrsel ¢iktilar elde edilebilir.

3B gorsel giktilar

3B sanal gerceklik uygulamalarinda objelerle etkilesim ya da mekanda hareket igin
jestler kullaniimaktadir. Basa giyilen ve diger sarmalayan ekranlarda eldiven sik
kullanilan bir etkilesim aracidir (Nishino ve dig., 1997; Song ve dig., 2000). 3B
projeksiyonlarla elde edilen gorintiler ile de eldiven veya tutulabilir cihazlarla
jestlere dayali etkilesim tercih edilmektedir (Sharma ve di§g. 1996). Ayrica 3B
go6zliklerle (Osawa ve dig.; 2000; Nishino ve dig., 1998) ya da 2B ekrandaki 3B
goruntuler ile 3B ya da 2B jestlerle etkilesime gecilerek 3B sanal ciktilar alinabilir
(Maes ve dig., 1997).

Arastirma kapsaminda verilecek jestlere dayali tasarim projesindeki 3B ciktilar,
ogrencilerin tasarimlarina gére dnemli bir yer teskil etme potansiyeline sahiptir.
Jestlere dayali etkilesim, sanal gergeklik, artirimis gercgeklik, interaktif video gibi

bircok medyada 3B gdrsel ¢iktilar verebilmektedir.

2.1.3.2. isitsel Ciktilar

Jestlere dayali etkilesimle isitsel c¢iktilar uzun siredir mobil ve yaygin bilgisayar
ortamlari igin arastirimaktadir. isitsel ciktilarin spesifik faydalari, gérsel c¢iktinin
algilanmasinin mimkin olmadidr ya da dikkat dagitici olacagi, uyuma, arag
kullanma gibi durumlarda kullanilabilmesi (Schmandt ve dig., 2002; Pirhonen ve
dig., 2002; Brewster ve dig., 2003) ve gorsel uygulamalardaki c¢iktilari gérme

engellilerin algilayabilmesi igin kullaniimasi (Alty ve dig., 1998) olarak goriimektedir.

Arastirma kapsaminda 6grencilerden istenecek projelerde isitsel ¢iktilarin, feedback,
yonlendirme ve dogrudan gudimleme (direct manipulation) iglevleri ile kullaniimasi
tesvik edilecektir. Ayrica 6grenciler tasarimlari dogrultusunda isitsel ¢iktilari farkl

islevlerle de kullanabilme imkani verilecektir.

2.1.3.3. igslem Komutlarina Yénelik Ciktilar

Jest arastirmalarinda, sistem tarafindan taninan jestlerin eslemlendirildigi islevier
sikhkla algilanabilir bir c¢ikti vermemekte, bunun vyerine sisteme ya da bir

uygulamaya komut olarak girilmektedir. Ayrica gogunlukla gorsel ya da igitsel ¢ikti
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ile birlikte jestler, bir sistem komutu olarak da atanmaktadir (Pausch ve dig., 1990;
Roy ve dig., 1994; Keates ve dig., 1998; Reilly, 1998).

Sistem komutlarinin, sistem tarafindan algilanip algilanmadiginin feedback’ler
yoluyla kullanici tarafindan anlasilmasi, jestlere dayali araylzlerde karsilagilan
problemlerden biridir. Bu ¢alisma kapsaminda bu probleme deginilecek ve “Egzersiz

Raporlar” bélumunde bu yondeki gelismeler ele alinacaktir (Bkz. EK 6).

Tablo 4: Jest arastirmalarinda kullanilan sistem ¢iktilarinin dagilhimi
Ciktilar

Masaiistil / Ekran
Taginabilir aygitlar
HIVD / Stereoskopik
Sistem Komutu (CPU)
Yansitilmis goriintl
Genis ekranlar

Duysal

Hacimsel

Coklu Ciktilar

0 10 20 30 40 50 60

Literatiir

2.2. Konvansiyonel Arayiiz ve Etkilesim Standartlarinin Jestlere Dayali

Arayuzlere Kiyasla Dogasindaki Farkhliklar

Jestlerle yapilan etkilesim yodntemleri uygulamalara adapte edilirken, c¢ogu
arastirmada bugin kullaniimakta olan fare ve klavye gibi konvansiyonel etkilesim
araglari ile yapilan iglemlerin efektif olarak uygulanip uygulanamayacagi

arastiriimaktadir.

Sec¢im yapma (selecting), sliriikle-birak (drag-and-drop), kaydirma (scrolling) gibi
geleneksel grafik araylz aliskanliklarinin birgogu jestlere bagli araylzlerde de

gegcerliligini strdurirken bir kismi da gecerliligini yitirmistir.

Jestlere dayali arayuzlerde imle¢ (cursor) gerekliligi 6zellikle dokunma tabanli
araylizlerde ortadan kalkmistir. Pozisyon, bedene ait pargalarla belirlendigi icin, ayri
bir belirtece ihtiyac olmadigi gibi secme ve diger islemler de imleg yerine parmaklara
baglidir. Kamera tabanli araylzlerde isabetlilik icin imle¢ gdérevi goéren bir grafik
6geye ihtiyac duyulabilmektedir.
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imlecin buton (izerine geldigi durumlar (mouse over) ve imle¢ gezdirmeyi iceren
islemler, dokunma tabanli bir araylizde hatalara yol agabilecedi igin kullanigsizdir.

Kamera tabanl arayizlerde ise jestlere benzer fonksiyonlar atanabilmektedir.

Tiklama isleminin yerini jestlerin aldigi jestsel araylUzlerde cift-tiklama hatalara yol
acabilen bir jest halini almigtir. Hem araylzlerin hassasiyetinin yuksek olmasi
gerekliligi hem de bu jestin pek ergonomik olmamasi, tek se¢im jestinin daha gavenli

bir jest olarak gorilmesine neden olmaktadir.

Dokunma ve kamera alicilari henliz parmaklar arasinda bir fark gézetmedigi icin,
sag-tiklama kullanighhgini kaybetmektedir. Bunun yerini farkli jestler alabilir. Ayrica
sag-tiklama, jestlere dayali arayilzlerin dogrudan gidimlemeye (direct

manipulation) dayali dogasina aykiridir.

imle¢ gezdirme ve sag tiklamanin ortadan kalktigi ortamlarda asadi acilan (pull-

down) mendiler de kullanislihgini yitirmektedir.

Bunun yaninda diger kuguk ya da birbirine yakin 6geler, jestlere dayal arayuzlerde

kullanim problemi yaratmaktadir.

Alsildik masalistii (desktop) araylzlerde klavyedeki yardimci tus kullanimini
gerektiren ¢oklu se¢me, geri alma, varsayilan hareketi yerine getirme gibi eylemler
dogrudan var olamamaktadir. Bu eylemlerin farkl jestler yardimiyla yerine

getirilmesi gerekmektedir (Saffer, 2008).

Bu bilgilerin hazir olarak 6grencilere sunulmasi etkin bir egitim yontemi olmamakta
beraber, dgrencilerin alternatif arayislarini canlandirmamaktadir. Bunun vyerine
egitimin  farkettirme slrecinde 6grencilerin  deneyerek bunlari  kendilerine

kesfettirmek hedeflenmektedir.

2.2.1. Jestlere Dayali Arayuzlerin uygun olmadigi noktalar

GUnUmaz bilgisayar kullanimi alhgkanliklari géz éniinde bulunduruldugunda, jestlere
dayal arayuzlerin kullanimindaki genel hiz ve dogru isaret etme problemleri, bazi

mevcut uygulamalarin kullanimini zorlastirmaktadir.

Saffera gére, herhangi bir Grinin tasarimi kullanici ihtiyaglariyla baslamahdir.
Cevresel kisitlamalar, teknoloji ve kaynaklara goére sekillendiriimelidir. Kullanici
ihtiyaglari basit ya da karmasik yapida olabilir. Fakat tasarim her ne kadar yaratici,
ilging ve renkli olursa olsun, kullanici ihtiyacini karsilamadigi sirece basarisizdir.

Jestlere dayali arayuz tasariminda oncelikli olgut ihtiyaclari kargilamasidir.
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Etkilesimli jestler her kosula uygun olmayabilir. Ornegin yogun veri girisinde klavye
kullanimi, ¢codu kullaniciya gbre dokunmatik ekrandan c¢ok daha hizhdir. Ayrica
klavye ve farenin dokunsal hissiyatina guvenmek zorunda olan gérme problemli
kullanicilar icin jestlere dayali arayuzler uygun olmayabilir. Genis vicut hareketleri
gerektiren jestler ise fiziksel engeller ya da c¢evresel kisitlamalar yuzinden
gerceklestirilemeyebilir; ayni sekilde i-phone klavyesi gibi kiguk jestler gerektiren
araylzlerin kullanimi da, elleri biylik ya da hantal olan kullanicilar i¢in zordur.
Jestlere bagli arayiz tasariminda, kullanicinin kisisel gizliligi ve bulundugu ortam da

g6z 6niunde bulundurulmalidir.

Arastirma kapsamindaki egitim slrecinin farkettirme alistirmalarinin arasinda bu tip
kullanim kisitlarini  ve alternatif ¢dzimleri beden firtinasi (bodystorming)

uygulamalari (Bkz. EK 1) ile kesfettirmeyi hedefliyoruz.

2.2.2. Jestlere Dayal Arayuzlerin iglevsel olmadigi noktalar

Jestler, konvansiyonel aygitlara gore farkh boyutlarda 6zgurlik saglamaktadir. Bu
sayede gunUmuzde bilgisayar teknolojisinin uygulanamadigi ya da etkin olmadigi
mekan ve konularda kullanilabilecegi 6n goériimektedir. Jestlerle etkilesimin

konvansiyonel etkilesimlere gére avantajlari su sekilde belirtiimigtir:

. insan fiziksel bir varliktir ve dogasi geregi nesnelerle dogrudan etkilesime
gecmek ister. Etkilesimli jestler de bu dogal etkilesimi dijital ortama tasimayi

saglamaktadir.

. Dis mekanlar, magazalar, muizeler, hava alanlari ve diger kamusal
alanlarda bulunmasi pratik olmayan klavye ve fare gibi dis aygitlarin gerekliligini
ortadan kaldirarak tek bir ekranla ve birden ¢ok kullaniciya yonelik gerekli islemlerin

yapilabilmesini saglamaktadir.

. Dijital goérintuleme aygitlari, sabit fiziksel butonlarin aksine farkh islem
ihtiyaglarina gére butunlyle farkli sekiller alabilmektedirler. Bu sayede daha kuguk
goruntileme cihazlarinda, islem sirasina gére sonsuz fonksiyon yer alabilir ve hatta
kuguk alicilarla bir ekranin bile gerekliligi ortadan kaldirilabilir. Bu da tasarimcilara

blylUk bir esneklik saglar.

. insan jestleri kiiglik detay farkliliklariyla gok farkl anlamlar igerebilmektedir.
Klavye, fare, Trackball ve kalem (styli) gibi girdi aygitlar, duruma gore oldukga islevli
olabilmekte  fakat  kullanicinin  vicut  hareketlerinin  ince  detaylarini

algilayamamaktadir. Jeste dayali sistemler henlz bu genis duygusal paleti

22



algilayamamaktadir; ancak yakin gelecekte bunun mumkdn olacagr tahmin
edilmektedir.

. Ekrandaki bir avatarin tenis raketiyle vurug yapmasi tek bir tugla
saglanabilir ancak fiziksel bir objeyle bu hareketi saglamak hem kullanici hem de
izleyiciler i¢cin ¢cok daha gercekc¢i ve edlencelidir. Jeste dayali sistemler daha

katihmci oyun ve kegif olanagi saglamaktadir.

Jestlere dayali araylzlerin avantajlarini, gelistirilien egitim modelinin farkettirme
alistirmalarindaki “carptiimis rol yapma oyunlan” (Bkz. EK 1) ile &grencilere

kesfettirmek hedeflenmistir.

2.2.3. Jestlere Dayal Arayuzlerde Gerekli Karakteristikler

Jestlere dayali arayuzlerin, jest kullaniminin avantajlarini yansitabilmesi igin

konvansiyonel etkilesimlerden farkli karakteristikleri olmasi gerekliligi vurgulanmistir.

Liz Sanders’'in tanimiyla iyi tasarlanmis bir Grin hem kullanisl (usable) hem de

cekici (desirable) olmalidir (Sanders, 1992). Ayni zamanda icqiidiisel ve yenilikgi

Ozellikler de tasimalidir. TUm bunlar jeste dayali arayuzler icin su anlama gelir:
Kesfedilebilirlik

Kullanici, jeste dayali bir sistemle etkilesime ge¢cmeden Once sistemin orda
oldugunu ve etkilesime nasil baglamasi gerektigini bilmelidir. James Gibson’un
tanimiyla bu gagrisimlarin ana kaynagi gériinus ve dokudur (Gibson, 1977). Ornegin

bir dugme, hareket edis tarzindan dolayi itme eylemini cagristirir.
Giivenilirlik

Kullanicilar aracgla etkilesime gegmeden 6nce arayiz glven verici goériunmelidir.

Bunun igin rekabetgi bir gérinum ve kigisel gizlilige saygih bir yapi sunmalidir.
Duyarlihk

Kullanicl, jestlere dayali bir araylzde gergek hayattaki fiziksel hareketlerindeki gibi
tepkiyi aninda gérmelidir. Etkilesime gectiginde verdigi komutlarin sistem tarafindan
anlasildigini bilmek ister. Burada geri-besleme devreye girmektedir. Kullanicinin

yaptigi en ufak hareket en hizh bir bildirimle karsilik bulmalidir.

Ancak bu durum, duyarlilik tamamen alicilara (sensor) bagh oldugundan ve alicilar
asirn duyarli oldugunda istenmeyen sonuclar dogurabileceginden dolayi biraz

risklidir. Sese duyarli lambalarin her sese tepki vermesi gibi.
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Bununla birlikte, dogru zamanda gelmeyen tepkiler de ciddi hatalara neden olabilir.
Kullanici tepki almadiginda hareketi hizli bir sekilde tekrar edecektir. Ornegin bir
aligveris araylzinde kullanicinin bir Grand iki kere satin almasi gibi sonuclar
dogurabilir. Eger jestin geri-bildirimi zaman alacaksa, kullanici sistemde bunun
belirtisini gérmelidir. ilerleme gubugu (progress bar) bunun igin iyi bir ¢ézimdir;
bekleme slresini dugurmemelerine ragmen kullaniclyr beklemesi gerektigi

konusunda uyarirlar.
Uygunluk

Jeste dayali sistemler, icinde bulunduklar kiltire, kosullara ve kapsama uygun
olmalidir. Bir kiltiirde normal olan jest, diger bir kiiltirde kaba bulunabilir. Ornegin

kollari sallamayi igeren bir jest, bircok kamusal mekanda uygun olmayabilir.
Anlamlilik

En vyaratici etkilesim jesti, kullaniciya bir anlam ifade etmedigi takdirde ise

yaramayacaktir. Tum jestler kullanicinin ihtiyaglarina gore tasarlanmalidir.
Akillihk

Kullanilan araglar hizli iglem, eksiksiz hafiza gibi insanlarin yapmakta zorluk cektigi

seyleri gerceklestirebilmelidirler.
Zekilik

Ayni sekilde en iyi Urlnler, kullanici ihtiyaglarini tahmin etmeli ve ihtiyaci hosa giden
sekilde karsilamalidirlar. Kullanicinin yapmaya c¢alistigi hareketleri, dogru olmasa
dahi tahmin ederek algilayabilmeli ve kullanicinin hareket tarzina kendini

uydurabilmelidir.
Eglencelilik

Jestlerin basarili oldugu bir alan da eglencedir. Egdlence sayesinde kullanicilar
sadece arayuzle etkilesime gecmeyecek, ayrica farkli 6zellik ve cesitlilikleri
kullandiklar jestlerle kesfedeceklerdir. Sistem, kullanicinin ilgisini gekmek igin onu
rahat hissettirmelidir. Hata yapma olasiligi disuk olmalidir. Bdylece birgok uyari
mesajindan kaginilabilir. Ayrica sistem affedici olmahdir. Kullanici kisitlanmis ya da

kaybolmus hissederse eglence sona erebilir.
Zevklilik

Jestlere dayali arayiizler estetik ve fonksiyonel olarak zevk vermelidir. insanlar giizel

seylerin hatalarina kargi ¢ok daha affedicidirler. Jeste dayali sistemlerin pargalari —
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gorsel arayuz, girdi aygiti, gorsel isitsel ve dokunsal geri-besleme — duyulara hitap
etmelidir.

lyilik

Jestlere dayali arayuzler, kullanicilara karsi saygih ve sefkatli olmalidir.
Kullanicilarin topluma agik mekanlarda kéti goériinmelerini saglayacak ya da fiziksel
engellerinden dolay! beceremeyecekleri bir takim jestler yapmalarini istemek itibar
zedeleyici olabilmektedir. Tasarimci ve geligtiriciler, tasarimlarinin kullanicilar,
etkilenen kisiler (indirectly effected), kiltlr ve ¢evre igin yararl olup olmayacagindan
sorumludur. Tasarlanan jestler planl ve ileri gértsli olmalidir. Kullanicilar her jesti
uyguladiginda, gelistiricilerin islerini ahlakl sekilde yaptigina dair glven

duymalidirlar.

Bu aragtirma kapsaminda geligtirilen uygulama tarifleri (Bkz. EK 1.a, EK 1.b, EK
1.c) o6grencilerin, yukarida s6zinuU ettigimiz Jestlere Dayali Araylizlerde Gerekli
Karakteristikleri, yani temel iletisim sulrecinde kullanicilarin olasi beklentilerini,
dogrudan birebir deneyimleyerek/yasayarak kesfetmelerine yonelik olarak
hazirlanmistir. Sonrasinde égdrencilerin araylz tasarlama / “Uygulama” strecinde bu

deneyimleri projelerine aktarmalari beklenmektedir.

2.2.4. Jestlerin Egslemlenmesi

bir bilgi tipinin 6geleri ile eslestiriimesidir (Wikipedia, [10.01.2010]). Jest eslemlemesi
(Gestural mapping) ise bir uygulamada algilanan jestlerin her birinin hangi islemi ya
da komutu c¢agiracaginin tasarlanmasidir (Zimmerman ve dig., 1987; Wexelblat,
1995). Bir uygulamada kullanilacak jestleri tanimlarken ayirt edici 6zellikleri ile yola
cikilmaktadir. Semaforik ya da isaret dili jestlerinde ¢izilen ya da pozlanan sekil ayirt
edici bir 6zellik olabilirken, manipulatif jestlerde basing ya da temas noktasi sayisi

gibi kavramlar ayirt edici nitelik tagimaktadir.

Arastirma kapsaminda gelistirilen uygulama tarifleri (Bkz. EK 1.a, EK 1.b, EK 1.c)
ogrencilerin, dogal iletisimde kullanilan jest tiplerinin ve anlamlarinin, senaryolar
dahilinde neden-sonuc¢ ligkilerini ve dolayisiyla Jestlerin Eslemlenmesini
kesfettirmeye yonelik hazirlanmigtir. Sonrasinde arayiiz tasarlama / Uygulama
(Bkz. Ek 3, EK 4) surecinde bu bilgi ve deneyimleri projelerine ve gelistirdikleri

arayUzlere aktarmalari beklenmektedir.
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2.2.5. Jestlerin Tanimlayici Bilegenleri

Her ne kadar dokunmatik ve jestlere dayali araylzler serbest formlu araylzlerden
fakllik gosterse de, cogu jest benzer karakteristie sahiptir. Ancak alicilarin
duyarlihk seviyesi arttikga daha karmasik ve daha farkli &zelliklere sahip jestler
tasarlanabilir (Saffer, 2008).

Jestleri birbirinden ayiran nitelikleri su sekilde belirtilmigstir:

Varlik (Presence), sire¢ (duration), konum (position), hareket (motion), basing
(pressure), boyut (size), ybnelim (orientation), nesne icerme (including objects),
temas nokta sayisi / bilesim (number of touch points/combination), ardillik

(sequence), katihmci sayisi (number of participants).

Belirli bir araylz tasarlanirken bu 6zellikler ve fiziksel hareketin mesafesi dikkate
alinmahdir. Cogu dokunmatik ekranda oldudu gibi basit araytzlerde bu 6zelliklerin
sadece bir veya ikisi kullaniimahdir. Varlik ve sure¢ en genelleridir. Tasarimcilar

jestlerin 6zelliklerinin ergonomisine ve kullaniglihigina yogunlasmahdirlar.

Arastirma kapsamindaki uygulama tarifleri (Bkz. EK 1) 6grencilerin, dogal iletisimde
kullanilan jest tiplerinin karakteristiklerini ve niteliksel farkhliklarini, ayrica olasi
teknolojilerin duyarligina goére jestlerin adaptasyonunu kesfetmelerine yoénelik olarak
kurgulanmistir. Ayrica &grencilerden, dogal kullanici araytzi tasarlama /
Uygulama (Bkz. Ek 3, EK 4) slirecinde bu bilgi ve deneyimleri projelerine ve
geligtirdikleri araylizlere aktarmalari ya da arayizlerini bu bilgiler dogrultusunda

revize etmeleri beklenmektedir.

2.2.6. Etkilesimli Jestlerin Ergonomisi

Jeste dayali araylizler ve kontroli sadlayan jestler tasarlanirken, beden yapisiyla
ilgili énemli konular dikkate alinmalidir. Dreyfuss’un 1955 tarihli ‘insanlar igin
Tasarlamak (Designing for People) adh kitabinda ortalama beden ve beden
hareketleri Olgulendirilmis ve tasarlanacak drtnlerin bu Olcllerin getirdigi limitleri
zorlamamasi gerektigini dile getirmistir (Dreyfuss, 2003). Saffer da ayni kuralin jest
tasariminda da gecerli oldugunu, bir ekrana dokunma gibi basit hareketleri herkesin
yapabilecegini ancak jestler karmasiklagtikga uygulayabilen insan sayisinin
azalacagini belirtmektedir. Ozellikle bir sistemdeki mutlak gerekli komutlarin basit
tutulmasi gerekliligini savunan Saffer, bilgisayar oyuncusu gengler gibi belirli kitlelere
hitap eden arayuzlerin gok daha zorlayici jestler kullanmakta 6zgur oldugunu da
sOylemektedir (Saffer, 2008).
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Hareket Ergonomisi

Tasarimciya etkilesimli jestleri segcerken yardimci olacak, kullanici agisindan dikkat

edilmesi gereken bazi unsurlar vardir (Nielsen ve dig., 2003).
* Kaslari gererek zorlayacak harici hareketlerden kagcinmak,
 Surekli tekrarlanan hareketlerden sakinmak,

» Kaslari gevsek tutmak,

* Gergin olmayan, durgun pozisyonlardan faydalanmak,

« Sabit pozisyonda kalmamak,

» Eklemleri i¢csel ya da dissal olarak zorlamamak.

Arastirma kapsaminda gelistirilen uygulama tarifleri (Bkz. EK 1) ozellikle kagit
Uzerinde tasarim yapmak yerine dogrudan bedensel aktivitelerden de yararlanarak
kullanicinin bilissel yapisinin yani sira bedensel sinirlarinin da fark edilmesine
yonelik alistirmalardir. Ayrica farkh fiziksel kosullar ve farkl kullanici senaryolari
araciligiyla etkilesim senaryolarinin kurgu yapilarinin ve jestlerin zorlayiciliginin test

edilmesi de hedeflenmistir.

2.3.  Yaratici Drama Uzerine Calismalar

Arastirma kapsaminda vyaptigimiz literatir arastirmasinda, amag¢ kisminda
tanimlanan jestlere dayali araylz tasariminin dogasini anlamayl amaclayan
arastirma problemini ¢ézmeye yodnelik en yakin egitim modelinin yaratici drama

calismalarinin oldugu goralmuagtar.

CUnkU yaratici drama, egitimde, yontem olarak, ¢oklukla beden dilini én plana
¢lkaran jestlerin kullanildidi bilinmektedir. Bu paralelde, 6zellikle pandomim
sanatinin s6ze gerek duymadan beden diliyle bir kavrami veya bir duyguyu
anlatmasinin, bu tlr bir araylz tasarimi pratigi arastirmasinda énemli olabilecegini

dusunutlmektedir.

Yaratici dramanin tasarim egitiminde kullanildigi en yaygin modeller rol-yapma
(Role Playing) (Simsarian, 2003), video-eskizleme (Video-Sketching) (Zimmerman,
2005) ve katilimci drama (Turkmayali, 2008) teknikleridir.

Rol Yapma teknigini kullanan ilk galismalarda, kullanicinin tasarimci gibi davranarak
ya da tasarimcinin kullanici roline burinmesini esas alan, tasarim sirecinde
Kullanici Odakh Tasarim (User Centered Design) yontemi kullanilimistir (Burns ve
dig., 1994; Johnstone, 1999; Binder, 1999; Salvador ve dig., 1999; Buchenau ve
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dig., 2000; Brandt ve dig., 2000; Simsarian, 2003; Svanaes ve dig., 2004;
Tdrkmayali, 2008). Buyldk bir bdlim0 etkilesim tasarimi ve tasarimla ilgili alanlar
Uzerine gercgeklestirilen bu uygulamalarda, anlama, gdzlemleme, gdrsellestirme,
degerlendirme, sunum gibi tasarimin her agsamasinda, farkl rol yapma tekniklerinin

kullanilabilecegine dikkat gekilmistir (Simsarian, 2003).

Jestlere dayali araylz tasariminin en yakin oldugu alan Kugatici Bilgisayar
(Pervasive Computing) alanindir. Kusatici bilgisayar alaninda yapilan egitim
arastirmalarinda tasarim o6grencilerinin kusatici etkilesimi bilgisayardan bagimsiz
olarak 6grenmeleri gerektigi gézlemlenmistir. Bu yonden bakildiginda, ekran temelli
etkilesim icin yapilan daha énceki tasarim eskizi yapma yodntemlerinin bu yeni alan
icin gecerli olmadigini savunan goérusler vardir (Zimmerman, 2005). Buna yonelik
galismalarda endustriyel tasarim alaninda siklikla kullanilan video senaryolarindan
esinlenilmis olup, sabit fotograf ve cizimlerin ardi ardina oynatiimasiyla elde edilen
video-eskiz teknigi (Video-Sketching), etkilesim tasarimi alaninda doktora yapan
dgrenciler Gzerinde denenmistir. Ozellikle Kullanici Odakli Tasarim kapsaminda
basarili sonuglar elde edilen bu g¢alisma silrecinde, video-eskiz yénteminin, hem
daha detayli tasarimlar yapmak hem de kullanicilarla daha kolay etkilesimi

saglayacak ¢ozumler Gretmek igin efektif bir ydontem oldugu gézlemlenmistir.

Calismalarin bircogunda uygulanan rol yapma etkinliginin video ile kaydedilmesi
esastir. Bu kayitlar tasarlanmakta olan urandn “video senaryosu” olarak daha sonra
da kullaniimaktadir (Binder, 1999). Dikkat cekici bir bagka nokta ise bu tar
calismalarda kullanilan Beden Firtinasi (Bodystorming) teknididir. Yontemin Beyin
Firtinasi (Brainstorming) yonteminden farki, fikirlerin zihinden ¢ikmasi yerine

bedenin bilingli olmayan (tacit) reflekslerinden ¢ikmasidir (Burns ve dig., 1994).

Ote yandan giristigimiz arastirmada, rol yapma ve katilimci drama teknikleriyle
gerceklestirilen calismalarda, pandomim konusunda egitimli olmayan katilimcilarin,
rol yaparken séze agirlik verdikleri goértlmustir (Gerber ve dig., 2001). Pandomim
egitimi alan tasarimcilarin davraniglarinin nasil olacagi hala merak konusudur. Bu
nedenle sb6zslz bir drama teknigi olan pandomimin kullaniminin, jestlere dayali
etkilesim tasarimi agisindan mutlaka incelenmesi gereken bir alan oldugunu

soyleyebiliriz.

Dramanin tum olanaklari ve Ozellikle beden hareketlerinin ve jestlerin 6n plana
ciktigi pandomim ve pandomimin tasarim egitimine olan katkisinin dogrudan

incelendigi g¢alismalara literatlirde rastlanmamistir. Ancak tasarim egitimi disinda
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yapilan drama ile egitim arastirmalarinda pandomim sanatinin kullanim izlerini

bulmak mimkundur:

Egitim bilimlerinde, ‘Egitsel drama’ adi da verilen bu katihmci yontemle, ozellikle
okul 6éncesi (Furman, 2000; Wee, 2009), ilk ve ortaokul egitimi (Van de Water 2004;
Conrad 2005; Samson 2005; Fitzgerald 2007) ve psikolojik egitim konularinda
basarili sonuglar alindigi bilinmektedir (Roberts ve dig., 2007). Ayrica ayni
yontemlerin uygulandigi farkh yas gruplarina yonelik toplumsal ve cevresel
bilinclendirme calismalari da vardir (Levey, 2005; McNaughton, 2004). Bu
galismalardan bazilarinda diger drama teknikleriyle birlikte pandomim tekniklerinin
de kullanildigi anlasiimaktadir (McNaughton, 2004). Bu teknik sayesinde ¢ocuklarin
kendilerini fiziksel eylemler konusunda daha iyi ifade ettikleri gorilmustir. So6z
konusu yodntemler ayni zamanda ogretmen adaylarinin pedagoji egitiminde de
kullaniimistir (Kerekes 2010; Conrad 2007; McLauchlan 2007; Medina ve dig. 2007;
Greenwood 2002; Ozdemir ve dig. 2008).

Dramanin egitim alaninda kullanimi konusunda temeli olusturan c¢alismalarda
drama, belirli bir senaryo ya da performans odakl degil, drama liderleri tarafindan
geligtirilen ve gocuklarin yeni bir bakis agisiyla kendi distincelerini - problem ¢ézme
yeteneklerini inceleyebilecekleri yapilar Uzerine kuruludur (Heathecote, 1971;
Bolton, 1979; Neelands, 1992). Drama sayesinde cocuklar gézlemci ve yaratici bir
bakis acgisiyla hayati kesfederler. Kendi isitme, gbérme, koklama, tat alma hissetme
duyularindan yararlanirlar. Dolayisiyla jestlere dayali arayiz tasarimi editiminde de
odrencilerin jestleri kegfetmesinde drama egitiminin yukarida bahsettigimiz

avantajlari kullanmasinin 6nemli oldugunu dusunuyoruz.

Egitsel drama haricinde farkli drama teknikleri de egitim amagch olarak kullaniimigtir:
En sik galisilmig olan alan halk saghgidir ve bu konuda katillimci dramadan ziyade
cogunlukla daha genis halk kitlelerine ulasmasi beklenen televizyon ve radyo gibi
medyada dramalar, AIDS, cinsel sadlik, kanser ve uyusturucu konularinda topluma
yonelik bilinglendirici uygulamalar olarak kullaniimistir (Do ve dig. 2006; Probart
1989; Guttman ve dig. 2008; Kafewo 2008; Hether ve dig. 2008; Smith ve dig. 2007;
Stephens-Hernandez ve dig. 2007; Mages ve dig. 2007; Chinyowa 2009; Pappas-
De Luca 2008, Ustiindag 1999). Katimci yontemlere ise, yetiskinler igin psikolojik
destegin (Taylor 2000) yani sira universite duzeyinde, bilim ve teknoloji (Stinner
2007; Pantidos ve dig. 2001), sanat temelli egitim (Fleming 2006; Sanders 2006) ve
turizm (Morgan, 2004) alanlarinda rastlanmaktadir. Bu ¢alismalarin, grubu olusturan
bireylerin grupla iletisim kurma, bedenini rahat kullanabilme, empati kurma, sezgileri

glclendirme, cevreye karsi daha duyarli olma, neden- sonug iliskisi kurabilme,
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yaparak- yasayarak ve eglenerek ogrenme, ogrenmeyi 6grenmenin degisik yollar
oldugunu kavrama, problem ¢6zme ve gdzlem becerilerinde gelisme ve dolayisiyla
“daha yaratici ve liretken disiinebilme” gibi avantajlar sagladigi goértlmustir
(Davis, 1987; Bramwell, 1992; Danby, 1997).

Yaratici Drama ve Pandomim sanatinin s6ze gerek duymadan, beden diliyle bir
kavrami veya bir duyguyu anlatmasinin, jestlere dayali grafik araylz tasarimi

pratiginin gelistirimesinde de énemli olacadi kanisina varilmistir.

Bu arastirma kapsaminda, araylz tasarim ogrencilerinin jestlere dayal etkilesim
tasarimini anlamasi igin hazirlanacak olan ipuglarinda drama ve mim tabanl

egzersizler gelistirilecektir.
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3. YONTEM

Arastirma yontemi, literatir ve standart metotlara atifta bulunularak asagidaki

sekilde gelistirilmigtir.

3.1. Hipotezden 6nce yapilan kavramsal analizler sonucunda elde edilen 6n
sonuglar
Yukarida belirtigimiz gibi arastirma problemimiz asagidaki gibi formule edilmigti:

Eski ogrendiklerinden farkli olarak, jestlere dayali grafik arayiiz tasarimi ile
¢ozum uretemeyen arayiiz tasarim ogrencilerine jestlerin yenilik¢i taraflarini

fark ettirmek igin:

+ arayuz tasarim alaninda yeni bir kavram olacak olan jestleri glgeleriyle haritalama

(gestural shadow mapping) nasil kesfettirilebilir?

* bunu kesfettirirken karsilasilacak sorunlar nelerdir?

* sorunlari ¢dzmek igin ne gibi analizler gerekmektedir? ve bunlara ek olarak
* jestlerin gdlge haritalarinin ticari bir Griine verdigi ¢iktilar nelerdir?
sorularinin cevaplanmasi hedeflenmektedir.

Buna gore gene desteklenecek hipotezimiz:

“Cisimsiz pandomim sanatina ve kullanici odakh tasarima dayali yaratici drama ile
tasarlama yontemi, jestleri golgeleriyle haritalamanin yenilik¢i tarafinin tasarim
ogrencilerine nasil fark ettirilecedinin ipuclarinin elde edilmesinde etkin bir

yontemdir.” olarak belirlenmisti.
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Tablo 5: Kavramsal ¢ergeve

Dogasindaki
farkhhklar

/,_\
/'/ Kt.lullarlm \

T

ktllar

Role
Playing

Video
Sketching [ disiplinlerdeki
yaraticiik

calismalari

Drama ve
mim tabanh
egitim
modelleri

Engelli ortamda
bodystorming

distorted RP’s

jestlerle iletisim
mim egzersizleri

(11 Gestural Shadow Mapping

Amag bdélimuinde de belirttigimiz gibi 6grencilerin bu alanda dustikleri ortak hatalar

sunlardir:

1. Mevcut araylz tasarimi egitiminde, jestlere dayali bir araylz tasarimi problemiyle
karsilastiklarinda, 6grencilerin ilk basvurdugu yontem, genellikle grafik kullanici
arayuzu tasarimindaki  tiklama  (clicking) ydntemini vurmaya (tapping)

donustirmeleridir.

2. Araylz tasarim o&grencilerinin tasarim ¢ozumlerinde kullandiklari etkilesim
eylemleri klavye ve bilgisayar faresi eylemlerinin 6tesine gegememektedirler. Grafik
agirlikli projelerde, tek dokunuslu (single-touch) veya bilgisayar faresi tiklamasina
(mouse click) dayali tasarimin dogasina alisiktirlar. Bu nedenle, jestlere dayali
komut vermeyle (girdi, input), bu komutlarin sonucunda elde edilecek c¢iktilar (¢ikti,

output) arasindaki bilinmedik ama efektif, kolay anlasilir 6zetle mantiksal yeni bir
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kurguyu olusturmada &grencilerin deneyimleri ve dusinme duUzeyleri yetersiz

kalmaktadir.

3. Ozellikle ¢ok dokunuslu ekran (multi-touch screen) teknolojisini kullanirken de gok
dokunusglulugun temelindeki yapiyl kavramakta ya da analiz etmekte zorlanmakta ve
daha onceden bildikleri tek dokunuglu tasarimlara jestleri bir “atraksiyon” olarak

eklemekten oteye gidememektedirler.

Bu eksikler de dikkate alinarak, hipotezi desteklemek igin kullanilacak yontemin

gerekcesi asagidaki gibi gergeklendirilmistir.

3.2. Hipotezi Destekleyecek Arastirma Yonteminin Se¢ilme Gerekgesi

Bu arastirmada yukaridaki eksikleri gidermek igin, Uzerinde durdugumuz yaratici
dramanin tasarim egitiminde en yaygin kullanimlarindan biri Rol-yapma (Role-
Playing) teknigidir (Simsarian, 2003). Rol yapma teknigini kullanan ilk ¢calismalarda,
kullanicinin tasarimci gibi davranarak ya da tasarimcinin kullanici rollne
blariinmesini esas alan, tasarim surecinde kullanici odakl tasarim (User-Centered
Design) yontemi uygulanmistir. Bu calismalarin blytk bir boélimi etkilesim
tasarimiyla ilgili alanlar Gzerine gerceklestirilmigtir. (Burns ve dig., 1994; Johnstone,
1999; Binder, 1999; Salvador ve dig., 1999; Buchenau ve dig., 2000; Brandt ve dig.,
2000; Svanaes ve dig., 2004; Tarkmayali, 2008).

Daha 6nce yaptigimiz sosyal bilimler / etkilegimli ortam tasarimi aragtirmalarinda:

(1) daha 6nce bilinmeyen, (2) henliz deneyim elde edilmemis, (3) yukaridaki benzer
degdiskenler nedeniyle genel efektifligi olcilemeyen (4) ve yeni teknolojilere ve
yaratici fikir Uretimine dayali etkilesim tasarimlarinda ipuglari elde etmek igin de
katilimci odakli tasarim ydntemi kullanimi basarili olmustu (Yantag ve dig. 2011;
Thomasson ve dig. 2010; Ozcan 2009; Yantag ve dig. 2006; Ozcan 2002).

Bu nedenle, arastirmamizda, katilimci odakli tasarim yontemine dayanan yaratici
drama egitimi yonteminden turetecegimiz pandomime dayali yontemin de arastirma

hedeflerine ulasmada basarili olacagini diginuyoruz.

Gunkd endustri devriminin basindan beri uygulanan ve “tasarimcinin dikte ettirdigi
dusunulen rastlantisal veya sistematik tasarim (timdengelim ve time varim)
yontemlerinin 20. yuzyilin ikinci yarisinda giderek hayatimiza yerlesen bilgisayar
tabanl drunlerin yaraticilik surecinde yetersiz kaldigi anlasiimigtir. Bu nedenle
Katilimci  Odakh Tasarim (PDM: Participatory Design Methods) yontemleri

gelistirimistir. Ozellikle 1980’li yillardan sonra, Liz Sanders’in 6nculik ettigi bu
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yontem, Apple, IBM Philips, Xerox gibi firmalarin blyimesine neden olmus ve
iPhone ve iPad e kadar uzanan yasamimizi degigtiren Urlnlerin ortaya ¢ikmasini
saglamigtir (Szita 2009 p.109)

PDM sesli dusunme formati, tasarimcilarin problemleri tartistiklari ve sonra
beraberce alternatif ¢ozumler gelistirdikleri katilimci bir tasarim yontemidir (Carroll
1996). Yontemde, karsilasilan problemleri, teknoloji, malzeme ve kullanici agisindan
daha etraflica inceleyecegi ve bu yolla ¢cok daha yaratici tasarim fikirleri bulunacag
iddia edilmektedir.

Yéntem, ilk dnce Iskandinav arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir. Bu alanda éncii
calismalarin yapildigi isveg’de “tool perspective” adi verilen bir tasarim felsefesi
olarak tanimlanmistir: PDM’e goére, yeni kavramlar olsa da bilgisayar tabanli araclar
da aslinda gecmiste oldugu gibi sadece “ara¢” ve “malzeme” olmasindan 6te daha
farkh bir sey degildirler. Bilgisayar tabanl “ara¢” ve “malzeme’nin de, gegcmisten beri
sure gelen geleneksel ve pratik kaliplar igindeki kullanim anlaminin bir uzantisi
olarak tasarlanmasi gerektigini savunulmaktadir. S6z konusu yéntemde, bilgisayar
tabanli araglarin tasariminin, deneyimli uzman ve tasarim profesyonellerinin eskiden
beri bilinen gosterdigi ¢abayla gelistiriimesi gerektidi iddia edilmektedir. Yaparak
tasarlama (design-by-doing) olarak da bilinmektedir. PDM ydnteminde, rol yaparak
tanimlanan tasarim senaryolarinin yer aldigi inovatif tasarim teknikleri
kullanilmaktadir ve bunlar simualasyon teknikleri (low-fidelity mockups) ile ifade
edilmektedirler (Ehn 1992).

Danimarka’da “MUST-method” olarak adlandirilan yéntem, tasarimci roline birinen
kullanicinin ne gibi bir vizyonu Ustlenmesi gerektigi ve ne gibi stratejik analizleri
yapmasi gerektigini belirler. Tasarim igin bilgisayar desteginin nasil saglanacagini

tarifleyen bir ydontem olarak tanimlanmaktadir (Bodker ve dig. 2004).

Ayni yontem, ABD’li arastirmacilar tarafindan “co-creation” olarak adlandiriimigtir.
Yontemin bu versiyonunda, bir tasarimcinin tek bagina fikir Gretmesi yerine bir gurup
tasarimcinin bigim ve igerik Uretim sirecini daha iyi hissederek tasarim yapabilecegi
fark edilmistir ve Ozellikle jestlere dayali tasarimin yer alacadi kusatici bilgisayar
(pervasive computing) uygulamalarinda da etkin bir model oldugu gézlemlenmistir
(Sanders 2007; Brereton 2008; Fisher 1998).

Benzer sekilde yontem tasarim egditiminde “yaparak 6grenme” (learning-by-doing)
adi kapsaminda basariyla uygulanmaktadir. Uzman kullanici yerine deneyimli Ust

sinif 6grencileri de bu yéntemde yer alabilmektedir (Salen ve dig. 2010).
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Ozetle, yukarida agiklanan yaygin etki ve katma degeri nedeniyle, katilimci odakli
tasarim yontemine dayanarak, yaratici drama egitimi yonteminden turetecegimiz
pandomime dayall bu yontemin de, arastirmanin hedeflerine ulasilmasi igin en etkin

yontem olacagina inaniyoruz.

3.3.  Segilen Yontemin Hipotezi Test Etmek icin Gereken Degiskenleri

On-arastirma ve on-sonuglarindan elde ettigimiz bulgular 1si§inda hipotezi
desteklemek icin tasarim (design art) alani agisindan segilen arastirma yonteminde

asagidaki degiskenler dikkate alinmistir:

1. Eski 6grendiklerinden farkli, jestlere dayali araylz tasarimi alaninda ¢6zim
Uretemeyen arayulz tasarimi 6grencilerine jestlerin yenilikgi taraflarini fark ettirmek:
Tasarimda farkindalik, 6grenciden 6grenciye dedisen bir kavramdir. Kiltirel, sosyal,
fizyolojik, bilissel farklihlk nedeniyle, ¢dziimlemelerde ortak bir dilin bulunmasi

zordur; bu surecte bireylerin davranis ve algi gesitliliginin varhig1 kabul edilmektedir.

2. Arayuz tasarimlarinda ¢ok temel bir kavram olacak olan jestlerin gblgeleriyle nasil
haritalanacaginin &grenilmesi (gestural shadow mapping): Yine kdultlrel, sosyal,
fizyolojik biligsel farkhliklar nedeniyle bireylerin beden dilinde de gesitliligin varligi
kabul edilmektedir.

3. Jestlerin gollgeleriyle haritalanmasini  kesfederken ne gibi sorunlarla
kargllasacaklarinin ve sorunlari ¢dzmek igcin ne gibi analizlerle ugrasiimasi
gerektiginin sorgulanmasi: Araylz tasarim ¢6zim sekli yine égrenciden dgrenciye

degisen bir faktérdlr. Bu slrecte sirali bir mantigin bulunmasi s6z konusu degildir.

Arayuz tasarimi agisindan bu degiskenlerin hepsi bir dezavantaj degil; tam tersine
her bireyden farkli fikirler ve bakis agilari gcikmasina neden oldudu igin, inovasyonu
tetikleyen ve zenginlik gerektiren bir avantaj olarak gésterilmektedir. Bu degiskenler
nedeniyle yaraticilik egitiminde basari élgimunden ¢ok, yaraticiliga dair potansiyel
ipuclari elde etmek muimkindir. Arastrmada ve yonteminde bu nokta esas

alinmisgtir.

3.4. Secilen Aragtirma Yonteminin Parametreleri

3.4.1. Veri (ipucu) Toplama

Kapsam bolumuande belirtildigi gibi gelisen medya teknolojileriyle beraber, gelecekte

jestlere dayali etkilesimin arayiizlere ne gibi katkilar olacagi heniiz tam olarak
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kestirilemediginden, gelistirdigimiz metodun egitimde efektifliginin genis bir sekilde

Olcilmesi icin ipuglari dahi heniiz doyurucu sayida degildir.

Ayrica yukarida siralanan degiskenler etkisiyle, egitim bilimlerinde siklikla dikkate
alinan sinif egitiminde ortak bir dilin bulunmasi veya ortak basari degerinin
bulunmasi miimkiin degildir. Bu nedenle projenin istatistiksel analiz ihtiyaglari

bulunmamaktadir.

Dolayisiyla, bu arastirmada 6grenci sayisina bagli olarak basar ol¢iimu testleri
kullanilmayacaktir. Bunun yerine Nielsen’in, yinelenen tasarim (lterative
Design) ol¢iim yontemiyle asagida ayrintilandidimiz kullanici odakl tasarima
dayanan pandomim odakl yaratici dramayla tasarim ydnteminin uygulamasindan
ipuclari toplanacaktir (Nielsen 1993). Yinelenen tasarim Olcim yontemi, insan
bilgisayar etkilesimi alaninda agirlikh olarak kullanilan, hizli, az masrafli ve en az

dogruluk payinin %8%5’i astigi sayisiz kere literatirde dogrulanmig bir yontemdir.

Tablo 6: Etkilegsim tasarimda ipucu bulmada da kullanilan Nielsen olgegi
[ N(-(1-L)n) ]
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0% i ; !
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Number of Test Users

Bu yontemde, cok sayida kullanici Uzerinde godzlemler yapmak yerine, test edilen
sistemde saptanabilecek sorunlarin %85‘ini ortaya ¢ikarmasi beklenen 5 kisilik bir
grup kullanici Gizerinde ayni testin 3 kez tekrar edilmesi ve her testten sonra
sistemde saptanan sorunlarin giderilmesi icin gelistirme yapilmasi tavsiye
edilmektedir.

S6z konusu tavsiyenin ve daha 6nce yaptigimiz ve literatiirde kabul géren kendi
arastirmalarimizdan edindigimiz deneyimler 1giginda, bu arastirma projesinde her
tekrarda 17, 18 ve 17 kisiden olusan birer grup Gzerinde calisma planlanmistir.

Grup Uyelerini degistirerek, asagida ayrintilari verilen ve EK 1'de tanimlanan
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alistirmalari 3 kez tekrarlanarak toplam 3 grup ve 52 kisi Uzerinden gdzlemleme

yapilmigtir.

Yapilan testlerin ve testlerde yer alan kullanicilarin sayisi, Nielsen’in 6nerdigi
minimum sayinin izerindedir. Teorik olarak, yapilan testlerin sistemdeki
sorunlarin tamamina yakinini ortaya gikarmasi o6ngorilmustir. Ancak, daha
onceki arastirmalarimizda yaptigimiz gibi bilimsel degerlendirmelerimizde yaniima
paylarimiz olacagini varsayarak, minimum olan %85 dogruluk oranini dikkate aldik.
Vurgulamak gerekirse, Web of Knowledge ve Scopus’ta kayith dergilerde
yayinlanmis olan daha énceki arastirmalarimizda kullandigimiz s6z konusu sayida

yaptigimiz dlgumler kabul géormius ve atif almigtir.

3.4.2. Olgme
Buna gore:

1. Yontem icinde kullanilacak asagidaki EK 1’te tanimlanan ve ayrintilandirilan
alistirmalar, yil ve alinan dersler bazinda ayni deneyime sahip 06grencilere
uygulanacaktir. Her bir grupta bir tasarim, bir muahendislik édrencisi bulunacaktir.
Boylece tasarim fikirleri, tasarim (design art) ve muhendislik 6grencisi bakis acgisiyla

ortak sekillenecek disiplinlerarasi bir yapida gelisecektir.

2. Olguim, arayiiz tasarimi egitiminde ‘¢6zim ipuglar’ bulma Gzerine yogunlasildig
icin bulunan her bir ipucu dikkate alinacaktir; 6grenci cogunlugunun basarisi gibi

degerlendirmeler bu arastirma kapsami disindadir.

3. Yukaridaki degiskenler nedeniyle dlgumlerde, demografik yapi (cinsiyet, egitim

gecmisi, yas, sosyal yapi, klltlr, bdlge vb.) dikkate alinmayacaktir.

4. Bu yapiya gore EK 4 ve EK 6’daki Ogrenci Ciktilari ve Egzersiz Raporlari elde
edilecektir.

3.4.3. Degerlendirme (Kilavuzlagtirma-Guide)

Yukaridaki 6lgme yontemine gore elde edilen Uygulama Tarifleri’ndeki giktilara gére
somut olarak belirlenen ipuglari, asagidaki sirada, daha sonra yapilacak basari

Olctimleri icin kilavuz haline getirilecektir:

1. Jestlerin goOlgeleriyle haritalanmasinda ve jestlerle tasarimda o6grencilerin
kargilasgtiklar sorunlarin gorsel orneklerle tarifleri, (6rnegin belirli bir el isaretinin

ogrenciden 6grenciye farkl anlagiimasi gibi)
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2. Jestlerin golge haritalarina gbére araylz tasarimi o6grencilerinin bir tasarim
problemine ¢6zum bulma sekillerinin gorsel orneklerle tarifleri, (6rnegin belirli bir el

isaretine bagh olusturulan mena yapisi, etkilesim stili, komut v.b)

3. Hangi tip jestlerin gdlge haritalarinin ¢alisir bir Grliine referans verdiginin

siniflanmasi ve gdrsel drneklerle tarifleri,

4. Tariflenen her bir sorunun ve ¢6zUm bulma seklinin nedenlerini agiklayan, bu
arastirmadan sonra yapilacak basari élgiimleriyle ispatlanmasi beklenen éngoériler.
(6rnegin “su” alistirma 6grencilerin kullanilabilir ¢ézimler bulmasinda etkili olabilir;
ya da o&rnegin &grencilerin “su” alistirmalari farkli anlamalarinin nedeni “su”

olabilir...)

Yukarida hedeflenen 6ngéri kilavuzu Turkiye’nin bu alanda riskleri ve avantajlarinin

belirlenmesine yonelimi saglayacaktir.

Degerlendirme asamasinda 6drenme surecinde belirgin farkliliklar ortaya koyan
degiskenlerin genel olarak tasarim egitimindeki etkileri de analiz edilecektir. Bu
konuda daha etkin sonuglar ortaya koyma potansiyeli olusturmak igin 6grenme
bicemleri, deneyimsel 6grenme, 6grenici odakli édretim vb. gibi konularda literatirel

referanslardan yararlanilacaktir.

3.4.4. Arastirmanin test Edilecek icerigi ve Asamalart:

Arastirma sorusunu cevaplamak amaciyla gelistirdigimiz hipotezi desteklemek igin,
daha 6nce denedidimiz ve basarisini gérdigimuz (Yantag ve dig. 2011; Thomasson
ve dig. 2010; Ozcan 2009; Yantag ve di§. 2006; Ozcan 2002) kullanici odakli
tasarim yontemi, 3 temel asamasini yaratici drama egitimi yonteminden
tlretecegimiz pandomime dayali bu yéntemde asagidaki sekilde kullaniimigtir. 2
temel asama benzerdir; ancak alt asamalar, arastirma sorusu, uygulamalar
pandomim ve yaratici drama egitimlerinin ozellikleri dikkate alinarak gelistiriimis ve
yukaridaki analizler 1gidinda yeni bir 6n temel asama (fark ettirme) eklenerek

tumuyle yeni bir 3 agamali model olusturulmustur.
Bu modelde 3 temel agama sunlardir:

(1) fark ettirme

(2) arayuz tasarim senaryosu geligtirme

(3) gerceklestirme kontroll (reality check)
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Olasi problemler ve sinirlamalar hakkinda:

ik i asamada kavramsal calismalarda teknoloji amag degil, sadece anlatim araci
olarak kullanildigi i¢in araylz tasarim fikri gelistirme asamasinda olasi problem ve
sinirlama bulunmamaktadir. Son agama olan kavramsal prototip gelistirmede arayiz
tasarim Ogrencileri, uzaktan hareket algilayici teknolojileriyle sinirlandiriimistir.
Prototipler tumulyle kurmaca maketler olacagindan her turli teknolojik sinirlamaya
gore sekillenebilir 6zelliktedir; bu nedenle, bdylesine kavramsal bir calismada su an

icin olasi bir problem éngoérilmemistir.

3.4.4.1. Fark Ettirme Asamasi

Egzersizler:

So6z konusu Egzersizler ve ayrintilari, tezin EK 1 béliminde yer almaktadir.
Ciktilar:

EK 3'te sunulmus olan Goézlem Notlari ve EK 6’da sunulmus olan Alistirma
Raporlari.

3.4.4.2. Arayiiz Tasarim Senaryosu Gelistirme

Arayuz tasarimi édrencilerinden olusan her bir grup bu asamada:

1. Ogrencilerin 3.4.4.1. Asamasinda elde ettikleri somut, elle tutulur, ise yarar bir
etkilesimli  (interactive) sistemin tasarimi igin video eskizler gelistirmeleri

beklenmisgtir.

2. Video eskizlerde rol-yapma teknikleri kullanilarak, kullanicinin agzindan sistemin

nasll isledigi acik ve net bir sekilde gosterilmistir.

3. Uygulamalar, devamliidi olan bir yapidadir. Yani &égrencilerin, bu aligtirma
sonucunda birbirlerinin ortaya ¢ikardiklari kavramsal fikirleri kritik ederek revize edip
tekrar tartismalari esastir. Bdylece &grenciler tasarladiklari urundeki é3renme

egrisini (learning curve) gézleme olanagini da bulmusglardir.

4. Video eskizler geligtirirken, yaraticiligi sinilamamak icin teknoloji, bagimsiz ve

Utopik bir cercevede ele alinmistir.

(Daha 6nce yaptigimiz arastirmalarda “Keske soyle bir teknoloji, sdyle bir islemi
yerine getirseydi” dusunme vyapisi icinde daha vyaratici fikirler uretildigi

g6zlemlenmistir.)
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Ciktilar:

Adobe After Effects, Flash gibi video isleme ve animasyon programlariyla yaratilan
video- eskizler; EK 4’te sunulmus olan Ogrenci Ciktilari.

3.4.4.3. Gergeklestirme Kontrolii

Bu asamada, arayuz tasarimi Ogrencilerince “Arayuz Tasarim Senaryolari
gelistirme” asamasinda elde edilen tasarim senaryolarinin S.M.A.R.T kriterlerine
gore (Doran 1981),

1. arayiz tasarim fikirlerinin 6ngérulebilen bir zaman dilimi icinde belirli (specific),
2. olciilebilir (measurable),

3. ulasilabilir (attainable) ve

4. teknolojik olarak gergekgi (technologically realistic)

olup olmadiklari analiz edilerek, araylz tasarim fikirlerinin ise yarar ticari birer Grine

ne kadar yaklasabildikleri g6zlemlenecektir.
Bunun igin Ug etaph bir galisma yurGtilecektir.

Birinci etapta 6grenciler, bu arastirma projesiyle kurulacak simulasyon fikirlerinin
SMART kriterlerine gbre ne kadar gercekci oldugunu teknolojileri inceleyerek

yorumlamislardir.

ikinci etapta ise pazar potansiyeli olan inovasyon fikirlerini ticaretlestirmek icin Kog
Universitesi ile Kog Holding’in ortakh@inda kurulan INVENTRAM sirketi uzmanlari,
odrencilerin arayuz tasarim fikirlerini inceleyerek, ticari anlamda uygulanma

potansiyeli olanlarin galisir hale getirilmesi igin gerekli kritikleri yapacaklardir.
Ciktilar:

EK 5'te sunulmus olan INVENTRAM degerlendirme raporlari.
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4. UYGULAMA
4.1.  Gruplarin Olusturulmasi

Arastirmada, esit dlizeyde 17, 18 ve 17 Kkisilik 3 farkli 6grenci grubuyla calisiimistir.
Her bir gruptaki 6grencilerin calisma baslangicindaki bilgi ve tasarm egitimi
duzeyleri, calisma dncesinde yapilan anketle (EK 2.a) esitlenmis, gruplar bu anket
sonucuna gére homojen bir sekilde olusturulmustur. Ayrica bu anketle 6grencilerin
egzersizler dncesinde Jestlere Dayali Araylzler konusundaki farkindalik seviyesi

Olctimustar.

Tablo 7: Uygulama Plani

1.TEKRAR P 2.TEKRAR >  3.TEKRAR

FARK ETTIRME
EGZERSIZLER

Arayiiz Tasarim
Senaryosu Geligtirme

PROJELENDIRME
(video-eskizler)

DEGERLENDIRME

17 Ogrencl 18 Ogrencl 17 Ogrencl

Tim gruplarla ayni Jestlere Dayali araylz tasarimi projesi calisiimistir. Proje
dahilinde égrencilerden konseptini yine égrencilerin sectigi (et, balik, uzak dogu vb.)
bir restoranda siparis vermek icin kullanilacak ve jestlerle yonetilen etkilesimli bir
ekran tasarlanmasi istenmistir. Donem basinda tim o&grencilerden, standart GUI

egitiminden gelmis oldugu igin 2 haftalik bir arastirma sireci sonucunda bir rapor
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istenmistir. Daha sonra EK 1'de yer alan farkindalik egzersizleri, Madde 3.4.1'de
tanimlanan Nielsen’in yinelenen tasarim (lterative Design) O6lcim yontemi
kapsaminda 3 tekrar'n ilki olarak &grencilerle 5 haftallk bir periyotta

gerceklestirilmistir:

Egzersizlerin bitiminde, 7 haftalik "restoran igin siparis araylzi" projesi surecine

gecilmigtir.

Dénem sonunda c¢ikan projelerin degerlendiriimesine ek olarak, EK 2.b’de sunulmus
olan ikinci bir anket yapilmis ve bu anket, dénem basinda yapilan ilk anketle
kiyaslanarak o6grencilerin donem sonunda jestlere dayali arayiz konusundaki
farkindalik seviyesi, projelerindeki vyaraticillk ve gergeklestirilebilirlik seviyesi

g6zlemlenmistir.
Bu goézlemleme dogrultusunda ders programinda ve farkindalik egzersizlerinde EK
6.a’da yer aldigi gibi gerekli degisiklik ve iyilestirmeler yapilmistir.

Bir sonraki dénem, farkl bir grup 6grenciyle ikinci tekrar gergeklestiriimistir. ikinci
tekrarin ciktilari, kendi icinde ve ilk tekrarla kiyaslanarak ders programi ve
egzersizlerde gerekli gorilen EK 6.b’de degisiklikler ve iyilestirmeler yapilarak

Ugunci ve son tekrar icin gerekli kilavuz hazirlanmigtir.

Uglincli tekrar ayni diizeydeki yeni 6grencilerle gergeklestirilmis ve 6grenci gelisimi

ile ilgili bulgular bu tezin g¢iktilari olarak degerlendirilmigtir.

4.2.  Gruplara uygulanan egitim plani

Proje gruplarinda uygulanan 15 haftalik egitim plani su sekilde gergeklestirilmistir:

Her bir gruptan ilk hafta, Multi-touch (tablet), tangible (wii ya da PSmove) ve sensor
based (kinect) birer aygit ve bu aygitlardaki uygulamalardan biri/birkagini deneyip,
deneyimlerini raporlamalari istendi (aplikasyon tipleri, jest tipleri, iyi ve kotu ydnleri,

olasi teknolojiler, dngoriler).

2. hafta ise literatirdeki Gl'lari arastirmalari ve var olan teknolojiler, jest tipleri,

uygulama ornekleri 6grencilerin dngoruleri Uzerine ayri bir rapor istendi.
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Tablo 8: Egitim plani

= . ARASTIMA RAPOR | ARASTIRMA RAPOR ' ARASTIRAGA BAROH |
o
. FAN F TR FANK FTTIME
0
CRAMMA v W TEMELL | SR ZEN RN ORANA e MM TTRELL | LOSTRID SR
o SRy 3, DONEM
[¢]
0

3-7. haftalar arasinda, her asamada degistirilen ve geligtirilen drama ve mim temelli
egzersizler uygulandi. 8-12. hafta proje konusunda fikir gelistirmeleri istenen
ogrencilerden 13-14. Haftalar arasinda fikirlerini revize edip video-sketch halinde
sunmalari beklendi. 15. haftalarda ise gelistirdikleri fikirler degerlendirildi.



5. GIKTILAR

Ek 3'teki Gozlem Notlari ve Ek 6’daki Egzersiz Raporlarinda, her G¢ dénemin
programindaki egzersizlerle ilgili gézlem ve yorumlarimiz mevcuttur. Bu bolimde ise

egzersizlerin 6grenci davraniglari Uzerindeki etkileri incelenecektir.

Calismalarin yapildidi her G¢ donemde de, grafik temelli bir arayuz tasarimi egitimi
almis &grencilerle calisildi. Calistigimiz dgdrencilerin buyidk ¢ogunlugunun ortak
noktasi, ¢ocukluk dénemi oyunlari hari¢ drama, rol yapma, pantomim ve benzeri
tekniklerle mesgul olmamig olmalariydi. Bu, bekledigimiz bir durum oldugu igin
izledigimiz iki yOntem; (a) Ogrencilerin tanidik oldugu c¢ocuk oyunlarindan
esinlenilmis egzersizler uygulamamiz ve (b) daha az zorlu egzersizlerle
baslamamizin, &égrencilerin egitim planina olan adaptasyonunu kolaylastirildigi

gOralmistar.

Egitim planinin egzersizleri kapsayan kisminda, final projesi konusu veriimemis
olmakla birlikte, cesitli jestlere dayali arayuz eskiz ¢alismalari yapilmistir. Donem
basindaki eskiz calismalarinda, daha o6nceki dénemlerdeki gibi problemlerle
karsilasmaktaydik. Bunlardan en sik karsilasilan ikisi, 6grencilerin grafik
arayuzundeki “tiklama” temelli etkilesime agirlik vermeleri ve yaraticilik dizeyindeki
dusUklukta. Farkh konularda ve farkhh asamalarda tekrarladigimiz bu hizli eskiz
calismalarinda, ogrencilerle gerceklestirdigimiz egzersizlerin 6grenci davranisina

getirdigi anlik degisimleri gbzlemleme sansimiz oldu.

Egitim planinin her G¢ doneminde egzersiz programina giris niteligi tasiyan sessiz
film egzersizi, cogu 6grencinin gecmiste en az bir kez jestlerle anlatim yapmis
oldugunu animsamasi agisindan énemliydi. Ogrenciler bu ilk egzersizin sonrasinda

jest anlamlarini daha iyi kavrayarak kullanmaya baslamistir.

Engelli ortam egzersizlerinde o6grencilerin, verilen problemlerle micadele etme
surrecinde edindikleri s6zslz viicut deneyimi dikkate degerdi. Ogrencilerin bazi zorlu
ortamlarda canlandirdiklari karakterler Uzerinden problemlere ¢6zim arayiglari ve
egzersiz sonlarindaki fikir tartismalari, bircok yaratici fikirle birlikte, 6grencilerin rol

yaparak fikir gelistirmeyi kesfetmesi ¢iktisini vermistir.

Egzersiz planina dénem arasi iyilestirmelerle yerlestirmis oldugumuz ‘beden
firtinas’’ egzersizleri ise, 6grencilerin tGm vicut jestlerini, olumlu ve olumsuz
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yonleriyle kesfetmeleri ve kullanmalari agisindan 6nemli ¢iktilar vermistir. Bu
egzersizler sonrasinda 6grenciler, eskiz ¢alismalarinda el, kol ve ylUz jestlerinin
Otesine gidebilmis ve daha 6nemlisi jestleri kullanici i¢in kullanigh, heyecanl ve

eglenceli bir deneyim haline getirebilme dustincesini benimsemiglerdir.

‘Carpitilmig rol yapma oyunlarinda’ 6grenciler, tasarim problemlerine alternatif bakis
acllar getirmekle birlikte, jestleri iki yoniyle ele alma sansi bulmuslardir. Ogrenciler,
ilk egzersiz ‘restoran’ jestlerle karsilikli gergcek zamanli iletisimi, ikinci egzersiz
‘alisiimadik etkilesimler ise jestlerle araylz kontrolini ele alarak jest kullanimi
konusunda ufuklarini agmislardir. Ayrica ilk ddnemde ‘Sinema salonu’ adi altinda
uyguladigimiz egzersizi de &grencilerin proje gelistirme sireglerinde onlarin
eskizlerine uyarlayarak tekrarladik. Bu egzersiz grubunun jest kullanimindan daha
onemli ciktisi, 6grencilerin bir tasarim problemi ile ugrasirken, problemi teskil eden

unsurlari ¢ézimde kullanabilmeyi gormelerini saglamis olmasidir.

Alisilmadik etkilesimler egzersizini uygulamamis oldugumuz ilk donem ile diger
dénemlerdeki proje ve eskizleme sureglerini karsilastirdiimizda iki ana hissedilebilir
fark go6zlemlenmektedir; (a) sonraki doénemlerde kol ve ayak jestlerinin
kombinasyonlarina daha ¢ok rastlanmistir ve (b) sonraki donemlerde kol harici vicut
jestlerinin kullaniminda 6grencilerin jest ergonomisi konusunda daha bilingli oldugu

gbzlemlenmigtir.

‘Deve-clice’ olarak adlandirdigimiz egzersizle o6grenciler, jest cagrisimlari ve
jestlerin akilda kalicihgini deneyimleme sansi bulmustur. Bu egzersizin dnemli
ciktilari; (a) belirli bir kavram karsisinda birgok kisinin ortak jest imgeleminin
oldugunun gdrtlmesi; (b) kisilere ilk anda ¢agrisim yapan jestlerin daha akilda kalici
oldugunun gérilmesi ve (c) birbirine yakin jest ¢cagrisimlari olan kavramlarin nasil
ayirt edilebilecedinin incelenmesidir. Ayni zamanda farkli dénemlerde farkli
ogrencilerin ilk akillarina gelen jestlerde ¢ok sayida benzerlik dikkat g¢ekicidir. Bu
egzersizin 6grenci projelerine yansimasi da belirgin olmustur. Bu egzersizin
olmadigi ilk dénem projeler eskiz sireci ile kiyaslandiginda, ikinci ve dgtincu donem
eskiz sureglerinde 6grenciler kullanacaklari jestleri belirlerken birgok zaman, kendi
ve diger ogrencilerin ilk akillarina gelen jestlerin ne oldugunu inceleyerek karar

vermiglerdir.

‘Tren yolculugu’ egzersiziyle ise jestlerle ilgili tim o6grendiklerini kullanarak, kendi
yarattiklari bir personayi s6zsuz sekilde canlandirmiglardir. Bu egzersizdeki ilk
kazanim, pek cok ayrintisiyla bir persona yaratmanin 6grenilmesidir. Persona

yaratimi 6grencilerin dénem sonu projelerinde de kullandiklari bir pratik olmustur ve
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gelecekte ugragacaklari tasarim problemlerinde de yardimci olacagina inaniyoruz.
Ayrica o6grenciler, kendilerinin hazirladiklari ve Uzerinde ¢alistiklari personalarin
karakterine bUrdndrken, nispeten daha dogal ve gUnlik hayattaki jestlere

yoénelmiglerdir ve bu ¢alismanin perspektifinde olumlu bir ¢iktidir.

‘Golge haritalama’ egzersizine gelindiginde, 0Ogrencilerin jestlerle belirgin bir
deneyimi s6z konusuydu. Ozellikle tiglincii tekrarda golgelerle de deneyim kazanmig
olan &grencilerin, gorsel kompozisyonlari goélge perdesine aktarirken oldukca

deneysel ydntemlere bagvurduklari gézlemlendi.

Ana iglevi, gercek bir araylzde kullanilan jestlerin grafik araylzle etkilesimi
deneyimlettirmek olan egzersiz, golge perdesinin yarattigi algiyla 6égrencilerin dogal
jestlerin diginda, goélge oyununa referans veren jestleri de kullanmalarini saglamistir.
Golge ekranin o6grenciler acisindan en blylk avantaji, 6grencilerin yaptiklari
jestlerin izdisumlerinde karsilarinda goérerek yapabilmeleri ve bu sayede daha
siradis! jestleri denemeye cesaret edebilmeleri olmustur. Tum deneysel jestlerin
basarili oldugunu elbette sdyleyemeyiz, ancak birgok durumda tanimi zor sahne ve

nesneleri tanimlamak konusunda yardimci olduklari gézlemlenmistir.

Ogrenciler, anlattiklari gérsel kompozisyonlardaki birgok grafik 6Jeyi aktarirken,
daha detayli ve dogru bir tanimlama icin hareketli jestlere basvurmuslardir.
Ogrencilere verilen kompozisyonlarin duragan oldugunu dusindigumizde, bu
dikkat cekici bir ciktidir. Ogrencilerin bu egzersizde hareketli jestlere sikca

basvurmalari, proje sureglerinde de hareketli jestlere yénelmelerine yol agmistir.

Egzersizin dikkate deger ciktilarindan biri de o6grencilerin kompozisyonlardaki
sekilsel olmayan &geleri iletimidir. Sekilsel olmayan iletileri dort kategoride
degerlendirebiliriz. (a) Hikayesel anlatimlar: kompozisyonlardaki tim 6gdeler goérsel
olmakla birlikte, icerdikleri 6gelerin bircok 6zelligi sekilsel olarak anlatilamamistir.
Yikinti, konser salonu gibi 6geler, sekilleriyle tanimlanabilir 6geler olmadiklari igin en
az bir nesne ve bir eylem jesti iceren hikayesel anlatimlari gerektirmiglerdir. (b)
Zamansal bildirimler: Bir kompozisyonun igeriginin gece, gin batimi ya da kis gibi
spesifik bir zaman dilimine ait oldugunu anlatmak igin kompozisyonda olmayan
zaman bildiren anlatimlar kullanilmigtir. (c) Hava durumu ve ortam bildirimleri:
Firtina, yagmur ve su alti gibi ortam 6zellikleri kompozisyonlara yansiyan sekilleri ile
degil, en basit imgelemleri ile aktariimigtir. (d) Derinlik bildirimleri: Kompozisyonlarin
ucuncu boyutu ile ilgili, arka plan, 6n plan gibi gegisler, golge ekranin da getirdigi
kisitlarla, érnedin yakin c¢ekimi anlatmak icin 6grencinin geri giderek gdlgesini

blyltmesi gibi, deneysel anlatimlara yodnlendirmigtir. Tim bu farkh anlatimlar,
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ogrencilerin projelerinde gekilsel olmayan, ya da sekliyle tanimlanamayan oOgeleri

jestlerle tanimlamalarinda yardimci olmustur.

Egzersizin farkli tekrarlarinda bir kompozisyonun birden gok farkl anlatimina tanik
olduk. Bu ayri déonemlerde gerceklesmis farkli anlatimlarda, birbirinin anlatimlarini
hic gormemis ogrencilerin belirli 6geleri ayni sekilde anlatmasi uyguladigimiz
egzersiz planinin  6nemli c¢iktilarindan biridir. Ancak bunun yaninda, ayni
kompozisyonlarin birbirinden tamamen farkli anlatimlarinin da benzer derecede

basaril olabilmis olmasi da énemli bir ¢iktidir.

47



6. SONUG

Madde 5te ortaya konulan ciktilardan elde etmis oldugumuz sonuglari Gg farkli

baslik altinda inceleyebiliriz.

6.1. interaktif medya tasarimi egitimi agisindan:

Hazirlamis oldugumuz egditim plani ve egzersiz programi, ginimiz ve yakin
gelecekte grafik arayiiz agirlikh bir egitim verilecegini 6én gérdigimiiz interaktif
Medya Tasarimi boélumlerinde ele alinacak Jestlere Dayali Arayuz Tasarimi egitimi
icin dgrenci aliskanliklarini ve sikga karsilasilan hatalari (Bkz. Bélim 3.1) kirmak

adina olumlu sonuglar verecek bir egitim plani olarak kullanilabilir.

Yine bu egitim plani ile Jestlere dayali arayiz egitiminde verilecek projelerde
egzersiz programinda kullanilan yaratici distinme teknikleri sayesinde, yaratici

sonuglarda artis beklenebilir.

Egitim planindaki ‘beden firtinas’ egzersizleri sayesinde, Jestlere Dayali Araylz
egitimi alan interaktif Medya Tasarimi &gdrencilerinin jestlere hakimiyetinde ve
dolayisiyla ¢ikacak projelerin uygulanabilirliginde artis beklenebilir. Ayrica ayni
sebeple 6grencilerin jest komutlarinin ergonomik ve sosyolojik boyutlarina da hakim

olmalari beklenebilir.

Glnumizde sikga kullanilan ‘dokunma temelli arayiizlere’ yénelik interaktif Medya
Tasarimi bolimu projelerinde, hazirlamig oldugumuz egitim planindan ¢ikarilacak
bazi egzersizlerin uygulanmasiyla yaraticilik ve uygulanabilirlik agisindan ¢iktilarin

artmasi beklenebilir.

interaktif Medya Tasarimi bolimlerinde yakin gelecekte daha yaygin olarak konu
edilecegini disundigimuz ‘Dogal Kullanici Araylzleri’ (Natural User Interfaces) ve
‘Yaygin Bilisim’ (Pervasive Computing) konularina yoénelik ele alinacak projelerde bu

egitim plani ile yaratici ve uygulanabilir ¢iktilarda artis beklenebilir.

interaktif Medya Tasarimi bélimlerinde, halka acik ve ortak alanlar igin gelistirilecek
‘Jestlere dayal arayuz’, ‘Dogal kullanici arayuzd’ ve ‘Yaygin bilisim’ projelerinde
egitim planimiz, d&grencilerin jest komutlarinin estetik ve eglenceli yonlerini

kesfetmeleri igin kullanilabilir.
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interaktif Medya Tasarimi bélimlerinde bu egitim planinin mevcut teknolojilerden
bagimsiz olmasi sayesinde &grencilerin gelecek etkilesim teknolojilerine yonelik

gercekci 6n gorilerde bulunmasinda artis beklenebilir.

Hazirlamis oldugumuz egzersiz programi, modiler yapisi sayesinde ilerleyen
teknoloji ve teknolojik yonelimlere gore ve iglenecek proje konusuna gore gelecekte

modifiye edilebilir.

Egitim planinin bu ya da modifiye edilmis versiyonlarinin uygulanmasi durumunda,

o6grenci motivasyonunda artis beklenebilir.

6.2. Tasarim egitimi agisindan:

interaktif Medya Tasarimi bolimi ve diger égrencilerin tasarim problemleri ile
ugrastigi Endistri Urlinleri Tasarimi, Mimarlik, ic Mimarlik, Grafik Tasarm gibi
tasarim bolumlerinde yeni konseptler ve teknolojilerin egitime dahil edilmesi igin
yenilikci  bir yaklasim olarak, hazirladigimiz egitim planindan esinlenilerek,
ogrencilerin kullanici deneyimini artiran ve yaparak 6grenmeye yodnlendiren bir

egitim plani, bolime ve islenilen konuya uygun olarak ¢ikartilabilir.

Gelisen teknolojinin adapte oldugu drtnlerin dogru kullanimi igin tasarimlar
gelistrmek adina tasarim bdlumlerinde, teknolojinin getirdigi yeni olanaklarin
kesfedilmesi ve gelecek teknolojik aygitlarin kullanim kriterlerinin ortaya konabilmesi
icin katihmcihgin ve deneyselligin 6n planda oldudu egitim planlari, hazirladigimiz

egitim planindan esinlenilerek ortaya konulabilir.

Bu bdlumlerde hazirlamis oldugumuz egitim planinin beden firtinasi egzersizleri

proje gelistirme slrecinde yaratici ¢iktilari artirmak icgin kullanilabilir.

Yine bu bdélumlerde, proje gelistirme sureglerinde hazirladigimiz egitim planinin ilk
tekrarinda agirlik verilmis olan (Bkz. EK 1.a) ‘carpitiimig rol yapma’ egzersizleri,
tasarim problemlerine farkh acilardan bakmak igin etkin bir yontem olarak

kullanilabilir.

Yine bu bélimlerde, proje gelistirme sureglerinin ilerleyen safhalarinda egitim
planimizin mim temelli egzersizleri, 6grenciler tarafindan kullanici deneyimini

artirmak adina kullanilabilir.

6.3. Tasarimda yaratici diigiinme agisindan:

Profesyonel dlinyada, tasarimda yaratici c¢iktilari artirmak adina drama ve mim

temelli egzersizler yeterince incelenmemigtir. Egitim planindaki drama, beden
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firtinas1 ve mim temelli egzersizler egitim haricinde, profesyonel hayatta yeni proje
fikirleri geligtirmek icin ‘beyin firtinas’ yontemlerine alternatif, s6zsiz (tacit)

dustnmeden de yararlanan bir yaratici disinme teknigi olarak kullanilabilir.

Egitim planimizdaki rol yapma ve mim temelli egzersizler, gerektiginde Low-fi

modellerle birlikte kullanici testi gerceklestirmek icin kullanilabilir.

Gelecek teknoloji ve ‘yaygin bilisim’ ile entegre ortak ve 6zel mekan tasarimlarinda,
egitim planimizdaki egzersizler yaratici proje fikri gelistirme ve kullanici testi

uygulamasi olarak kullanilabilir.

Jestlere dayali ya da gelecek teknolojilere yonelik dijital eglence uygulamalari ve
cihazlarinin tasariminda, egitim planimizda ortaya koydugumuz yéntem yaratici fikir

¢lktisini artirmada kullanilabilir.
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EKLER

EK 1. a.

Grup 1/ 1. Tekrar igin Uygulanacak EGZERSIZ PLANI

JESTLERE DAYALI ARAYUZ TASARIMIIGIN
DRAMA VE MIM TEMELLI EGZERSIZLER

1. Tekrar

1. JESTLERLE ILETiSIMDE ISINMA EGZERSIZzi

Egzersiz 1. Sessiz Film (Charade) Oyunu

2. ENGELLI ORTAMDA BEDEN FIRTINASI (BODYSTORMING) UYGULAMALARI
Egzersiz 2. Gurultult bir ortamda haberlesme

Egzersiz 3. ATM / Asin kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildigi bir ATM

gOrevini yerine getirme
Egzersiz 4. Birden ¢ok torba ya da ¢anta tasirken bir infokiosk kullanma
3. CARPITILMIS ROL YAPMA OYUNLARI

Egzersiz 5. Sinema salonu / Cok kaynakli tasarim problemlerinin gézlemlenmesi igin

canlandirma

Egzersiz 6. “Eger farkh bir canli olsaydim...” / Kullanicidan kaynaklanan tasarim

problemi

Egzersiz 7. Restoran / Urlinden kaynaklanan tasarim problemi
Egzersiz 8. Makine / Uyum gosteren bir cihazin géztinden canlandirma
4. JESTLERLE ILETISIM MiM EGZERSIZLERI

Egzersiz 9. Tarihoncesi insanlar arasi iletigim

Egzersiz 10. Tren yolculugu

5. JESTLERi GOLGELERIYLE HARITALAMA

Egzersiz 11. Jestleri Golgeleriyle Haritalama
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1. JESTLERLE ILETiSIMDE ISINMA EGZERSIZzi

Bu egzersizin amaci, égrencilerin hemen hepsinin asina oldugu bir oyunla jestlerle
(s6zsiiz) anlatima giris yapmaktir. Ogrenciler anlatimlarini gergek zamanli yaptiktan
sonra anlatimi basardiklari jestleri fotograflayarak sunacak ve hangi jestlerin etkin

bir anlatim konusunda basaril olduklarini gérmus olacaklardir.
Egzersiz 1. Sessiz Film (Charade) Oyunu
Sure : 30 dakika

Yontem

« Ogrencilerin her birine birer film ya da kitap ismi olan kelime grubu
verilecektir.

* Her seferinde bir 6grenci diger 6grencilerin 6niine cikarak jestlerle bu kelime
gruplarini diger

* 0Ogrencilere anlatacaklardir.

+ Karsilarindaki 6grenci bu jestlerin anlamlarini sesli tahmin etmeye calisarak
kelime grubunu

* anlamaya c¢alisacaklardir. Anlatici 6grenci tahmin surecinde jestlerle onay,
ret, tlretme, zit anlam

+ gibi yonlendirmelerde bulunabilir.

* TUm egzersiz video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Fotograf makinesi, video kamera, kisisel bilgisayar, yazici.

Degerlendirme

Ogrenciler anlatimlarini tamamladiktan sonra gekilen fotograflar ile 6grenciler kendi
anlatimlarinin bir paftalik sunumunu hazirlayip ¢ikti alarak derslik duvarina asacak
ve anlatimlar tim o&grenciler tarafindan tekrar incelenecektir. Etkin anlatimlar
belirlenecek, etkin olmayan anlatimlara diger 6grenciler tarafindan alternatifler

getirilecektir. Egzersiz, ¢ekilmis olan fotograf ve videolarla birlikte raporlanacaktir.
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2. ENGELLI ORTAMDA BEDEN FIRTINASI (BODYSTORMING)
UYGULAMALARI

Bu egzersiz grubunun amaci, &grencilerin s6zslz vicut deneyimlerinden
yararlanarak fikir gelistirmelerini saglamaktir. Ayrica 6grencilerin jestlerin sadece el
hareketleriyle sinirl olmadigini  fark etmeleri, alternatif anlatim yontemleri
gelistirmeleri, farkli problemlere farkh yontemler gelistirmeleri gerektigini

anlamalarini saglamaktir.

Bu dogrultuda ilk egzersiz olarak, tasarlanan farkl hayali engelli ortamlarda

ogrencilere zorlu bir takim goérevler verilecektir.
Egzersiz 2. Sualti

Gurdltila bir ortamda haberlesme

Sure : 20-30 dakika

Yontem

+  Ogrenciler ikili gruplara ayrilarak, hayali bir sualti dalisa uygun dérder mesaiji
gizlice birer kagida aktaracaklardir. Bu mesajlar su konularla ilgili olmalidir:
Derinlik, oksijen bitmesine ne kadar sure kaldigi, yakindaki bir tehlikenin
(6rn. gemi, kdpek balgi, ahtapot ya da zehirli atik) ve yasanan bir problem
(6rn. vurgun, kramp, yaralanma, ekipman bozulmasi).

* Yazma iglemi bittikten sonra &grenci gruplari birer birer bu kagitlar
kapatarak, kendi mesajlarini, tipki sualtinda olmasi gerektidi gibi, s6zsuz
olarak, beden isaretleri ile karsilarindaki 6grencilere anlatacaklardir. Ancak
buradaki kisit, bir mesaji anlatirken mumkun oldugunca kisa, jestler
yinelenmeden anlatim yapilacak olmasidir.

+ Karsilarindaki 6grenci bu mesajlardan anladiklarini kadgida aktaracak ve
sonrasinda kendi mesajini kargisindakine ayni sekilde aktaracaktir.

* TUm egzersiz video kamera ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Fotograf makinesi, video kamera, kisisel bilgisayar, yazici.

Degerlendirme

Her ikili 6grenci grubu anlatimini tamamladiginda kagitlar agilacak ve anlatiimak

istenen mesajla anlagilan mesaj karsilastirilacaktir. Hatalar ve bu hatalarin hangi
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jestlerden kaynaklandigi tartigilacak, ikilem yaratan jestler tekrarlanarak
fotograflanacaktir. Dogru anlasilan mesajlar ve varsa dikkat ¢ekici olan basarili
jestler belirlenecek ve tekrarlanarak fotograflanacak, s6z konusu jest hareketli ise
¢ekilen videodan bilgisayar programi yardimi ile kesilerek alinacak, daha sonraki ikili
6grenci grubunun, bunlardan da yararlanarak daha ylksek dogruluk orani
yakalamasi beklenecektir. Son ikili 6grenci grubu da anlatimini tamamladiktan
sonra, ogrencilerin mesaj iletiminde jest kullanimi konusunda bu egzersizden
aldiklart  c¢iktilar tartisilacak, c¢ekilmis olan fotograf ve videolarla birlikte

raporlanacaktir.
Egzersiz 3. ATM

Asin kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildigi bir ATM gorevini

yerine getirme
Sire : 30 dakika

Yoéntem
Egzersiz dncesinde su malzemeler hazir edilecektir:

Bir ATM maketi niteliginde, 80 cm yuksekliginde bir ahsap kaide, bu kaidenin
Uzerinde buylk bir hesap makinesi ve kaidenin Ust arka bélimine monte edilmis,
egimli A4 blyikluginde iki yani kapatilmis bir levha. Ogrenci sayisindan bir eksik

kura kagidi (Bu kagitlarin bir tanesinde bir isaret olacaktir).

* Her dgrenci birer A4 kagida, bir ATM araytizinde gdrinecedi gibi blylk ve
okunur rakamlar ile kurguladiklari su bilgileri yazacaktir: Hesap No,
Hesabinda ne kadar para bulundugu, Kredi Karti No ve Kredi karti limiti.

» Egzersize baglayacak 6grenci diger 6grencilere kura kagitlarini ¢ektirir ve bu
kagitlar saklanir.

+ Igaretli kagidi gceken 6grenci, suglu roliinii oynayacaktir.

» Egzersizi yapacak 6grenci gizlice banka bilgileri kagidini, hazirlanan maketin
levhasina yapigtiracak ve bilgilerin gérinmemesini saglamaya caligirken
diger 6grenciler ATM’nin énunde daginik bir kalabalik olusturacaklardir. Bu
dgrenciler, sohbet etmek, sira beklemek ya da birisini beklemek gibi fazla yer
degistirmelerini gerektirmeyecek eylemler yapacaklardir.

+ Egzersizi yapan 6grenci sirasiyla su bilgileri hesap makinesinde tane tane ve

aralarinda en az 5 saniye kalacak sekilde tuslayacaktir: ATM sifresi,
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cekilecek mebla ve dogum tarihi. Bu bilgiler tuglanirken 6égrenci énine
bakarak bilgileri dogru tuglamaya c¢alismalidir. Arada arkasina bakabilir.

* Suclu rolind oynayacak olan 6grenci suphe cekmemeye c¢alisarak ekrandaki
bilgileri ve tuslanan bilgileri gérmeye c¢alisacaktir.

+ Tum egzersiz video kamera ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

ATM maketi, kura kagitlari, video kamera, kisisel bilgisayar

Degerlendirme

Her o6grenci egzersizini tamamladiktan sonra oncelikle sucglu 6grencinin kim
oldugunu anlayip anlamadigi sorulacaktir. islemi yapan égrencinin arkasi dénik
olmasi gerekecegi igin bunun zor olmasi beklenmektedir. Daha sonra suglu roluna
oynayan ogrenciye ne kadar bilgiyi gordugu sorulacaktir. Bu iki degerlendirme ile
islemi yapan 6grencinin gizlilik konusundaki basarisi not edilecektir. Son olarak da
tum ogrencilerle, islemi yapan 6grencinin gerekli gizliligi saglamaya c¢alisirken sosyal
ve fiziksel olarak ne kadar zor duruma dustiigi tartisilacaktir. Ogrencinin dzellikle
glc¢ ya da komik duruma distigu durumlar bilgisayar programlari yardimi ile ¢ekilen
videodan kesilerek alinacaktir. Toplum iginde yapilan jest ve beden hareketlerinin
yaratabilecegi sosyal problemler ve ATM gibi cihazlarin tasariminda ortaya

konulabilecek gizlilik dnlemleri tartisilarak videolarla birlikte raporlanacaktir.
Egzersiz 4. Info-Kiosk

Birden ¢ok torba ya da ¢anta tasirken bir info-kiosk kullanma

Siire : 20 dakika

Yontem

* Bir onceki egzersizde kullanilan ATM maketi, ekran kismina bir alig-veris
merkezi info-kiosku araylzi basilip yapistiriimak suretiyle kullanilacaktir.
Arayuzde acilacak menuler diger kagitlara basilarak hazir bulundurulacaktir.

* Her 6grenci sirayla her iki elini dolduracak kadar ¢anta ve torba alacaktir. Bu
egyalarin gok agir olmamasi gerekmemekle birlikte, el ve kollarin rahat
kullanimini engelleyecek kadar agir ya da hacimli olmalidir.

« Ogrenciler sirasiyla, bulunduklari kati, yapacaklari alis verig tiriini (giyim,

yiyecek, eglence, diger) ve gitmek istedikleri magazayi segerek konumunu
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Ogreneceklerdir. Her sec¢imi yaptiklarinda agilacak mendler, egitmen
tarafindan ekrana yerlegtirilecektir.

«  Ogrencilerin ellerinde bir agirlik oldugu durumda, ellerini kullanmadan diger
uzuvlari ile gerekli secimleri yapmalari beklenmektedir. Burada dikkat
edilecek husus, égrencilerin ellerindeki egyalarin, saglik riski teskil etmemesi
icin geregince agir olmamasi durumunda dahi 6grencilerin dyleymis gibi
davranmalarinin gerekliligidir.

» Tum egzersiz, video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

info-kiosk maketi, video kamera, fotograf makinesi, kisisel bilgisayar, yazici.

Degerlendirme

Her 6grencinin yaptigi egzersizin bitiminde, 6grencilerin fiziksel olarak yasadiklari
problemler ve varsa soruna getirdikleri yaratici ¢dzimler tartisilacak ve gerekili
goruldigunde tekrarlanarak fotograflanacaktir. Tim egzersizler bittiginde, el harici
diger uzuvlarla yapilan jestler listelenecek, Uzerlerinde tartisilarak verimlikleri
belirlenecek ve yukaridaki tasarim problemine getirilecek ¢éziim énerileri esliginde,

fotograf ve videolarla birlikte raporlanacaktir.

3. CARPITILMIS ROL YAPMA OYUNLARI

Bu egzersiz grubunda birkag farkli tasarim problemi ele alinacak ve
senaryolastirilacaktir. Fakat bu senaryolar, rol yapma uygulamalarinda alisildigi gibi
dogrudan kullanici géziinden bakmak yerine, her uygulamada kullanici — ¢evre -

araylz 6gelerinden biri ¢carpitiimak suretiyle farklilagtirilacaktir.
Egzersiz 5. Sinema salonu
Cok kaynakli tasarim problemlerinin gézlemlenmesi i¢in canlandirma

Amag

Bu egzersizde amag, farkli kaynaklardan dogabilecek problemleri ve bu problemlere
kargi duyarli tasarlanmamis sistemleri goézlemlemek ve ¢6zim arayigl
gerceklestirmektir. Bu dogrultuda ogrenci grubundan segilmis bir grup 6grenci ile
birlikte egitmen, bir tasarim problemi senaryosunu, tasarimci bakis acisindan
siyrilarak ve ¢6zUm onerisi Uretmeden sesli/s6zIi bir sekilde oynarken, diger
ogrenciler gézlemci olarak notlar alacak ve sonrasinda canlandirilan durum ve

alinan notlar Uzerine tartisma gercgeklestirilecektir. Bdylece 6grenciler tasarim
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problemine disaridan bakarak, hayatin farkli alanlarindaki tasarim problemlerinin

ogelerini kesfetmeye calisacak ve bir tasarim probleminin tek bir 6geden degil tim

kapsamdan (islem, kullanici, trin, ¢evre) olustugunu kesfedeceklerdir.

Siire : 10 dakika

Yontem

Egitmen, iki 6grenciyi asagidaki senaryoya ve nasil oynamalari gerektigine
dair bilgilendirecektir.

Oyunun inandiricihgr adina, gise ve bilet makinesi maket halinde
kullanilabilir.

Ogrencilerden biri, internetten sinema bileti almis fakat sinemaya giderken
bileti ve kimlik kartini yanina almay1 unutmus bir kisiyi canlandiracaktir. Diger
oyuncu ogrenciler ise veznedeki gorevliyi ve kuyrukta bekleyen diger kisileri
canlandiracaktir.

Biletini yanina almayi unutan kisinin, sinemaya girmek ve filmi izlemek igin
vezne gorevlisine bileti aldigini ispat etmesi gerekmektedir. Segilen 6grenci
oncelikle dogal bir mugteri gibi davranmali, bilet sisteminde goérdugu hatalar
hakkinda sikayetlerde bulunmalidir.

Diger 6grenciler ise bu sahneyi izleyip farkli problem kaynaklarini ve olasi
¢6zim Onerilerini not alacaklardir. Burada dikkat edilmesi gereken husus,
ogrencilerin sesli bir sekilde ¢ézim dnerileri sunmamalaridir.

Belirlenen sire sonunda egitmen herhangi bir ¢ézim bulunmus olmasini
gbzetmeksizin oyunu durduracaktir.

Tam egzersiz, video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Video kamera, fotograf makinesi, opsiyonel olarak gise ve bilet makinesi maketleri

Degerlendirme

Egzersizin bitiminde 6grencilerin almis oldugu problemin kaynaklarina dair notlar

okunacak ve oyuncu olan 6grencilerin de katilimiyla tartisilacaktir. Problemin birden

¢ok olan kaynadi belirlenecek ve batinsel bir bakis agisiyla ¢d6zim Onerileri

tartisilacaktir. Ciktilar, video ve fotograflarla birlikte raporlanacaktir.
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Egzersiz 6. “Eger farkli bir canh olsaydim...”

Kullanicidan kaynaklanan tasarim problemi

Amag

insan viicudunun ergonomisinin, limit ve avantajlarinin farkina varilmasini

saglamak. Bu amagla bir arayuzin kullanicisini oynayan bir dgrenci, kendi bedeni

yerine farkli fiziksel 6zelliklere sahip bir canlinin bedenine sahipmis gibi davranarak

kendine dair bazi bilgileri diger 6grencilerden olusan izleyici grubuna ifade etmeye

calisacaktir.

Sure : Her bir anlatici igin 5 dakika

Yontem

Her 6grenci fiziksel 6zellikleri insandan belirgin bigimde farkli olan bir hayvan
sececektir. Bu secgimler icin kus, balik, bdcek, suringen tlrleri uygun
secimlerdir. lyi taninmayan canli tirleri verimli sonuglar vermeyebilir.
Egitmen, her 6grencinin secimine goére tanitici bir s6z yazarak bunlari
jestlerle diger dgrencilere anlatmalarini isteyecektir. Ornegin, sahin adli
hayvani secen bir 6grenciye egitmenin “Ben bir avci kusum, ¢ok iyi gérariim,
yukseklerde ucarim, evcillestirilebiliim” s6zlnl vermesi uygundur.
Ogrencilerin anlatimi esnasinda dikkat edilmesi gereken nokta, jestlerin
mUmkin oldugunca segilen hayvanin taklidine yakin olmasidir. Ornegin
sahini anlatan &drenci, iyi goérme olgusunu anlatirken parmaklarini
kullanmamalidir. Ya da bir balik tlrind anlatan 6gdrenci, ellerini sadece
ylizgeg¢ ya da burun gibi kullanmalidir.

Anlatim sirasinda diger 6grenciler notlar alarak anlatimdan anladiklarini ve
canlandirilan hayvan hakkinda tahminlerini kagida aktaracaktir.

Tum egzersiz, video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Video kamera, fotograf makinesi, kisisel bilgisayar

Degerlendirme

Tdm anlatimlar sona erdiginde, &grenciler aldiklari notlar karsilastirilacak,

anlatimda karsilasilan zorluklari tartisacak ve insan jestleri ile yapilan anlatimlarla

olan farkhliklari belirleyeceklerdir. Bu egzersizde, anlatimlarin dogru anlasilip

anlasiimadigi 6nemli olmakla birlikte, 6grencinin kisisel bagarisina dair bir gésterge
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degil,

egzersizin ¢iktilarini  destekleyen birer veridir. Ogrencilerle insanlarin

normalde kullandigi anlatim jestlerinin farkliliklari, gosterici (deiktik) ve sembolik

(semaforik) jestler ve bunlarin taklit jestleri ile farkhliklari tartisilacak, egzersizde

dikkat cekici derecede basarili olmus olan alisiimadik jest tipleri elde edildiyse

belirlenecektir. Gerekli anlatimlar tekrar edilerek fotograflanacak ve tum ciktilar

fotograf ve videolarla birlikte raporlanacaktir.

Egzersiz 7. Restoran

Uriinden kaynaklanan tasarim problemi

Amacg

Problemi ¢6zme kavramina problemin kaynaginin bakis acgisindan bakmak.

Ogrenciler birer birer, diger dgrenci ve gdzlemcilerin destegi ile problemin kaynagi

olan Kisiyi ya da olguyu canlandiracaklardir. Boylece problemin Ustesinden gelmek

icin farkli yontemler denenmekle birlikte, bir sorunun ancak baglaminda

¢ozulebilecegini deneyimlemis olacaklardir.

Sire : Her ¢ift oyuncu i¢in 7-10 dakika

Yontem

Ogrenciler ikili gruplara ayrilacaklardir.

ik grupta bir kisi, yabanci bir iilkede restorana gelmis bir turisti, diger kisi ise
ayni restorandaki garsonu canlandiracaktir.

Musteri rolindeki 6grenciye, diger dgdrencilerin duyamayacagi sekilde roll
egitmen tarafindan anlatilacaktir. Musteri, Ulkenin yemekleri hakkinda bir
fikre sahip olmamakla birlikte, domuz eti ve ya deniz mahsuli yemek
istememektedir. Ayrica yerel dili ya da herhangi bir yabanci dili
konusamamaktadir.

Garsonu oynayan 6grenciye de diger dégrencilerin duyamayacagi sekilde s6z
konusu restoranin yemek gesitleri egitmen tarafindan anlatilacaktir.

Her iki 6grenci birbiri ile anlagabilmek icin jestler, cizimler ya da gevredeki
nesneleri kullanabileceklerdir. Bu sekilde “konusma” baglaminda problem
yasayan iki kisinin, iletisimi farkli baglamlara tagimalarini inceleyeceklerdir.
Egitmenin yazacagi diger problemli senaryolarla her ogrenci katihm
gosterinceye kadar egzersize devam edilecektir.

Tum egzersiz, video kamera ile kayit altina alinacaktir.
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Malzeme

Video kamera, kigisel bilgisayar, senaryoya uygun cesitli egyalar

Degerlendirme

Her egzersizin bitiminde &grenciler problemi tespit ederek tartismaya acacaktir.
Problemin birden fazla kaynagi gézden gegirilecektir. Problem teskil eden baglamin
maniplle edilerek nasil ¢dzilebilecedini, farkli ¢ézim Onerilerini tartisacaklardir.

Ciktilar, videolarla birlikte raporlanacaktir.
Egzersiz 8. Makine / Uyum gosteren bir cihazin goziinden canlandirma

Amag

Farkl problemleri olan kullanicilarin ihtiyacglarina yonelik olarak cihazlarin nasil

uyum gosterebilecegini incelemek.
Sire : Her ¢ift oyuncu i¢in 5-7 dakika

Yontem

«  Ogrenciler ikiserli gruplara ayrilacaktir ve gruptaki égrencilerden biri gesitli
sorun ya da engelleri olan bir kullaniciyi (hafiza sorunu, gérme engeli,
bedensel engeller), diger 6grenci ise bu problemlere adapte olmaya galisan
bir cihazi (ATM, bilet makinesi, infokiosk) canlandiracaktir.

* Her ¢ift, canlandirmasina baslamadan énce, egitmen tarafindan kullanicinin
problemi ve cihazin iglevi sdylenir.

« Kullanicilyr canlandiran 6grenciler belirlenen problemlerin el verdigi 6l¢ctde
islemlerini gerceklestirmeye calisirken, sorun yasadiklari noktalarda (gerekli
sifreyi hatirlayamamak, cihazi kullanamayacak kadar kisa boylu olmak,
ekrani gérememek vb.) cihazi canlandiran 6grenciler onlara yardimci olmak
icin kendi bulduklari ¢éziimlerle adaptasyon gdstereceklerdir; boylece hafiza
ya da bedenleri ile ilgili problemleri olan kullanicilarin, bu problemlerine
yardimci olmaya c¢alisarak, urin gelistirme konusuna kullaniciya adapte
olabilen bir bakis acisi kazanmalari hedeflenmistir.

» Farkh 6grenciler farkli durumlari canlandirarak egzersize devam edilecektir.

+ Tum egzersiz, video kamera ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme
Video kamera, kigisel bilgisayar
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Degerlendirme

Egzersiz sona erdiginde o6grenciler, cihazlarin kullaniciya adaptasyonu ile ilgili
tartisacak, kendi ve digerlerinin canlandirmalarindaki dikkat ¢ekici noktalari ortaya
koyacaklardir. Uyum saglayabilen cihazlari tasarlama ydntemileri ile ilgili fikirler ve
bu tip cihazlarin avantajlari tartisilacak, alinan c¢iktilar videolarla birlikte

raporlanacaktir.

4. JESTLERLE ILETiSIM MiM EGZERSIZLERI

Bu egzersiz grubunun amaci, 6grencilerin dogal, glndelik jestleri kesfetmesi
amaciyla, jestlerin en sik kullanildigi konu olan iletisim konusunda mim sanatindan
esinlenilen uygulamalar yaptirmaktir. S6zli iletisimin a) heniz kesfedilmemis oldugu
b) uygun olmadigi farz edilen iki farkh senaryoda jestlerle iletisim kurarak
ogrencilere konan bazi hedefleri yerine getirmeleri istenecektir. Bdylece jestlere

yonelik arayiz alanina dair daha detayl bir kesif yapilmasi hedeflenmektedir.
Egzersiz 9. Tarihoncesi insanlar arasi iletisim

Ozet ve Amag

Ogrenciler sozlu iletisimin hendiz kullanilimadigi tarin éncesi gaglardaki insanlari
canlandiracak, basitses, jest ve danslarla birbirlerine gunlik yasadiklarini ve
hissettiklerini anlatacaklardir. Ogrencilerin, temel iletisim kavramlarinin farkina
varmalari, basit ses, vicut jestleri ve mimiklerin yarattigi duygu ve anlamlar

kesfetmeleri hedeflenmektedir.
Sire : 25-30 dakika

Yontem

* Egzersize baslamadan d6nce, 6grencilerin disaridan g¢esitli boyutlarda tas,
sopa vb. dogal objeler toplanmasi gerekmektedir.

. Ogrenciler, kendilerine tarih 6ncesine ait, yas, meslek, karakter ézellikleri vb.
de iceren bir persona olusturacak ve bunu not edecektir. Bu egzersizde bu
bilgilerin gizli kalmasi sart degildir.

* Her 6grenci, belirli bir sira gézetmeksizin, basit ses, hayvan taklidi, jest ve
diger tum ilkel iletisim yontemleri ile s6z kullanmaksizin kendi personalarinin
0 gun yasadiklarini, ihtiyaglarini, isteklerini ya da gelecege dair uyarilarini
aktaracaklardir. Belirli bir sira gozetilmemesi, oyunun dogalligi adina ve

ogrencilerin verilen sire icinde surekli denemeler yapmasi icin dnemlidir.
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* Gruptan kopuk, birebir anlatimlar, deneyim adina kabul edilebilir olmakla
birlikte, dikkat ¢ekici anlatimlar gruba yonelik olarak tekrarlanmalidir.

+ Baglarda basarisiz iletisimler kabul edilebilir olacaktir. Ancak égrenciler daha
iyi anlasma metodlari yakalamaya ¢aligmakla sorumludur.

* Her &grencinin yeterince deneyimledigi distnuldiginde egzersiz sona
erdirilecektir.

» Tum egzersiz, video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Video kamera, fotograf makinesi, kisisel bilgisayar, dogal objeler

Degerlendirme

Egzersizin bitiminde, o6grencilerle c¢ekilmis olan videolar ve fotograflar yeniden
incelenecek, dikkat cekici anlatimlar belirlenecektir. S6zsiz iletisimin farkliliklari ve
hissettirdigi duygular tartisilacaktir. Tum vicudun kullanildidi jestlerin, taklitlerin ve
ilkel seslerin iletisime olan katkisi ve yeterlili§i dederlendirilecektir. Elde edilen tim

ciktilar, fotograf ve videolarla birlikte raporlanacaktir.
Egzersiz 10. Tren Yolculugu

Ozet ve Amag

Birbirinden farkli uluslardan insanlari canlandiran égrenciler, ayni tren vagonunda
seyahat ederken &nceden yanlarinda getirdikleri objeleri ve jestleri kullanarak
kendilerini, kaltdrlerini ve geldikleri Ulkeleri tanitacaklar ve gezi programlarindan
bahsedeceklerdir. Egzersizin sonunda birbirleri hakkinda notlar alacak olan
ogrencilerin bu notlari karsilastirilarak, ne tip jest ve gosterme c¢esitlerinin daha tarif

edici oldugu kesfedilecektir.
Sire : 30-40 dakika

Yontem

* Egzersize baslamadan ©Once Ogrenciler kendileri canlandiracaklari
personalari, milliyet, meslek, yag, medeni hal, yapilan gezi programi, kulturel
ve karakter 6zelliklerini de icerecek sekilde detaylandiracaklardir.

* Her 06grenci, kendi personasina uygun, bir yolculuga gikarken alinabilecek
5’er cisim segecektir. Bu cisimler i¢in bazi 6rnekler, fotograf, harita, glnes
g6zlaga, otantik bir malzeme ya da muizik ¢alan bir aygit vb. olabilir. Tim

cisimler elde tutulabilir boyutlarda olmalidir.
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« Ogrenci sayisl kadar oturma araci karsilikli dizilerek bir tren kompartimanini
andiracak bir oturma dizeni kurulacaktir.

« Ogrenciler, yanlarinda getirdikleri cisimleri birer cantaya yerlestirerek bu
oturma dizeninde yerlerini alacaklardir.

. (")grencilerin birbirlerinin dillerini bilmedikleri farz edilecektir ve kendilerini,
kultdrlerini, Glkelerini ve yaptiklari gezi sirasinda gittikleri yerleri, jestler ve
yanlarinda getirilen cisimler yardimiyla anlatacaklardir.

+  Ogrenciler, modern bir toplulukta olmasi gerektigi gibi, topluluktan izin alarak,
sirayla anlatima baslayacaklardir. Bir 6grenci birden fazla kez sira alabilir ve
diger 6grencilere cevap verebilir.

» Bir 6nceki egzersizden farkli olarak, anlatimlarda ilkel topluluklarda oldugu
gibi beden jestleri ve ilkel seslerden ziyade el-kol jestleri ve mimikler tercih
edilmelidir.

» Tum 6grenciler anlatim yaptiktan sonra egzersiz sona erdirilecektir.

« Tum egzersiz, video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Video kamera, kisisel bilgisayar, getirilen cisimler, oturma dizeni

Degerlendirme

Egzersizin bitiminde, &grencilerle c¢ekilmis olan videolar ve fotograflar yeniden
incelenecek, dikkat c¢ekici anlatimlar belirlenecektir. Anlatimda cisimlerin
kullaniminin, anlatimi ne kadar degistirdigi, verimliligi ve anlatima olan katkilari
degerlendirilecektir. Modern hayattaki kullanilan sézsiz iletisimin, ézellikle jestlerin,
ne tip sosyal kisitlamalara tabi oldugu tartisilacaktir. Elde edilen tim ¢iktilar, fotograf

ve videolarla birlikte raporlanacaktir.

5. JESTLERI GOLGELERIYLE HARITALAMA

Ogrencilerin teknolojiden bagimsiz, baska araglari kullanarak jestlerle bir gérsel

kompozisyonu nasil ifade edebileceklerini tespit etmelerini saglamak.
Egzersiz 11. Jestleri Golgeleriyle Haritalama

Amag

Ogrencilerin teknolojiden bagimsiz, baska araclari kullanarak jestlerle bir gorsel

kompozisyonu nasil ifade edebileceklerini tespit etmelerini saglamak.
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Sire : Her bir anlatim i¢in 10 dakika

Yontem

+ Egzersiz baglamadan dnce editmen, on kadar fotograf segip ¢ikti alacaktir.
Secilen fotograflarda zengin bir kompozisyon, yapay ve dogal 6deler, zaman
(mevsim, saat) bildiren 6geler, statik ve dinamik 6geler barindirmalidir. Detay
fotograflari segilmemelidir. insan ya da hayvan figlriine agirlik veriimis
olmasi, egzersizi gereginden fazla kolaylastirmaktadir.

+ Ogrencilerin her biri sirayla kendilerine verilen gorsel kompozisyonlari
pantomim sanatinda oldugu gibi s6ziin olmadigi, statik ve dinamik jestlere
dayanan bir ifade teknigi kullanarak grup arkadaslarina anlatacaklardir.

+ izleyici grubun projeksiyon perdesine yansiyan mavi isikli bos bir ekrana
bakmalari istenecektir.

* Gorsel kompozisyonu anlatan o6grencinin, izleyici grubun en arkasina,
projeksiyonun Onune gec¢mesini gerekmektedir. Boylece anlatimi yapan
ogrenci, el ve beden hareketlerinin mavi renkli ekrana disen golgesiyle,
verilen gorsel kompozisyonu anlatmaya ¢alisacaktir.

+ Izleyicilerin dogru anlayip anlamadigini tespit etmek igin, anlatici 6grencinin
kullandi§i1 jestlerin ekrana yansiyan gdlge izdlistumlerine bakan grup
Uyelerinden, neyi anladiklarini kagida dékmelerini istenecektir.

* Her 6grenci her fotografl birer kere anlattiktan sonra egzersiz sona
erdirilecektir. Bu slrecte o6grencilerin tekrara dismemeleri igin birbirinin
ardindan ayni fotografi anlatmamalarina dikkat edilmelidir.

* Bu slrecte jestlerle yaratilan gdlge ifadelerin video kaydi alinacaktir.

Malzeme / Diizenleme
Projeksiyon, perde, ¢izim araglari.
Degerlendirme

Egzersizin bitiminde, her anlatm ve sonucunda ortaya c¢ikan cizimler
karsilastirilacak, dikkat cekici derecede basarili ve ikilem yaratan jestler ortaya
konacaktir. Hareketli ve statik jestlerin anlatim gugcleri kiyaslanacaktir. Hangi
jestlerin hangi tipte olgulari daha iyi tanimladigi tartisilacak, tek bir nesneyi
anlatirken ayni derecede bagsari elde eden farkli jestler ortaya konacaktir. Calisma
sonrasinda oOgrencilerden bu deneyimle ilgili rapor hazirlamalari istenecektir. Bu
raporlar ve fotograf derlenerek egitmenin de katkisiyla tek bir rapora

donustlrilecektir.
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EK 1. b.

Grup 2/ 2. Tekrar igin Uygulanacak EGZERSIZ PLANI

JESTLERE DAYALI ARAYUZ TASARIMIIGIN
DRAMA VE MIM TEMELLI EGZERSIZLER

2 . Tekrar

1. JESTLERLE ILETiSIMDE ISINMA EGZERSIZzi
Egzersiz 1. Sessiz Film (Charade) Oyunu

2. ENGELLI ORTAMDA BEDEN FIRTINASI (BODYSTORMING)
UYGULAMALARI

Egzersiz 2. Gurultult bir ortamda haberlesme

Egzersiz 3. Asiri kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildigi bir ATM gorevini

yerine getirme

3. BODYSTORMING EGZERSIZLERI
Egzersiz 4. Yorumlama Dansi

Egzersiz 5. Kulaktan kulaga

4. CARPITILMIS ROL YAPMA OYUNLARI

Egzersiz 6. “Eger farkh bir canh olsaydim...” Kullanicidan kaynaklanan tasarim

problemi
Egzersiz 7. Restoran Urlinden kaynaklanan tasarim problemi

Egzersiz 8. Alisiimadik Etkilesimler / Gergek insanlardan olusan bir araylzu kontrol

etme

5. JEST CALISMASI

Egzersiz 9. Deve-Cuce Oyunu

6. JESTLERLE ILETiSIiM MiM EGZERSizi
Egzersiz 10. Tren yolculugu

7. JESTLERI GOLGELERIYLE HARITALAMA

Egzersiz 11. Jestleri Gélgeleriyle Haritalama
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1. JESTLERLE ILETiSIMDE ISINMA EGZERSIZzi

Bu egzersizin amaci, dgrencilerin hemen hepsinin agina oldugu bir oyunla jestlerle
(s6zsiiz) anlatima giris yapmaktir. Ogrenciler anlatimlarini gergek zamanli yaptiktan
sonra anlatimi basardiklari jestleri fotograflayarak sunacak ve hangi jestlerin etkin
bir anlatim konusunda basarili olduklarini gérmus olacaklardir. Ayni zamanda
ogrenciler golge haritalama ve ekran kontroli kavramlar ile de tanismis

olacaklardir.
Egzersiz 1. Sessiz Film (Charade) Oyunu
Sire : 30 dakika

Yontem

« Ogrencilerin her birine birer film ya da kitap ismi olan kelime grubu
verilecektir.

» Her seferinde bir 6grenci diger 6grencilerin éniine cikarak jestlerle bu kelime
gruplarini diger 6grencilere anlatacaklardir.

+ Karsilarindaki 6grenci bu jestlerin anlamlarini sesli tahmin etmeye calisarak
kelime grubunu anlamaya calisacaklardir. Anlatici 6grenci tahmin slrecinde
jestlerle onay, ret, tiretme, zit anlam gibi yonlendirmelerde bulunabilir.

* TUm egzersiz video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Fotograf makinesi, video kamera, kisisel bilgisayar, yazici.

Degerlendirme

Ogrenciler anlatimlarini tamamladiktan sonra gekilen fotograflar ile 6grenciler kendi
anlatimlarinin bir paftalik sunumunu hazirlayip ¢ikti alarak derslik duvarina asacak
ve anlatimlar tim o&grenciler tarafindan tekrar incelenecektir. Etkin anlatimlar
belirlenecek, etkin olmayan anlatimlara diger 6grenciler tarafindan alternatifler

getirilecektir. Egzersiz, ¢ekilmis olan fotograf ve videolarla birlikte raporlanacaktir.

2. ENGELLI ORTAMDA BEDEN FIRTINASI (BODYSTORMING)
UYGULAMALARI

Bu egzersiz grubunun amaci, ogrencilerin s6zsliz vucut deneyimlerinden

yararlanarak fikir geligtirmelerini saglamaktir. Ayrica 6drencilerin jestlerin sadece el
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hareketleriyle sinirli  olmadigini  fark etmeleri, alternatif anlatim yontemleri
gelistirmeleri, farkli problemlere farkh yodntemler gelistirmeleri gerektigini

anlamalarini saglamaktir.

Bu dogrultuda ilk egzersiz olarak, tasarlanan farkli hayali engelli ortamlarda

ogrencilere zorlu bir takim gorevler verilecektir.
Egzersiz 2. ingaat

Gurdltula bir ortamda haberlesme

Siire : 20-30 dakika

Yontem

o Ogrenciler ikili gruplara ayrilarak, hayali bir insaat ortamina uygun dérder
mesajl gizlice birer kagida aktaracaklardir. Bu mesajlar su konularla ilgili
olmalidir: Bir insaat malzemesinin (demir, ¢cimento, kum ya da tugla) ne
kadar kaldi§i, mesai bitimine ne kadar sire kaldigi, bir isin (temel atma,
kolon dikme, kiris yerlestirme ya da tugla 6rme) bitme durumu ve bir
calisanin gegirdigi kazanin turd.

e Yazma iglemi bittikten sonra &grenci gruplari birer birer bu kagitlar
kapatarak, kendi mesajlarini, tipki glraltala bir ortamda olmasi gerektigi gibi,
s6zsliz olarak, beden isaretleri ile karsilarindaki 6grencilere anlatacaklardir.
Ancak buradaki kisit, bir mesaji anlatirken mimkun oldugunca kisa, jestler
yinelenmeden anlatim yapilacak olmasidir.

e Karsilarindaki 6grenci bu mesajlardan anladiklarini kagida aktaracak ve
sonrasinda kendi mesajini kargisindakine ayni sekilde aktaracaktir.

e TUm egzersiz video kamera ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Fotograf makinesi, video kamera, kisisel bilgisayar, yazici.

Degerlendirme

Her ikili 6grenci grubu anlatimini tamamladiginda kagitlar agilacak ve anlatiimak
istenen mesajla anlasilan mesaj karsilastirilacaktir. Hatalar ve bu hatalarin hangi
jestlerden kaynaklandigi tartisilacak, ikilem yaratan jestler tekrarlanarak
fotograflanacaktir. Dogru anlasilan mesajlar ve varsa dikkat ¢ekici olan basarili

jestler belirlenecek ve tekrarlanarak fotograflanacak, s6z konusu jest hareketli ise
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¢ekilen videodan bilgisayar programi yardimi ile kesilerek alinacak, daha sonraki ikili
6grenci grubunun, bunlardan da yararlanarak daha ylksek dogruluk orani
yakalamasi beklenecektir. Son ikili 6grenci grubu da anlatimini tamamladiktan
sonra, 6grencilerin mesaj iletiminde jest kullanimi konusunda bu egzersizden
aldiklant  ¢iktilar tartigilacak, ¢ekilmis olan fotograf ve videolarla birlikte

raporlanacaktir.
Egzersiz 3. ATM

Asin kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildigi bir ATM gorevini

yerine getirme
Sure : 30 dakika

Yoéntem
Egzersiz dncesinde su malzemeler hazir edilecektir:

Bir ATM maketi niteliginde, 80 cm ylksekliginde bir ahsap kaide, bu kaidenin
Uzerinde buyuk bir hesap makinesi ve kaidenin st arka bolimine monte edilmis,
egimli A4 blyikluginde iki yani kapatiimis bir levha. Ogrenci sayisindan bir eksik

kura kagidi (Bu kagitlarin bir tanesinde bir isaret olacaktir).

* Her dgrenci birer A4 kagida, bir ATM araytzinde gdriinecedi gibi blylk ve
okunur rakamlar ile kurguladiklari su bilgileri yazacaktir: Hesap No,
Hesabinda ne kadar para bulundugu, Kredi Karti No ve Kredi karti limiti.

» Egzersize baslayacak 6grenci diger égrencilere kura kagitlarini ¢gektirir ve bu
kagitlar saklanir.

+ [saretli kagidi ceken égrenci, suglu roliinii oynayacaktir.

+ Egzersizi yapacak 6grenci gizlice banka bilgileri kagidini, hazirlanan maketin
levhasina yapigtiracak ve bilgilerin gorinmemesini saglamaya c¢alisirken
diger d6grenciler ATM’'nin 6ntnde daginik bir kalabalik olusturacaklardir. Bu
ogrenciler, sohbet etmek, sira beklemek ya da birisini beklemek gibi fazla yer
degistirmelerini gerektirmeyecek eylemler yapacaklardir.

+ Egzersizi yapan ogrenci sirasiyla su bilgileri hesap makinesinde tane tane ve
aralarinda en az 5 saniye kalacak sekilde tuslayacaktir: ATM sifresi,
cekilecek mebla ve dogum tarihi. Bu bilgiler tuslanirken o6grenci onine

bakarak bilgileri dogru tuglamaya galismalidir. Arada arkasina bakabilir.
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* Suglu roliini oynayacak olan 6grenci suphe gekmemeye galisarak ekrandaki
bilgileri ve tuslanan bilgileri gérmeye caligacaktir.

+ Tum egzersiz video kamera ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

ATM maketi, kura kagitlari, video kamera, kisisel bilgisayar

Degerlendirme

Her o6grenci egzersizini tamamladiktan sonra oncelikle suglu 6grencinin kim
oldugunu anlayip anlamadigi sorulacaktir. islemi yapan égrencinin arkasi dénik
olmasi gerekecegi igin bunun zor olmasi beklenmektedir. Daha sonra suglu rolin(
oynayan ogrenciye ne kadar bilgiyi gordugu sorulacaktir. Bu iki degerlendirme ile
islemi yapan 6grencinin gizlilik konusundaki basarisi not edilecektir. Son olarak da
tum ogrencilerle, islemi yapan 6grencinin gerekli gizliligi saglamaya galisirken sosyal
ve fiziksel olarak ne kadar zor duruma dustiigi tartisilacaktir. Ogrencinin dzellikle
guc¢ ya da komik duruma dustigu durumlar bilgisayar programlari yardimi ile ¢ekilen
videodan kesilerek alinacaktir. Toplum iginde yapilan jest ve beden hareketlerinin
yaratabilecegi sosyal problemler ve ATM gibi cihazlarin tasariminda ortaya

konulabilecek gizlilik dnlemleri tartisilarak videolarla birlikte raporlanacaktir.

3. BODYSTORMING EGZERSIZLERI

Bu egzersizin grubunun amaci, 6grencilerin jestlerle olan anlatim becerilerini
artirmak ve ayni zamanda eglenceli bir egzersiz olmasi dolayisiyla dgrencilerin

drama konusundaki sosyal becerilerini arttirmaktir.
Egzersiz 4. Yorumlama Dansi

Amag:

Bu egzersizin amaci, farkli kavram, eylem ve nesneleri tanimlayan kelimeleri,
cumledeki anlamindan badimsiz olarak algilayabilmek ve hizli sekilde jestlerle
anlatabilmektir. Boylece ogrencilerin bir olguyu ya da hikayeyi butindeki anlamdan
bagimsiz olarak, kelime kelime nasil anlatabileceklerini ve jestlerle nasil diyalog

kurulabilecegini kavramasini hedeflenmektedir.

Sure : Her bir 6grenci igin max. 6 dakika
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Yontem

e Egzersiz 6grencilere ev 6devi olarak verilecektir. Ogrenciler sézlerin agirlikta
oldugu ve yaygin olarak bilinen birer Turk¢e bir sarki sececeklerdir.

¢ Her 6grenci bir yandan duyulabilir sekilde sectigi sarkiyi ¢alip, bu sirada
sarkinin sozlerini, her kelimeyi ayri bicimde tanimlamak icin sarkiyla ayni
hizda jestler yapacaklardir. Ogrencilerin kaydetmeden énce yapacaklari
jestleri tasarlamasi ve prova yapmasi onerilmektedir ama mecburi degildir.

o Ogrencilerin ayni zamanda sarkinin ritmine gére tempo tutmasi ve ya dans
etmesi 6nerilmektedir.

e Video kaydi, daha sonra sinifta diger ogrencilere sesi kapali olarak
izletilecektir.

e lzleyici 6grencilerden duyamadiklari sarkilari, jestlerle anlatm ve tutulan
tempo sayesinde tahmin etmeleri beklenmektedir.

e Sarki bitiminde kaydi yapan 6drenci dogru sarkiyi sdyleyecektir.

e Ozellikle basarili sarki anlatimlari muzik siniftaki mizik sisteminde sesli
olarak galinirken ayni 6grenci tarafindan tekrarlanacaktir.

e TUm egzersiz, video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.
Malzeme
Muizik sistemi, tasinabilir mizik calar, video kamera, fotograf makinesi, kisisel
bilgisayar, yazicl.
Degerlendirme

Her 6grencinin yaptigi dansin video kaydinin bitiminde, diger 6grencilerle hangi
jestlerin dogru ya da yanlis anlasildigi tartisilacak ve varsa yaratici 6neriler

esliginde, fotograf ve videolarla birlikte raporlanacaktir.
Egzersiz 5. Kulaktan kulaga

Amag:

“Kulaktan kulaga” olarak bilinen ¢ocuk oyunundan esinlenilmis ama sesli aktarimin
yerine jestle aktarima yer verilmis olan bu egzersizin amaci, 6grencilerin olgulari
anlatirken yapilacak olasi hatalarin ya da yanlis anlamalarin ne ve nasll

olabilecegini gérmelerini saglamaktir.

Sire : 20 dakika
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Yontem

¢ Her 6grenciye bir kelimelik anlatimi gl¢ bir kavram verilecektir. Verilen
kavramlari diger 6grenciler duymayacaktir.

e Her 6grencinin anlatiminda, o 6grenci en arkada kalacak sekilde tek siraya
girilecektir. Ogrenci bir 6niindekine jestlerle hizlica kendisine verilen kavrami
anlatacaktir. Anlatilan &6grenci bir yorumda bulunmadan, anladigini bir
onlindekine anlatacak ve boylece en dndeki 6grenciye kadar tasinacaktir.

o Ondeki 6grenci anladigini sesli olarak sdyleyecek ve sirayla 6nden arkaya
diger 6grenciler de anladiklarini sesli olarak séyleyecektir.

e Daha sonra bir sonraki 6grenci en arkaya gecerek egzersiz tekrarlanacaktir.

e Tum egzersiz, video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Video kamera, fotograf makinesi, Kisisel bilgisayar.

Degerlendirme

Her o6grencinin anlatimi en o6ndeki &grenciye tasindiginda, varsa anlasilan
kelimelerdeki farklarin oldugu noktalar belirlenerek, nerelerde hata yapildigi
g6zlemlenecektir. Getirilecek onerilerle birlikte egzersiz, fotograf ve videolarla birlikte

raporlanacaktir.

4. CARPITILMIS ROL YAPMA OYUNLARI

Bu egzersiz grubunda birkag farkli tasarim problemi ele alinacak ve
senaryolastirilacaktir. Fakat bu senaryolar, rol yapma uygulamalarinda aligildigi gibi
dogrudan kullanici gézinden bakmak yerine, her uygulamada kullanici — gevre -

arayuz 6gelerinden biri carpitilmak suretiyle farkhlastirilacaktir.
Egzersiz 6. “Eger farkh bir canli olsaydim...”
Kullanicidan kaynaklanan tasarim problemi

Amag

insan viicudunun ergonomisinin, limit ve avantajlarinin farkina varilmasini
saglamak. Bu amagla bir arayuzin kullanicisini oynayan bir 6grenci, kendi bedeni

yerine farkli fiziksel 6zelliklere sahip bir canlinin bedenine sahipmis gibi davranarak
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kendine dair bazi bilgileri diger 6grencilerden olusan izleyici grubuna ifade etmeye

calisacaktir.
Sire : Her bir anlatici igin 5 dakika

Yontem

e Her 6grenci fiziksel 6zellikleri insandan belirgin bigimde farkli olan bir hayvan
sececektir. Bu secimler icin kus, balik, bdcek, siriingen tirleri uygun
secimlerdir. lyi taninmayan canli tirleri verimli sonuglar vermeyebilir.

e Egitmen, her d6grencinin secimine goére tanitici bir séz yazarak bunlari
jestlerle diger dgrencilere anlatmalarini isteyecektir. Ornegin, sahin adli
hayvani secgen bir 6grenciye egitmenin “Ben bir avci kusum, ¢ok iyi gorurim,
yukseklerde ucarim, evcillestirilebiliim” s6zlini vermesi uygundur.

e Ogrencilerin anlatimi esnasinda dikkat ediimesi gereken husus, jestlerin
mUmkin oldugunca segilen hayvanin taklidine yakin olmasidir. Ornegin
sahini anlatan &grenci, iyi goérme olgusunu anlatirken parmaklarini
kullanmamalidir. Ya da bir balik tirind anlatan 6grenci, ellerini sadece
ylzgeg ya da burun gibi kullanmalidir.

e Anlatim sirasinda diger 6grenciler notlar alarak anlatimdan anladiklarini ve
canlandirilan hayvan hakkinda tahminlerini kagida aktaracaktir.

e TUm egzersiz, video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Video kamera, fotograf makinesi, kisisel bilgisayar

Degerlendirme

Tdm anlatimlar sona erdiginde, ogrenciler aldiklari notlar karsilagtirilacak,
anlatimda karsilasilan zorluklari tartisacak ve insan jestleri ile yapilan anlatimlarla
olan farkhliklari belirleyeceklerdir. Bu egzersizde, anlatimlarin dogru anlasilip
anlasiimadigi 6nemli olmakla birlikte, 6grencinin kisisel basarisina dair bir gbsterge
degil, egzersizin ciktilarini destekleyen birer veridir. Ogrencilerle insanlarin
normalde kullandigi anlatim jestlerinin farkliliklari, gdsterici (deiktik) ve sembolik
(semaforik) jestler ve bunlarin taklit jestleri ile farkhliklari tartigilacak, egzersizde
dikkat cekici derecede basarili olmus olan alisiimadik jest tipleri elde edildiyse
belirlenecektir. Gerekli anlatimlar tekrar edilerek fotograflanacak ve tum ciktilar

fotograf ve videolarla birlikte raporlanacaktir.
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Egzersiz 7. Restoran
Uriinden kaynaklanan tasarim problemi

Amag

Problemi ¢6zme kavramina problemin kaynaginin bakis agisindan bakmak.
Ogrenciler birer birer, diger dgrenci ve gdzlemcilerin destegi ile problemin kaynagi
olan kisiyi ya da olguyu canlandiracaklardir. Bdylece problemin Ustesinden gelmek
icin farklh yontemler denenmekle birlikte, bir sorunun ancak baglaminda

¢ozllebilecegini deneyimlemis olacaklardir.
Sire : Her ¢ift oyuncu igin 7-10 dakika

Yontem

o Ogrenciler ikili gruplara ayrilacaklardir.

o Ik grupta bir kisi, yabanci bir ilkede restorana gelmis bir turisti, diger kisi ise
ayni restorandaki garsonu canlandiracaktir.

e Musteri rolindeki 6grenciye, diger dgrencilerin duyamayacagi sekilde roll
egitmen tarafindan anlatilacaktir. Musteri, Ulkenin yemekleri hakkinda bir
fikre sahip olmamakla birlikte, domuz eti ve ya deniz mahsuli yemek
istememektedir. Ayrica yerel dili ya da herhangi bir yabanci dili
konusamamaktadir.

e Garsonu oynayan 6grenciye de diger égrencilerin duyamayacagi sekilde s6z
konusu restoranin yemek c¢esitleri egitmen tarafindan anlatilacaktir.

o Her iki 6grenci birbiri ile anlagabilmek igin jestler, gizimler ya da c¢evredeki
nesneleri kullanabileceklerdir. Bu sekilde “‘konugsma” baglaminda problem
yasayan iki kisinin, iletisimi farkli baglamlara tagimalarini inceleyeceklerdir.

¢ Egitmenin yazacag: diger problemli senaryolarla her 06grenci katihm
gOsterinceye kadar egzersize devam edilecektir.

e TUm egzersiz, video kamera ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Video kamera, kisisel bilgisayar, senaryoya uygun cesitli esyalar

Degerlendirme

Her egzersizin bitiminde &grenciler problemi tespit ederek tartismaya acacaktir.

Problemin birden fazla kaynagi gézden gegirilecektir. Problem teskil eden baglamin
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manipule edilerek nasil ¢ozilebilecegini, farkli ¢ézim Onerilerini tartisacaklardir.

Ciktilar, videolarla birlikte raporlanacaktir.
Egzersiz 8. Alisiimadik Etkilesimler
Gergek insanlardan olusan bir arayiizii kontrol etme

Amag

Bu egzersize kadar 6grenilmis olan vicut jestleriyle, insanlardan olusan bir grubu
kontrol etmek ve hem anlatim/anlasilabilirlik konularini, hem de gergek bir araylz

tasarlamadan 6nce jestlerle kontroli deneyimlemek.
Sure : Her ogrenci i¢in 5-6 dakika

Yontem

e Her 06grenciye so6zli olarak alisildik bir durum tasviri verilecektir (6rn.
belediye otoblsu, deniz kenari, semt pazari).

o Ogrenciler kendilerine verilen durum icin bir kagida tig-dort kisiyi iceren basit
bir kompozisyon ¢izecektir (6rn. belediye otoblisl igin bir surlcu, bir ayakta
yolcu, bir oturan yolcu ve bir otoblse binen yolcu). Bu gizimleri egzersiz
bitene kadar diger 6grenciler gérmeyecektir.

e Her 06grenci, Oncelikle kompozisyonunda ihtiyaci olan sayida o6grenciyi
karsisina alacak, konugsmadan ve ellerini tim egzersiz boyunca arkalarinda
tutarak, ayaklarini ve baslarini kullanarak, her o6grenciyi belirledikleri
kompozisyondaki gibi pozisyon aldirmaya g¢alisacaktir.

¢ Her 6grenci konumlandirmasini tamamladiinda, egzersizin igindeki ve
izleyici olan 0ogrenciler kompozisyonun ne oldugu dzerine tahmin
yurutecektir.

e TUm egzersiz, video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Video kamera, fotograf makinesi, kisisel bilgisayar

Degerlendirme

Egzersiz sona erdiginde, dgrencilerin anlatimlari ve diger égrencileri kontrol etme
bicimleri tartisilacak, ne tip kontrollerin etkili oldugu ve elleri kullanmamanin etkileri

tartisilacak, alinan ¢iktilar fotograf ve videolarla birlikte raporlanacaktir.
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5. JEST GALISMASI

Bu egzersizde amag, ¢esitli kavramlar karsisinda ilk akla gelen jestlerin ne oldugunu
tespit etmek, karmasik kavramlarin ne tip jestlerle anlatilabildigini gézlemlemek ve

birbirine yakin kavramlarin nasil farkh jestlerle anlatilabilecegini deneyimlemektir.
Egzersiz 9. Deve-Ciice Oyunu

Amag

Orta ¢caddan beri var olan ve gunimizde dinyada “Simon says” olarak anilan
oyundan esinlenilmis olan bu egzersizde amag, ¢esitli kavramlar karsisinda ilk akla
gelen jestlerin ne oldugunu tespit etmek, karmasik kavramlarin ne tip jestlerle
anlatilabildigini gézlemlemek ve birbirine yakin kavramlarin nasil farkh jestlerle

anlatilabilecegini deneyimlemektir.
Sire : 5 dakika

Yontem

«  Ogrenciler yanyana dizilecek ve yiiksek sesle verilen kelimeler kargisinda ilk
akillarina gelen jestleri hemen gerceklestireceklerdir. Kelimeler 4-5 saniye
arayla verilecektir.

» Baz birbirine yakin anlamli kelimeler verildiginde (6rn. bilgisayar ve internet)
ayni jestler yapilirsa bunlarin farkhlagtirilmasi gerektigi konusunda 6grenciler
uyarilacaktir.

* Yukaridaki gibi kelimeler, egzersizin ilerleyen bolumlerinde tekrarlanacak ve
sonuglar gézlemlenecektir.

+ TUm egzersiz, video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Video kamera, fotograf makinesi, kisisel bilgisayar, yazici.

Degerlendirme

Egzersiz sona erdiginde, jestlerin yapilma anlarinin fotograflar basilacak ve panoya
asllacaktir. Her fotografta hangi kelimenin verildigi tahmin edilmeye ¢alisilacaktir. Bu
tahminler sirasinda karistirilan jestler tartisilacak ve nasil farklilastirilabilecegi ile

ilgili yorumlar alinacaktir. Alinan ¢iktilar fotograf ve videolarla birlikte raporlanacaktir.
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6. JESTLERLE ILETIiSIM MiM EGZERSIZLERI

Bu egzersiz grubunun amaci, 6grencilerin dogal, gundelik jestleri kesfetmesi
amaciyla, jestlerin en sik kullanildigi konu olan iletisim konusunda mim sanatindan
esinlenilen uygulamalar yaptirmaktir. S6zI0 iletisimin a) hentiz kesfedilmemis oldugu
b) uygun olmadigi farz edilen iki farkli senaryoda jestlerle iletisim kurarak
ogrencilere konan bazi hedefleri yerine getirmeleri istenecektir. Bdylece jestlere

yonelik arayilz alanina dair daha detayli bir kesif yapilmasi hedeflenmektedir.
Egzersiz 10. Tren Yolculugu

Ozet ve Amag

Birbirinden farkli uluslardan insanlari canlandiran égrenciler, ayni tren vagonunda
seyahat ederken onceden yanlarinda getirdikleri objeleri ve jestleri kullanarak
kendilerini, kultdrlerini ve geldikleri Glkeleri tanitacaklar ve gezi programlarindan
bahsedeceklerdir. Egzersizin sonunda birbirleri hakkinda notlar alacak olan
ogrencilerin bu notlari karsilastirilarak, ne tip jest ve gosterme cesitlerinin daha tarif

edici oldugu kesfedilecektir.
Sire : 30-40 dakika

Yontem

e Egzersize baglamadan 6nce 6grencilere 6nceden hazirladigimiz personalar
verilecektir, milliyet, meslek, yas, medeni hal, yapilan gezi programi, kiiltirel
ve karakter 6zelliklerini de icerecek sekilde verilen bu personalara 6grenciler
istedikleri detaylari da ekleyebileceklerdir.

e Her &grenci, kendisine verilen personaya uygun, bir yolculuga c¢ikarken
alinabilecek 5’er cisim segecektir. Bu cisimler igin bazi 6rnekler, fotograf,
harita, gines gozlugu, otantik bir malzeme ya da muzik ¢alan bir aygit vb.
olabilir. Tim cisimler elde tutulabilir boyutlarda olmahdir.

o Ogrenci sayisi kadar oturma araci karsilikli dizilerek bir tren kompartimanini
andiracak bir oturma diuzeni kurulacaktir.

o Ogrenciler, yanlarinda getirdikleri cisimleri birer cantaya yerlestirerek bu
oturma dizeninde yerlerini alacaklardir.

e Ogrencilerin birbirlerinin dillerini bilmedikleri farz edilecektir. Ogrenciler
kendilerini, kultarlerini, Ulkelerini ve yaptiklari gezi sirasinda gittikleri yerleri,

jestler ve yanlarinda getirilen cisimler yardimiyla anlatacaklardir.
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o Ogrenciler, modern bir toplulukta olmasi gerektigi gibi, topluluktan izin alarak,
sirayla anlatima baglayacaklardir. Bir 6grenci birden fazla kez sira alabilir ve
diger 6grencilere cevap verebilir.

e Bir dnceki egzersizden farkli olarak, anlatimlarda ilkel topluluklarda oldugu
gibi beden jestleri ve ilkel seslerden ziyade el-kol jestleri ve mimikler tercih
edilmelidir.

e TUm 6grenciler anlatim yaptiktan sonra egzersiz sona erdirilecektir.

e TUm egzersiz, video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Video kamera, kigisel bilgisayar, getirilen cisimler, oturma dizeni

Degerlendirme

Egzersizin bitiminde, &grencilerle ¢ekilmis olan videolar ve fotograflar yeniden
incelenecek, dikkat cekici anlatimlar belirlenecektir. Anlatimda cisimlerin
kullaniminin, anlatimi ne kadar degistirdigi, verimliligi ve anlatima olan katkilari
degerlendirilecektir. Modern hayattaki kullanilan sézsiz iletisimin, ézellikle jestlerin,
ne tip sosyal kisitlamalara tabi oldugu tartisilacaktir. Elde edilen tim ciktilar, fotograf

ve videolarla birlikte raporlanacaktir.

7. JESTLERiI GOLGELERIYLE HARITALAMA

Ogrencilerin teknolojiden bagimsiz, baska araglari kullanarak jestlerle bir gérsel

kompozisyonu nasil ifade edebileceklerini tespit etmelerini saglamak.
Egzersiz 11. Jestleri Golgeleriyle Haritalama

Amag

Ogrencilerin teknolojiden bagimsiz, baska araglari kullanarak jestlerle bir gérsel

kompozisyonu nasil ifade edebileceklerini tespit etmelerini saglamak.
Sure : Her bir anlatim igin 10 dakika

Yontem

e Egzersiz baslamadan 6nce egitmen, on kadar fotograf secip ¢ikti alacaktir.
Secilen fotograflarda zengin bir kompozisyon, yapay ve dogal 6geler, zaman

(mevsim, saat) bildiren 6gdeler, statik ve dinamik 6geler barindirmalidir. Detay
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fotograflari segilmemelidir. insan ya da hayvan figiirine agirlik verilmig
olmasi, egzersizi gereginden fazla kolaylastirmaktadir.

o Ogrencilerin her biri sirayla kendilerine verilen gorsel kompozisyonlari
pantomim sanatinda oldugu gibi sdzin olmadidi, statik ve dinamik jestlere
dayanan bir ifade teknigi kullanarak grup arkadaslarina anlatacaklardir.

e izleyici grubun projeksiyon perdesine yansiyan mavi isikli bos bir ekrana
bakmalari istenecektir.

e Gorsel kompozisyonu anlatan o6grencinin, izleyici grubun en arkasina,
projeksiyonun 6nine gegmesini gerekmektedir. Boylece anlatimi yapan
ogrenci, el ve beden hareketlerinin mavi renkli ekrana disen golgesiyle,
verilen gorsel kompozisyonu anlatmaya ¢alisacaktir.

e lIzleyicilerin dogru anlayip anlamadigini tespit etmek igin, anlatici 6grencinin
kullandi§i jestlerin ekrana yansiyan goélge izdisUimlerine bakan grup
Uyelerinden, neyi anladiklarini kagida dékmelerini istenecektir.

e Her 6grenci her fotografl birer kere anlattiktan sonra egzersiz sona
erdirilecektir. Bu slrecte o6grencilerin tekrara dismemeleri igin birbirinin
ardindan ayni fotografi anlatmamalarina dikkat edilmelidir.

e Bu slrecte jestlerle yaratilan golge ifadelerin video kaydi alinacaktir.

Malzeme / Diizenleme

Projeksiyon, perde, ¢izim araclari.

Degerlendirme

Egzersizin bitiminde, her anlatm ve sonucunda ortaya c¢ikan cizimler
karsilastirilacak, dikkat cekici derecede basarili ve ikilem yaratan jestler ortaya
konacaktir. Hareketli ve statik jestlerin anlatim gugcleri kiyaslanacaktir. Hangi
jestlerin hangi tipte olgulari daha iyi tanimladigi tartisilacak, tek bir nesneyi
anlatirken ayni derecede basari elde eden farkli jestler ortaya konacaktir. Calisma
sonrasinda o6grencilerden bu deneyimle ilgili rapor hazirlamalari istenecektir. Bu
raporlar ve fotograf derlenerek egitmenin de katkisiyla tek bir rapora

donustlrilecektir.
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EK 1.c.

Grup 3/ 3. Tekrar igin Uygulanacak EGZERSIZ PLANI

JESTLERE DAYALI ARAYUZ TASARIMIIGIN
DRAMA VE MIM TEMELLI EGZERSIZLER

3. Tekrar

1. JESTLERLE ILETiSIMDE ISINMA EGZERSIZzi
Egzersiz 1. Golgelerle Sessiz Film (Charade) Oyunu

2. ENGELLI ORTAMDA BEDEN FIRTINASI (BODYSTORMING)
UYGULAMALARI

Egzersiz 2. insaat / Gurltili bir ortamda haberlesme

Egzersiz 3. ATM / Asiri kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildigi bir ATM

gorevini yerine getirme

3. BODYSTORMING EGZERSIZLERI

Egzersiz 4. Yorumlama Dansi

Egzersiz 5. Kulaktan kulaga

Egzersiz 6. Nesne Donusimu

4. CARPITILMIS ROL YAPMA OYUNLARI

Egzersiz 7. Restoran / Urlinden kaynaklanan tasarim problemi

Egzersiz 8. Alisilmadik Etkilesimler / Gergek insanlardan olusan bir arayuzu kontrol

etme

5. JEST CALISMASI

Egzersiz 9. Deve-Cuce Oyunu

6. JESTLERLE iLETiSiM MiM EGZERSizi
Egzersiz 10. Tren yolculugu

5. JESTLERi GOLGELERIYLE HARITALAMA

Egzersiz 11. Jestleri Golgeleriyle Haritalama
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1. JESTLERLE ILETiSIMDE ISINMA EGZERSIzi

Bu egzersizin amaci, égrencilerin hemen hepsinin asina oldugu bir oyunla jestlerle
(s6zsiiz) anlatima giris yapmaktir. Ogrenciler anlatimlarini gergek zamanli yaptiktan
sonra anlatimi basardiklari jestleri fotograflayarak sunacak ve hangi jestlerin etkin
bir anlatim konusunda basarili olduklarini gormus olacaklardir. Ayni zamanda
Ogrenciler golge haritalama ve ekran kontroli kavramlari ile de tanismis

olacaklardir.
Egzersiz 1. Golgelerle Sessiz Film (Charade) Oyunu
Sire : 30 dakika

Yontem

o Ogrencilerin her birine birer film ya da kitap ismi olan kelime grubu
verilecektir.

e izleyici grubun projeksiyon perdesine yansiyan mavi isikli bos bir ekrana
bakmalari istenecektir.

¢ Her seferinde bir 6grenci diger 6grencilere jestlerle bu kelime gruplarini diger
6grencilere anlatacaklardir.

e Kelime grubunu anlatan &grencinin, izleyici grubun en arkasina,
projeksiyonun &énidne gegmesini gerekmektedir. Boylece anlatimi yapan
ogrenci, el ve beden hareketlerinin mavi renkli ekrana digen golgesiyle,
verilen kelime grubunu anlatmaya calisacaktir.

¢ Karsilarindaki 6grenci bu jestlerin anlamlarini sesli tahmin etmeye calisarak
kelime grubunu anlamaya calisacaklardir. Anlatici 6grenci tahmin siurecinde
jestlerle onay, ret, tiretme, zit anlam gibi yonlendirmelerde bulunabilir.

e TUm egzersiz video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Fotograf makinesi, video kamera, kisisel bilgisayar, yazici.

Degerlendirme

Ogrenciler anlatimlarini tamamladiktan sonra gekilen fotograflar ile 6grenciler kendi
anlatimlarinin bir paftalik sunumunu hazirlayip ¢ikti alarak derslik duvarina asacak
ve anlatimlar tim o&grenciler tarafindan tekrar incelenecektir. Etkin anlatimlar
belirlenecek, etkin olmayan anlatimlara diger 6grenciler tarafindan alternatifler
getirilecektir. Egzersiz, ¢cekilmis olan fotograf ve videolarla birlikte raporlanacaktir.
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2. ENGELLI ORTAMDA BEDEN FIRTINASI (BODYSTORMING)
UYGULAMALARI

Bu egzersiz grubunun amaci, &grencilerin sb6zslz vicut deneyimlerinden
yararlanarak fikir gelistirmelerini saglamaktir. Ayrica 6grencilerin jestlerin sadece el
hareketleriyle sinirh olmadigini  fark etmeleri, alternatif anlatim yontemleri
geligtirmeleri, farkli problemlere farkh yontemler gelistirmeleri gerektigini

anlamalarini saglamaktir.

Bu dogrultuda ilk egzersiz olarak, tasarlanan farkli hayali engelli ortamlarda

ogrencilere zorlu bir takim goérevler verilecektir.
Egzersiz 2. ingaat

Gurdltila bir ortamda haberlesme

Sure : 20-30 dakika

Yontem

o Ogrenciler ikili gruplara ayrilarak, hayali bir insaat ortamina uygun dérder
mesajl gizlice birer kagida aktaracaklardir. Bu mesajlar su konularla ilgili
olmalidir: Bir ingaat malzemesinin (demir, ¢imento, kum ya da tugla) ne
kadar kaldigi, mesai bitimine ne kadar sure kaldigi, bir isin (temel atma,
kolon dikme, kiris yerlestirme ya da tugla érme) bitme durumu ve bir
calisanin gegirdigi kazanin tard.

e Yazma iglemi bittikten sonra &grenci gruplari birer birer bu kagitlar
kapatarak, kendi mesajlarini, tipki guraltila bir ortamda olmasi gerektigi gibi,
s6zsuz olarak, beden igaretleri ile karsilarindaki 6grencilere anlatacaklardir.
Ancak buradaki kisit, bir mesaji anlatirken mimkun oldugunca kisa, jestler
yinelenmeden anlatim yapilacak olmasidir.

¢ Karsilarindaki 6grenci bu mesajlardan anladiklarini kadida aktaracak ve
sonrasinda kendi mesajini kargisindakine ayni sekilde aktaracaktir.

e Tum egzersiz video kamera ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Fotograf makinesi, video kamera, kisisel bilgisayar, yazici.
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Degerlendirme

Her ikili 6grenci grubu anlatimini tamamladiginda kagitlar agilacak ve anlatiimak
istenen mesajla anlasilan mesaj karsilastirilacaktir. Hatalar ve bu hatalarin hangi
jestlerden kaynaklandigi tartisilacak, ikilem yaratan jestler tekrarlanarak
fotograflanacaktir. Dogru anlasilan mesajlar ve varsa dikkat ¢ekici olan basarili
jestler belirlenecek ve tekrarlanarak fotograflanacak, s6z konusu jest hareketli ise
cekilen videodan bilgisayar programi yardimi ile kesilerek alinacak, daha sonraki ikili
o6grenci grubunun, bunlardan da yararlanarak daha ylksek dogruluk orani
yakalamasi beklenecektir. Son ikili 6grenci grubu da anlatimini tamamladiktan
sonra, ogrencilerin mesaj iletiminde jest kullanimi konusunda bu egzersizden
aldiklart  ¢iktilar tartisilacak, c¢ekilmis olan fotograf ve videolarla birlikte

raporlanacaktir.
Egzersiz 3. ATM

Asin kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildigi bir ATM gorevini
yerine getirme

Siire : 30 dakika

Yoéntem
Egzersiz dncesinde su malzemeler hazir edilecektir:

Bir ATM maketi niteliginde, 80 cm yuksekliginde bir ahsap kaide, bu kaidenin
Uzerinde buylk bir hesap makinesi ve kaidenin Ust arka bélimine monte edilmis,
egimli A4 blyikluginde iki yani kapatiimis bir levha. Ogrenci sayisindan bir eksik

kura kagidi (Bu kagitlarin bir tanesinde bir isaret olacaktir).

* Her dgrenci birer A4 kagida, bir ATM araytiziinde gorinecegdi gibi blyuk ve
okunur rakamlar ile kurguladiklari su bilgileri yazacaktir: Hesap No,
Hesabinda ne kadar para bulundugu, Kredi Karti No ve Kredi karti limiti.

» Egzersize baglayacak 6grenci diger 6grencilere kura kagitlarini ¢ektirir ve bu
kagitlar saklanir.

« Isaretli kagidi geken 6grenci, suglu rolinii oynayacaktir.

+ Egzersizi yapacak ogrenci gizlice banka bilgileri kagidini, hazirlanan maketin
levhasina yapistiracak ve bilgilerin gérunmemesini saglamaya calisirken
diger ogrenciler ATM’nin 6nunde daginik bir kalabalik olusturacaklardir. Bu
dgrenciler, sohbet etmek, sira beklemek ya da birisini beklemek gibi fazla yer

degistirmelerini gerektirmeyecek eylemler yapacaklardir.
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+ Egzersizi yapan 6grenci sirasiyla su bilgileri hesap makinesinde tane tane ve
aralarinda en az 5 saniye kalacak sekilde tuslayacaktir: ATM sifresi,
cekilecek tutar ve dogum tarihi. Bu bilgiler tuglanirken 6grenci 6nune bakarak
bilgileri dogru tugslamaya ¢alismalidir. Arada arkasina bakabilir.

* Suclu rolind oynayacak olan 6grenci stiphe ¢cekmemeye calisarak ekrandaki
bilgileri ve tuslanan bilgileri gérmeye c¢alisacaktir.

* Tum egzersiz video kamera ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

ATM maketi, kura kagitlari, video kamera, kisisel bilgisayar

Degerlendirme

Her oOgrenci egzersizini tamamladiktan sonra oOncelikle suglu o6grencinin kim
oldugunu anlayip anlamadigi sorulacaktir. islemi yapan édrencinin arkasi dénik
olmasi gerekecegi igin bunun zor olmasi beklenmektedir. Daha sonra suglu rolund
oynayan 6grenciye ne kadar bilgiyi gérdigu sorulacaktir. Bu iki degerlendirme ile
islemi yapan 6grencinin gizlilik konusundaki basarisi not edilecektir. Son olarak da
tum 6grencilerle, islemi yapan égrencinin gerekli gizliligi saglamaya calisirken sosyal
ve fiziksel olarak ne kadar zor duruma distigu tartisilacaktir. Ogrencinin 6zellikle
glc¢ ya da komik duruma distigu durumlar bilgisayar programlari yardimi ile ¢ekilen
videodan kesilerek alinacaktir. Toplum iginde yapilan jest ve beden hareketlerinin
yaratabilecegi sosyal problemler ve ATM gibi cihazlarin tasariminda ortaya

konulabilecek gizlilik dnlemleri tartisilarak videolarla birlikte raporlanacaktir.
3. BODYSTORMING EGZERSIZLERI

Bu egzersizin grubunun amaci, o6grencilerin jestlerle olan anlatim becerilerini
artirmak ve ayni zamanda eglenceli bir egzersiz olmasi dolayisiyla 6grencilerin

drama konusundaki sosyal becerilerini arttirmaktir.
Egzersiz 4. Yorumlama Dansi

Amag:

Bu egzersizin amaci, farkh kavram, eylem ve nesneleri tanimlayan kelimeleri,
cumledeki anlamindan bagimsiz olarak algilayabiimek ve hizli gekilde jestlerle
anlatabilmektir. BOylece 6grencilerin bir olguyu ya da hikayeyi butindeki anlamdan
bagimsiz olarak, kelime kelime nasil anlatabileceklerini ve jestlerle nasil diyalog

kurulabilecegini kavramasini hedeflenmektedir.

89



Sire : Her bir 6grenci icin max. 6 dakika

Yontem

e Egzersiz 6grencilere ev 6devi olarak verilecektir. Ogrenciler sézlerin agirlikta
oldugu ve yaygin olarak bilinen birer Turk¢e bir sarki sececeklerdir.

¢ Her 6grenci bir yandan duyulabilir sekilde sectigi sarkiyi ¢alip, bu sirada
sarkinin sozlerini, her kelimeyi ayri bicimde tanimlamak icin sarkiyla ayni
hizda jestler yapacaklardir. Ogrencilerin kaydetmeden énce yapacaklari
jestleri tasarlamasi ve prova yapmasi énerilmektedir ama mecburi degildir.

o Ogrencilerin ayni zamanda sarkinin ritmine gére tempo tutmasi ve ya dans
etmesi 6nerilmektedir.

e Video kaydi, daha sonra sinifta diger 0Ogrencilere sesi kapali olarak
izletilecektir.

o lzleyici 6grencilerden duyamadiklari sarkilari, jestlerle anlatim ve tutulan
tempo sayesinde tahmin etmeleri beklenmektedir.

e Sarki bitiminde kaydi yapan édrenci dogru sarkiyi sdyleyecektir.

e Ogzellikle basarili sarki anlatimlari miizik siniftaki miizik sisteminde sesli
olarak calinirken ayni 6grenci tarafindan tekrarlanacaktir.

e TUm egzersiz, video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.
Malzeme
Muzik sistemi, tasinabilir mizik calar, video kamera, fotograf makinesi, kisisel
bilgisayar, yazici.
Degerlendirme

Her 6grencinin yaptigi dansin video kaydinin bitiminde, diger 6grencilerle hangi
jestlerin dogru ya da yanlis anlasildigi tartisilacak ve varsa yaratici &éneriler

esliginde, fotograf ve videolarla birlikte raporlanacaktir.
Egzersiz 5. Kulaktan kulaga

Amag:

“Kulaktan kulaga” olarak bilinen ¢ocuk oyunundan esinlenilmis ama sesli aktarimin
yerine jestle aktarima yer verilmis olan bu egzersizin amaci, 6égrencilerin olgulari
anlatirken yapilacak olasi hatalarin ya da yanlis anlamalarin ne ve nasll

olabilecegini gormelerini saglamaktir.
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Siire : 20 dakika

Yontem

¢ Her 06grenciye bir kelimelik anlatimi gl¢ bir kavram verilecektir. Verilen
kavramlari diger 6grenciler duymayacaktir.

e Her 6grencinin anlatiminda, o 6grenci en arkada kalacak sekilde tek siraya
girilecektir. Ogrenci bir 6niindekine jestlerle hizlica kendisine verilen kavrami
anlatacaktir. Anlatilan 6grenci bir yorumda bulunmadan, anladigini bir
onlindekine anlatacak ve boylece en dndeki 6grenciye kadar tasinacaktir.

o Ondeki 6grenci anladigini sesli olarak sdyleyecek ve sirayla 6nden arkaya
diger 6grenciler de anladiklarini sesli olarak séyleyecektir.

e Daha sonra bir sonraki 6grenci en arkaya gecerek egzersiz tekrarlanacaktir.

e TUm egzersiz, video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Video kamera, fotograf makinesi, kisisel bilgisayar.

Degerlendirme

Her o6grencinin anlatimi en o6ndeki &gdrenciye tasindiginda, varsa anlagilan
kelimelerdeki farklarin oldugu noktalar belirlenerek, nerelerde hata yapildigi
go6zlemlenecektir. Getirilecek onerilerle birlikte egzersiz, fotograf ve videolarla birlikte

raporlanacaktir.
Egzersiz 6. Nesne Donusiimii

Amag

Bu egzersizin amaci, ogrencilere pandomim teknigi ile nesne tanimlama ve
manipulatif jestlerle bu hayali nesneleri baska nesnelere donusturtmeyi

deneyimletmektir.
Sire : Her grup i¢in max. 5 dakika, birden fazla tekrar

Yontem

e [Egzersize baslayan 6grenci, bir nesne digtnecek ve pandomim teknigi ile bu
nesneyi tanimlayacaktir. Anlatiminin anlagildigindan emin olana kadar

anlatimini tekrarlayabilir.
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¢ Daha sonra olusturdugu hayali nesneyi gruptan bagka bir &grenciye
atacaktir. Nesneyi alan 6grenci onu tarif edildigi sekilde tutacaktir (nesne
sandalye ise, sandalye tutar gibi) ve isterse pandomim teknigi ile kullanabilir.

¢ Daha sonra nesneyi gene pandomim seklinde ister hamur sekillendirir gibi,
ister kirarak ya da bikerek, baska bir nesneye doénustlrecektir. Bu dontisim
esnasinda mantlk aranmamakla  birlikte, anlatimda  gercgekgilik
beklenmektedir. Daha sonra yeni nesneyi bir diger 6grenciye atarak devam
edecektir.

e Her 0Ogrenci en az iki nesne donisuimi yaptiktan sonra egzersiz
tamamlanacaktir. Egzersiz, yeterli ¢ikti alinana kadar birden fazla kez
tekrarlanabilir.

o Ogrenciler egzersizin baglamda istedikleri dogaglama katkiyi yapmakta
serbesttir.

e TUm egzersiz, video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Video kamera, fotograf makinesi, kisisel bilgisayar

Degerlendirme

Egzersizin video kayitlari egzersiz bitiminde izlenecek, basaril, basarisiz ve siradigi
anlatimlar ve pandomimler belirlenecek, fotograf ve videolarla birlikte

raporlanacaktir.

4. CARPITILMIS ROL YAPMA OYUNLARI

Bu egzersiz grubunda birkag farkli tasarim problemi ele alinacak ve
senaryolastirilacaktir. Fakat bu senaryolar, rol yapma uygulamalarinda aligildigi gibi
dogrudan kullanici gézinden bakmak yerine, her uygulamada kullanici — gevre -

arayuz 6gelerinden biri garpitiimak suretiyle farkhlastirilacaktir.
Egzersiz 7. Restoran
Uriinden kaynaklanan tasarim problemi

Amag

Problemi ¢6zme kavramina problemin kaynaginin bakis agisindan bakmak.
Ogrenciler birer birer, diger 6grenci ve gozlemcilerin destegi ile problemin kaynagi

olan Kisiyi ya da olguyu canlandiracaklardir. Béylece problemin Ustesinden gelmek
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icin farkli yontemler denenmekle birlikte, bir sorunun ancak baglaminda

¢ozllebilecegini deneyimlemis olacaklardir.
Sire : Her ¢ift oyuncu i¢in 7-10 dakika

Yontem

o Ogrenciler ikili gruplara ayrilacaklardir.

¢ Ik grupta bir kisi, yabanci bir Glkede restorana gelmis bir turisti, diger kisi ise
ayni restorandaki garsonu canlandiracaktir.

e Musteri roliindeki 6grenciye, diger 6grencilerin duyamayacagi sekilde roli
egitmen tarafindan anlatilacaktir. Misteri, Ulkenin yemekleri hakkinda bir
fikre sahip olmamakla birlikte, domuz eti ve ya deniz mahsuli yemek
istememektedir. Ayrica vyerel dili ya da herhangi bir yabanci dili
konusamamaktadir.

¢ Garsonu oynayan 6grenciye de diger 6grencilerin duyamayacagi sekilde s6z
konusu restoranin yemek ¢esitleri egitmen tarafindan anlatilacaktir.

e Her iki 6grenci birbiri ile anlagsabilmek icin jestler, gizimler ya da c¢evredeki
nesneleri kullanabileceklerdir. Bu sekilde “konusma” baglaminda problem
yasayan iki kisinin, iletisimi farkli baglamlara tasimalarini inceleyeceklerdir.

e Egitmenin yazacagi diger problemli senaryolarla her 06grenci katilim
gosterinceye kadar egzersize devam edilecektir.

¢ TUm egzersiz, video kamera ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Video kamera, kigisel bilgisayar, senaryoya uygun cesitli esyalar

Degerlendirme

Her egzersizin bitiminde &grenciler problemi tespit ederek tartismaya acacaktir.
Problemin birden fazla kaynagi gézden gegirilecektir. Problem teskil eden baglamin
maniplle edilerek nasil ¢dzilebilecedini, farkli ¢6zim o&nerilerini tartisacaklardir.

Ciktilar, videolarla birlikte raporlanacaktir.
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Egzersiz 8. Alisiimadik Etkilesimler
Gergek insanlardan olusan bir arayiizii kontrol etme

Amag

Bu egzersize kadar dgrenilmis olan vicut jestleriyle, insanlardan olusan bir grubu
kontrol etmek ve hem anlatim/anlasilabilirlik konularini, hem de gergek bir araylz

tasarlamadan once jestlerle kontrolu deneyimlemek.
Sure : Her ogrenci i¢in 5-6 dakika

Yontem

e Her 06grenciye soOzli olarak alisildik bir durum tasviri verilecektir (6rn.
belediye otoblsu, deniz kenari, semt pazari).

o Ogrenciler kendilerine verilen durum icin bir kagida tig-dort kisiyi iceren basit
bir kompozisyon cizecektir (6rn. belediye otobuisu igin bir surlcu, bir ayakta
yolcu, bir oturan yolcu ve bir otoblse binen yolcu). Bu cizimleri egzersiz
bitene kadar diger 6grenciler gérmeyecektir.

e Her 06grenci, Oncelikle kompozisyonunda ihtiyaci olan sayida o6grenciyi
karsisina alacak, konugsmadan ve ellerini tim egzersiz boyunca arkalarinda
tutarak, ayaklarini ve baslarini kullanarak, her &grenciyi belirledikleri
kompozisyondaki gibi pozisyon aldirmaya galisacaktir.

e Her 6grenci konumlandirmasini tamamladidinda, egzersizin igindeki ve
izleyici olan 0ogrenciler kompozisyonun ne oldugu udzerine tahmin
yurutecektir.

e TUm egzersiz, video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Video kamera, fotograf makinesi, kisisel bilgisayar

Degerlendirme

Egzersiz sona erdiginde, 6grencilerin anlatimlari ve diger 6grencileri kontrol etme
bicimleri tartisilacak, ne tip kontrollerin etkili oldugu ve elleri kullanmamanin etkileri

tartisilacak, alinan ¢iktilar fotograf ve videolarla birlikte raporlanacaktir.

94



5. JEST GALISMASI

Bu egzersizde amag, ¢esitli kavramlar karsisinda ilk akla gelen jestlerin ne oldugunu
tespit etmek, karmasik kavramlarin ne tip jestlerle anlatilabildigini gézlemlemek ve

birbirine yakin kavramlarin nasil farkh jestlerle anlatilabilecegini deneyimlemektir.

Egzersiz 9. Deve-Ciice Oyunu

Amacg

Orta ¢cagdan beri var olan ve gunimizde dinyada “Simon says” olarak anilan
oyundan esinlenilmis olan bu egzersizde amag, ¢esitli kavramlar karsisinda ilk akla
gelen jestlerin ne oldugunu tespit etmek, karmasik kavramlarin ne tip jestlerle
anlatilabildigini gézlemlemek ve birbirine yakin kavramlarin nasil farkh jestlerle

anlatilabilecegini deneyimlemektir.
Sire : 5 dakika

Yontem

« Ogrenciler yanyana dizilecek ve yiiksek sesle verilen kelimeler kargisinda ilk
akillarina gelen jestleri hemen gerceklestireceklerdir. Kelimeler 4-5 saniye
arayla verilecektir.

* Baz birbirine yakin anlamli kelimeler verildiginde (6rn. bilgisayar ve internet)
ayni jestler yapilirsa bunlarin farkhlagtirilmasi gerektigi konusunda 6grenciler
uyarilacaktir.

* Yukaridaki gibi kelimeler, egzersizin ilerleyen bolumlerinde tekrarlanacak ve
sonuglar gézlemlenecektir.

« TUm egzersiz, video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Video kamera, fotograf makinesi, kisisel bilgisayar, yazici.

Degerlendirme

Egzersiz sona erdiginde, jestlerin yapilma anlarinin fotograflar basilacak ve panoya
asllacaktir. Her fotografta hangi kelimenin verildigi tahmin edilmeye ¢alisilacaktir. Bu
tahminler sirasinda karistirilan jestler tartisilacak ve nasil farklilastirilabilecegi ile

ilgili yorumlar alinacaktir. Alinan ¢iktilar fotograf ve videolarla birlikte raporlanacaktir.
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6. JESTLERLE ILETiSIM MiM EGZERSIZLERI

Bu egzersiz grubunun amaci, 6grencilerin dogal, gundelik jestleri kesfetmesi
amaciyla, jestlerin en sik kullanildigi konu olan iletisim konusunda mim sanatindan
esinlenilen uygulamalar yaptirmaktir. S6zI0 iletisimin a) heniz kesfedilmemis oldugu
b) uygun olmadigi farz edilen iki farkli senaryoda jestlerle iletisim kurarak
ogrencilere konan bazi hedefleri yerine getirmeleri istenecektir. Bdylece jestlere

yonelik arayiz alanina dair daha detayl bir kesif yapilmasi hedeflenmektedir.
Egzersiz 10. Tren Yolculugu

Ozet ve Amag

Birbirinden farkli uluslardan insanlari canlandiran égrenciler, ayni tren vagonunda
seyahat ederken onceden yanlarinda getirdikleri objeleri ve jestleri kullanarak
kendilerini, kultdrlerini ve geldikleri Ulkeleri tanitacaklar ve gezi programlarindan
bahsedeceklerdir. Egzersizin sonunda birbirleri hakkinda notlar alacak olan
ogrencilerin bu notlari karsilastirilarak, ne tip jest ve gosterme cesitlerinin daha tarif

edici oldugu kesfedilecektir.
Sire : 30-40 dakika

Yontem

e Egzersize baglamadan 6nce 6grencilere 6nceden hazirladigimiz personalar
verilecektir, milliyet, meslek, yas, medeni hal, yapilan gezi programi, kiiltirel
ve karakter 6zelliklerini de icerecek sekilde verilen bu personalara 6grenciler
istedikleri detaylari da ekleyebileceklerdir.

e Her &grenci, kendisine verilen personaya uygun, bir yolculuga c¢ikarken
alinabilecek 5’er cisim segecektir. Bu cisimler igin bazi 6rnekler, fotograf,
harita, gines gozlugu, otantik bir malzeme ya da muizik ¢alan bir aygit vb.
olabilir. Tim cisimler elde tutulabilir boyutlarda olmahdir.

o Ogrenci sayisi kadar oturma araci karsilikli dizilerek bir tren kompartimanini
andiracak bir oturma diuzeni kurulacaktir.

o Ogrenciler, yanlarinda getirdikleri cisimleri birer gantaya yerlestirerek bu
oturma dizeninde yerlerini alacaklardir.

e Ogrencilerin birbirlerinin dillerini bilmedikleri farz edilecektir. Ogrenciler
kendilerini, kultarlerini, Ulkelerini ve yaptiklari gezi sirasinda gittikleri yerleri,

jestler ve yanlarinda getirilen cisimler yardimiyla anlatacaklardir.
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o Ogrenciler, modern bir toplulukta olmasi gerektigi gibi, topluluktan izin alarak,
sirayla anlatima baglayacaklardir. Bir 6grenci birden fazla kez sira alabilir ve
diger 6grencilere cevap verebilir.

e Bir dnceki egzersizden farkli olarak, anlatimlarda ilkel topluluklarda oldugu
gibi beden jestleri ve ilkel seslerden ziyade el-kol jestleri ve mimikler tercih
edilmelidir.

e TUm 6grenciler anlatim yaptiktan sonra egzersiz sona erdirilecektir.

e TUm egzersiz, video kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina alinacaktir.

Malzeme

Video kamera, kigisel bilgisayar, getirilen cisimler, oturma dizeni

Degerlendirme

Egzersizin bitiminde, &grencilerle ¢ekilmis olan videolar ve fotograflar yeniden
incelenecek, dikkat cekici anlatimlar belirlenecektir. Anlatimda cisimlerin
kullaniminin, anlatimi ne kadar degistirdigi, verimliligi ve anlatima olan katkilari
degerlendirilecektir. Modern hayattaki kullanilan sézsiz iletisimin, ézellikle jestlerin,
ne tip sosyal kisitlamalara tabi oldugu tartisilacaktir. Elde edilen tim ¢iktilar, fotograf

ve videolarla birlikte raporlanacaktir.

7. JESTLERiI GOLGELERIYLE HARITALAMA

Ogrencilerin teknolojiden bagimsiz, baska araglari kullanarak jestlerle bir gérsel

kompozisyonu nasil ifade edebileceklerini tespit etmelerini saglamak.
Egzersiz 11. Jestleri Golgeleriyle Haritalama

Amag

Ogrencilerin teknolojiden bagimsiz, baska araglari kullanarak jestlerle bir gérsel

kompozisyonu nasil ifade edebileceklerini tespit etmelerini saglamak.
Sure : Her bir anlatim igin 10 dakika

Yontem

e Egzersiz baslamadan 6nce egitmen, on kadar fotograf secip ¢ikti alacaktir.
Secilen fotograflarda zengin bir kompozisyon, yapay ve dogal 6geler, zaman

(mevsim, saat) bildiren 6gdeler, statik ve dinamik 6geler barindirmalidir. Detay
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fotograflari segilmemelidir. insan ya da hayvan figlriine agirlk verilmis
olmasi, egzersizi gereginden fazla kolaylastirmaktadir.

o Ogrencilerin her biri sirayla kendilerine verilen gorsel kompozisyonlari
pantomim sanatinda oldugu gibi s6zin olmadigi, statik ve dinamik jestlere
dayanan bir ifade teknigi kullanarak grup arkadaslarina anlatacaklardir.

e izleyici grubun projeksiyon perdesine yansiyan mavi isikli bos bir ekrana
bakmalari istenecektir.

e Gorsel kompozisyonu anlatan o6grencinin, izleyici grubun en arkasina,
projeksiyonun 6nine geg¢mesini gerekmektedir. Boylece anlatimi yapan
ogrenci, el ve beden hareketlerinin mavi renkli ekrana disen golgesiyle,
verilen gorsel kompozisyonu anlatmaya ¢alisacaktir.

e lizleyicilerin dogru anlayip anlamadigini tespit etmek igin, anlatici 6grencinin
kullandi§1 jestlerin ekrana yansiyan gdlge izdisimlerine bakan grup
Uyelerinden, neyi anladiklarini kagida dékmelerini istenecektir.

e Her 6grenci her fotografl birer kere anlattiktan sonra egzersiz sona
erdirilecektir. Bu slrecte o6grencilerin tekrara dismemeleri igin birbirinin
ardindan ayni fotografi anlatmamalarina dikkat edilmelidir.

e Bu slrecte jestlerle yaratilan golge ifadelerin video kaydi alinacaktir.

Malzeme / Diizenleme

Projeksiyon, perde, ¢izim araclari.

Degerlendirme

Egzersizin bitiminde, her anlatm ve sonucunda ortaya c¢ikan cizimler
karsilastirilacak, dikkat cekici derecede basarili ve ikilem yaratan jestler ortaya
konacaktir. Hareketli ve statik jestlerin anlatim gugcleri kiyaslanacaktir. Hangi
jestlerin hangi tipte olgulari daha iyi tanimladigi tartisilacak, tek bir nesneyi
anlatirken ayni derecede basari elde eden farkli jestler ortaya konacaktir. Calisma
sonrasinda o6grencilerden bu deneyimle ilgili rapor hazirlamalari istenecektir. Bu
raporlar ve fotograf derlenerek egitmenin de katkisiyla tek bir rapora

donustlrilecektir.
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EK 2. a.

Egzersizler 6ncesi 6grencilere Uygulanan Anket Ornegi

isim, Soyisim:

Telefon No: e-mail adresi:
Ogrenim Durumu: Ogrenci/ Mezun

Universite:

Boliim:

Sinif:

Daha 6nce Grafik Kullanici Araylzi/Grafik Tasarimina dair ders aldiniz mi ya da
calisma yaptiniz m1? Ne tur calismalar yaptiniz?
[] Evet [ Hayir

Asagidaki aygitlardan birini segerek sorulari cevaplayiniz.

Smart Phone,
Multi-touch (tablet),

tangible (wii / PSmove)

O 0O0d3d

sensoér-tabanli (kinect)
1. Kullandiginiz  arayuzlerde karsilastiginiz  grafik vb. yénlendirmelerin
yeterliligini ve 6grenme ile ilgili zorluklari belirtiniz.
2. Arayuzu kullanirken karsilastiginiz jest komutlarini hatinama ile ilgili zorluklar
ve nedenlerini belirtiniz.
3. Arayuzu kullanirken yasadiginiz fiziksel zorluklari, beden-géz koordinasyonu
ile ilgili zorluklari ve yorulma diizeyini nedenleriyle birlikte belirtiniz.
4. Arayuz kullaniminda eglenceli ve tekrar kullanima yénlendirici ve gereksiz ya
da sikici buldugunuz durumlari belirtiniz.
5. Araylzdeki ses ve goruntiniin kullaniciy1 yénlendirmede etkili oldugu
alanlar hakkindaki dustinceleriniz nelerdir? ( Orn: hareketin sistem tarafindan
anlasilip anlasilmadigi konusundaki etkisi ya da goéruntinin hangi hareketin

yapilmasi gereken aksiyon ile ilgili ipucu vermesi...)
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6. Yukaridaki cevaplariniza gore kullandiginiz teknolojilerdeki araytizlerin
kullanighhgini yorumlayiniz. Size gére daha kullanigh olmasi icin hangi 6zellikler
degistirilmeli ya da eklenmeli?

7. Bu aygitlardan herhangi birine sahip misiniz? Eger degilseniz sahip olmak ister
miydiniz? Nigin?

8. Sahipseniz (ya da olsaydiniz) ne siklikta kullaniyorsunuz (ya da kullanirdiniz)?

9. Deneyimlediginiz uygulama turlerini belirtiniz.

10. Sizce bu teknoloji ne tip diger uygulamalarda etkin ya da eglenceli olacaktir?
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EK 2. b.

Egzersizler sonrasinda d6grencilere Uygulanan Anket Ornegi

isim, Soyisim:

Telefon No: e-mail adresi:
Ogrenim Durumu: Ogrenci/ Mezun

Universite:

Boliim:

Sinif:

Daha 6nce Grafik Kullanici Araylzi/Grafik Tasarimina dair ders aldiniz mi ya da

calisma yaptiniz mi? Ne tur calismalar yaptiniz?
[] Evet [ Hayir

Asagidaki aygitlardan birini segerek sorulari cevaplayiniz.

Smart Phone,
Multi-touch (tablet),
tangible (wii / PSmove)

Ooon

sensér-tabanli (kinect)

1. Bu dénem yaptiginiz galigmalardan sonra, arayuzd kullanirken, grafik vb.
yoénlendirmeler ve uygulama kullanimini égrenme ile ilgili karsilastiginiz
zorluklardaki degisimi belirtiniz. Yaptiginiz ¢alismalar dogrultusunda, varsa bu
konuda olusan fikir ve dnerilerinizi belirtiniz.

2. Bu dénem yaptiginiz ¢calismalardan sonra, arayuzu kullanirken, jest komutlarini
hatirlama ile ilgili karsilastiginiz zorluklardaki degisimi belirtiniz. Yaptiginiz
¢alismalar dogrultusunda, varsa bu konuda olusan fikir ve dnerilerinizi belirtiniz.

3. Arayuzu kullanirken, fiziksel zorluklari, beden-gé6z koordinasyonu ile ilgili
karsilastiginiz zorluklari ve yorulma diizeyini nedenleriyle belirtiniz. Yaptiginiz
¢alismalar dogrultusunda, varsa bu konuda olusan fikir ve énerilerinizi belirtiniz.

4. Bu dénem yaptiginiz calismalardan sonra, araylz kullaniminda eglenceli ve
tekrar kullanima yénlendirici ve gereksiz ya da sikici buldugunuz durumlari
belirtiniz. Yaptiginiz galigmalar dogrultusunda, varsa bu konuda olusan fikir ve
onerilerinizi belirtiniz.
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5. Bu dénem yaptidiniz calismalardan sonra, araylzdeki ses ve goriintiiniin
kullaniciy1 yonlendirmede etkili oldugu alanlar hakkindaki dustnceleriniz
nelerdir? ( Orn: hareketin sistem tarafindan anlasilip anlasiimadigi konusundaki
etkisi ya da goruntuntn hangi hareketin yapilmasi gereken aksiyon ile ilgili ipucu
vermesi...)

6. Yukaridaki cevaplariniza gore kullandiginiz teknolojilerdeki araytizlerin
kullanishhigini yorumlayiniz. Size gére daha kullanisli olmasi icin hangi 6zellikler
degistiriimeli ya da eklenmeli? Yaptidiniz calismalarin bu konudaki bakis aginiza
varsa ne gibi katkilari oldu?

7. Bu aygitlardan herhangi birine sahip misiniz? Eger degilseniz sahip olmak ister
miydiniz? Nicin? Yaptiginiz calismalar dogrultusunda jestlere yénelik bir aygittan ne
gibi ek beklentileriniz olustu?

8. Sahipseniz (ya da olsaydiniz) ne siklikta kullaniyorsunuz (ya da kullanirdiniz)?

9. Deneyimlediginiz uygulama turlerini belirtiniz.

10. Sizce bu teknoloji ne tip diger uygulamalarda etkin ya da eglenceli olacaktir?
Yaptiginiz galismalarin bu konudaki bakis aginiza varsa ne gibi katkilari oldu?

11. Yaptiginiz drama c¢alismalari arasinda hangileri sizin jestlere dayali arayizlere
bakis aginizi daha ¢ok etkiledi, nedenleriyle belirtiniz.

12. Yaptiginiz drama caligmalari arasinda sizce hangileri etkisiz oldu? Nasil daha iyi
uygulanabilirdi?

13. Drama c¢alismalarinin Gl tasarimi agisindan size sagladigi katkilari
derecelendiriniz. Size sagladigini disunduiguniz katkilar nelerdir?

1. Hig 2. Az 3. Orta 4. lyi 5. Cok iyi

102



EK 3. a.

Grup 1/ Uygulama: 1. Tekrar

Gozlem Notlan

Bu asamada, tezin 3.4.1. “Veri (ipucu) Toplama”

iktilar1 (el eskizleri, video eskizler ile birlikte) 17 égrenci

projesi elde edilmistir. (Bkz. EK 4.a)

Ancak ilk dénemde elde edilen 01, 02 ve 13 No’lu projelerin, INVENTRAM
tarafindan, gelistiriimesi tasarim tescili acisindan 6énemli bulunmustur. (EK 5.a.
INVENTRAM RAPORU)

Gerceklestirilen 1. Donem Egzersizlerdeki gdzlemler dogrultusunda elde edilen

veriler EK 6.a’da (1. Donem Egzersiz Raporu) yer almaktadir.

2. Uygulama sekli:

Ongériuldugl gibi uygulama su sirada gergeklestirilmistir:

1. Fark ettirme ( ama)
2. Jestlerin iki boyutlu analizleri senaryo gelistirme ( ama)
3. gergeklestirme kontroll ( ama)

3. Gozlem Notlar

3.1. Sessiz Film

Ogrencilerin EK 1.a’da (1. Dénem Egzersiz Plani) tarif edildigi sekilde uygulanan
“sessiz film” uygulamasinda kimi kavramsal kelimeleri ifade etmekte zorlandiklari
gbzlemlenmistir. Asagidaki fotografta gorilebilecedi gibi, “huzursuziuk” ve “yalnizlik”
kelimelerinin anlatiminda, yliz mimikleri de dahil edilmesine ragmen anlatim basarili

olamadigi gibi, bu tip bazi kelimeler igin kolay hatirlanabilir jestler elde edilememistir.
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Sekil 3: "Yalmizhk"

Asagida “kuzu” érneginde gorulebilecegdi gibi, 6grenciler bazi nesneleri tanimlarken
uyguladiklari jestler birden ¢ok nesneye referans verebilmektedir. Burada soldaki
jestte “kulakh bir hayvan” sagdaki jestte ise “yenebilir’ tanimlamasi yapilarak anlatim
daraltimis fakat gene de tahmin eden &grencilerin ilk anda “kuzu” kelimesini

anlamasini saglanamamigtir.

Sekil 4: "Kuzu"
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EK 1.a’da (1. Dénem Egzersiz Plani) tarif edildigi sekilde uygulanan “sessiz film”
uygulamasinda anlatici 6grencilerin, izleyici 6grencilerden gelen geri beslemelerle
jest anlatimlarini gelistirdikleri gozlemlendi. Anlatici 6grencilerin dogru jestleri
yapamadiklari yerlerde izleyici 6grencilerin yanlis tahminlerinin dogruya ydnlendirici
oldugu goéruldd. Ayrica anlatici 6grencilerin takildiklari yerlerde izleyici 6grencilerin
alternatif jest anlatimi fikirleri alinarak izleyici 6grencilerin de anlatimlara birden farkh
bakis acisi getirmek suretiyle gézle goérinur katkida bulundular. Asagida, “Otomatik”
kelimesinin anlatilamamasi Uzerine izleyici o6grencilerden gelen tavsiyeler

gorilmektedir.

Sekil 5: “Otomatik”

Ogrenciler daha énce cevrelerinde gérmiis olduklar bilindik jestleri kullanarak

“Sessizlik” ve “Unutmak” gibi bazi kavramlari rahatlikla anlatabildikleri géruldu.

Sekil 6: “Sessizlik” ve “Unutmak”

Ogrenciler ayni jesti hareket ederek tekrarlamak suretiyle, asagidaki “Kurtlar’
orneginde oldugu gibi say1 coklugu ve cgesitlilik gibi kavramlari basariyla aktardilar.
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Sekil 7: “Kurtlar”

Ayni anlatimda, “Kurt” kelimesinin fiziksel benzetme (kulak, kuyruk vb.) yerine

“Isirma” gibi bir ikonik jestle anlatiimasi, egzersizin yaratici ¢iktilarindandir.

Ogrencilerin, asagidaki “Saat” ve “Takvim” gibi birbirinden farkli jestleri cesitleme
seklinde bir arada kullanarak “Zaman” gibi jestlerle anlatimi zor kavramlari da

anlatmak igin yaratici ¢ozumler bulabildikleri goraldu.

%

Sekil 8: “Zaman”

3.2. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalari: Sualtinda
haberlesme

Ogrencilerin, sualtindaki durum, tehlike vb. secimlerinin bazilarinin gergekgi
olmadigi tespit edildi. Bununla birlikte bazi 6grencilerin tim sualti ile ilgili nesne ve
kavramlara hakim olmadidi i¢in anlatimda guglik c¢ektikleri gbzlemlendi. Asagidaki
ornekte, yaklasan tehlike olarak “Denizanasi surisi” segilmesine ragmen anlatimda
izleyici o6grenciler “Ahtapot” kelimesine yonelmistir. Bu hatada “Denizanasi
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surisunun” potansiyel bir tehlike olarak distnilememis olmasinin da payi

bulunmaktadir.

Sekil 9: “Denizanasi surusu”

Su alti ile ilgili gerek ekipman, gerek canlilar ile ilgili detaylarin anlatiimasinda cesitli
sorunlar ortaya cikmistir. Asagida soldaki érnekte “Ahtapot” kelimesi izleyiciler
tarafindan anlasiimig, ancak bunun bir tehlike oldugu anlagilamamistir. Sagdaki
ornekte ise “Oksijen tUpU”’nin anlatiimak istendigi anlasiimistir, ancak problemin

(Oksijen tupum arizalandi) detayi anlagilamamistir.

Sekil 10: “Ahtapot yaklasiyor” ve “Oksijen tiipiim arizalandi”

Benzer sekilde asagida gorulen “3 dakikalik oksijenim kaldi” anlatiminda izleyici

6grenciler hem siire, hem de problemin ne oldugu konusunda tereddiit yasadilar.
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Sekil 11: “3 dakikalik oksijenim kaldi”

Egzersizde sualtindaki ortami daha iyi yansitabilmek igin cesitli yontemler denendi.
Asagida 6grencilerin yosun vb. gorselleri tasidigr gériliyor. Ancak bu tip rol yapma
yontemlerinin dgrencilerin anlatimini fiziksel sartlardan 6turi gereginden fazla

zorlastirdigi gorulda. Bunlar kaldirildiginda ise sualtini animsatan 6gelerin olmamasi

rol yapma 6gesini zayiflatmigtir.

Sekil 12: Uygulamadaki atmosferdeki fiziksel zorluklar.

Ogrenciler, henliz deneyimli olmadiklari bu jestlerle anlatim senaryosunda, bazi
kolay anlasilir ve dogru jest tipi kullanimlarini kesfettiler. Ornegin asagida “Yaklasan
tehlike” kavramini anlatan &grenci, ikonik ve semaforik jestleri dogru yerlerde

kullandiginda, izleyici 6grenciler hizla dogru tahminde bulundular.
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Sekil 13: “Yaklasan tehlike”

Sire ve zaman bilgilerinde rakamin yaninda dairesel hareket kullaniminin, anlatimi

kolaylastirdigi géruldu.

Sekil 14: “3 saat”

Anlatiminda en c¢ok zorluk c¢ekilen kelimelerden “Vurgun” Kkelimesini, isim
cagrisimindan ¢ok gergek tanimiyla jestlere dokmek daha basarili bir sonug verdi.
Asagidaki érnekte 6nce sarsinti, sonra da dolasim jestlerinin yapilmasi, bu anlatimin

hizla anlagilmasini sagladi.
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Sekil 15: “Vurgun”

Sualti ile ilgili tahmini kolay kavramlarda, ¢ok gesitli jestlerin olumlu sonuglar verdigi
goérildl. Asadidaki orneklerde “Derinlik” kavraminin farkli jestlerle anlatimi

gOrilebilir.

Sekil 16: “Derinlik”

3.3. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalari: Asir
kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildigi bir ATM goérevini yerine

getirme

Hazirlanan maket, gercek bir ATM’ye gbére daha kapali oldugu igin hirsiz roll
oynayan o&grenciler sifreyi gérmekte biraz zorlandilar. Asagidaki 6rnekte ilk

denemede kullanicinin sifresini gérebilen 6grencinin kendini ele verdigi gorultyor.
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Sekil 17: ATM Uygulamasindan bir sahne

Ogrenciler egzersizi eglenceli ve yararli buldular ve gayretli bir katiim gézlemlendi.
Bu sayede rol yapma kavrami ile ilgili deneyim edinmenin yani sira égrenciler, cesitli
dozunda abartilarla birlikte tim sorunlariyla gergekci bir banka ATM'si kuyrugu

atmosferi olusturabildiler.

Ogrencilerin, ilk denemeden sonra dikkat cekmeden ATM maketinde yazili olanlari
okuyabildikleri goézlemlendi. Asagidaki o6rnekte, 3. siradaki hirsiz rolUindeki

ogrencinin ekrani okudugu an gorulebiliyor.

Sekil 18: ATM uygulamasi

Her egzersiz sonunda o6grencilerin yogun ve verimli bir tartisma gercgeklestirdigi
gbzlemlendi. Egzersizlerden sonra teslim edilen 6grenci raporlarinda her 6grenciden
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detayli bir analiz ve probleme birden fazla olasi ¢ézim &nerisi getirildi. Asagidaki

fotografta egzersiz sonrasi tartismalardan biri gorulebilir.

Sekil 19: Egzersiz sonrasi tartisma

3.4. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalari: Birden ¢ok

torba ya da ¢anta tasirken bir info-kiosk kullanma

Ogrenciler bu egzersizde, engelli ortamda interaktif bir aygit kullanma konusunu
deneyimlemekle birlikte, amacladigimiz gibi elleri diginda farkli viicut organlarini
kullanmayi denemek yerine, esyalari tek elde tasimak, yere koymak gibi yollara
giderek gene parmaklarini kullanmayi denediler. Asagida elindeki esyay! yere koyan
bir 6grenciyi ve elindeki esyalari boynuna asmaya c¢alisan bir &grenciyi
gorebiliyoruz. Ogrencileri aksi ybnde yonlendirmenin, egzersizi amacindan
saptiracagini dustnerek miidahale edilmedi. Ogrenciler, kesinlikle garesiz kaldig!

“Bebek tagsima” gibi rollerde ise herhangi bir ¢bziim getiremedi.

Sekil 20: Ogrencilerin egyalari yere koydugu ve boynuna astigi durumlar.
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Ogrenciler, egzersiz sirasinda ve sonunda, mevcut info-kiosklarin fiziksel ve
etkilesimsel 6zellikleri ile ilgili birgok problem tespitinde bulunmus ve olasi ¢6zim
dnerileri ortaya koymuslardir. Ogrenciler, yalnizca parmak etkilesimine izin veren
sistemlerin  yetersiz oldugunu gérmus, fiziksel olarak kullanicinin ellerini

kullanamadidi1 durumlarda bu sistemlerin iglevsiz kaldigini ortaya koymustur.

Onemli bir yaratici ¢ikti ise, ilk egzersizlerde maket yerine bir bagka dgrencinin info-
kiosk gorevi yaptigi sirada, kiosk'u canlandiran 6grenci ister istemez kullaniciya
yardimci olacak sekilde hareketleri esnetmistir. Bu durum daha sonra farkli fikir
yuritmelere 6n ayak olmus ve daha sonraki egzersizlerimiz i¢in ilham kaynag teskil

etmigtir.

Sekil 21: “Info-kiosk” uygulamasi

3.5. Carpitilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 1. Sinema Salonu

Bu egzersizin basarisinin, oOzellikle sinema gisesi gorevlisi rolini oynayan
o6grencinin gercekgi rol yapmasina dayandigi tespit edildi. Kimligini unutan musteri
rolint yapan o6grencilerin bocalamasi normal karsilanirken, gorevli rolini yapan
ogrencinin, surekli degistirilen “Problem senaryolarina” adaptasyonu gug bir gorevdi
ve ayak uyduramadigi, guldigu, sasirdidi durumlarda &6grencileri senaryoyu

ilerletmekte gucluk cektiler.
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Sekil 22: Sinema salonu egzersizindeki diyaloglar

Ogrenciler, kendilerine inandirici gelen “Online bilet alinmasi durumunda kimlik
unutulmas!” sorununu canlandirirken problemi tum yonleri ile ortaya koyma
konusunda basarili oldular. Bir é6grenci, kimligine alternatif olarak “Ben hep buraya
geliyorum, sizi de taniyorum” gibi bir argiman ortaya koydu. Bunun Uzerine, daha
Once o salona gelenlerin sistem tarafindan kaydedilmesi, Uyelik formu aciimasi
fikirleri dne surdldid. Buradan yola ¢ikilan 2. senaryoda, daha énce gelinen gun,
seans ve oturulan koltuk soruldugunda tim bilgileri hatirlamak konusunda gulglik
cekilebilecedi goruldiu. Bu durumda online biletin onaylanmasi icin telefon mesaiji
fikri ortaya konuldu. Bu tip bir durumda rastlanabilecek “Telefon garjinin bitmesi” gibi
bir engel ortaya konarak oynanan 3. senaryoda ise “E-mail onaylanmasi” fikri ortaya
kondu. 4. senaryoda e-maile bakilabilecek bir cihaz aranmasi sorunu ortaya gikti.
Burada ortaya konan, “Kimlik no ile kayit yapilmasi” fikrinde ise kimlik numarasinin
unutulabilecedi sorunu ele alindi. Egzersiz sonunda, “Fotografli Uyelik sistemi”,

“Parmak izi”, “RFID sistemi ile tanima” gibi yaratici ¢dzimler ortaya kondu.
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Sekil 23: Sinema salonu egzersizinde fikir tartigmalari

3.6. Carpitilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 2. “Eger Farkh Bir Canl
Olsaydim...”

Egzersizin oncelikli amaci olan, segilen hayvanin beden 6zelliklerini taklit ederken, o
hayvani izleyici 6grencilere anlatma konusunda problemler yasandigi goéruldu.
Ornegin asagidaki fotografta gériilebilecegi gibi, “Ziirafa” anlatilirken, 6grencinin, o
sirada zlrafa toynagi sekline kullanmakta oldugu elleri ile vicuduna desen gizmeye
calismasi, hem izleyiciler tarafindan basta anlasilmayan, hem de normalde bir
zurafadan beklenemeyecek bir hareketti. Burada amag zurafayi, rengi ya da deseni
ile degil, beden hareketleri ile anlatmak olmaliydi. Ancak bu drnekte 6grenci desen

yapma hareketini devam ettirdikce izleyici 6grenciler dogru tahminde bulundular.

o {

Sekil 24: “Ziirafa” anlatimi sirasinda 6grencinin ziirafa deseni ifadesi.
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Bazi anlatimlarda &6grencilerin, asagidaki fotograflardaki “Kartalin saldirganhigr”,

“Kartalin yuksek ugmasi” ve “Arinin ignesiyle sokmasi” érneklerinde gorulebildigi

gibi, insan jestleri ile anlatim yaptiklari géruldu.

Sekil 25: “Kartalin saldirganhigi”, “Kartalin yilkksek ugmasi” ve “Arinin
ignesiyle sokmasi”

Ogrencilerin  sesleri ile tanimlanabilir hayvanlarda sikga seslere basvurdugu
g6zlemlendi. Oziinde bagl basina bir problem teskil etmemekle birlikte, asagidaki
“Ar” 6rneginde gorulebildigi gibi durumlarda anlatimi gereginden fazla kolaylastiran

ve jestlere daha az gereksinim birakan durumlar da yasandigi oldu.

Iz ..

Sekil 26: “Ar1” anlatiminda ses efekti kullanimi

116



Ogrenciler, uzuvlarini insan gibi kullandiklar gesitli sonra, hayvanlarin bedensel
Ozelliklerini kullanmayi basardilar. Bu sekilde rol yapmaya alisan 6grenciler, bir sire
sonra her jest ve taklit icin el ve kollarini kullanmayi birakmaya bagladilar. Bu
egzersiz, dgrencilerin hem aligildik insan jestleri disinda jestler denemeye sevk etti,
hem de insan jestlerini hayvan jestlerinden ayiran en 6nemli 6zellik olan el jestlerinin
onemini daha iyi gbzlemlemelerini sagladi. Asagidaki Orneklerde “Kurbaga”,

“Sempanze” ve “Gulvercin” rolleri yapan 6grenciler gorulebilmektedir.

Sekil 27: “Kurbaga”

Sekil 28: “Sempanze”
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Sekil 29: “Giivercin”

3.7. Carpitilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 3. Restoran

Ogrenciler yemekleri tarif ederken, bazen yemek yeme jestlerini kullandilar.
Asagidaki ornekte gorilebilecegi gibi, musteri “Et’i tarif etmeye calisirken, catal

bicak kullanimi jesti yaptigi icin istemeden birgcok ayri yemege referans verebiliyor.

Sekil 30: Et kelimesini anlatmaya galigirken kesme jesti kullanma

Ayni sekilde “Sos” kelimesini anlatmaya calisirken dokme jesti yapan &6grenci,

karsisindakinin “igcecek” kelimesine referans verdigini digindu.
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Sekil 31: Sos kelimesini anlatirken dokme jesti kullanma

Bazi anlatimlarda, menudeki bir yemegin ayrintili tarifini vermeye caligirken asiri

uzun jestsel anlatimlar ortaya ¢ikti. Bu gibi durumlar dikkat dagiticiydi.

Sekil 32: Menudeki yemekleri tarif etmek igin hikayesel anlatimlar

Ogrencilerin, 6zellikle diyalog zorluklari yasadiklari ¢odu zaman, Dbirbirlerini
onaylamak igin birbirlerinin jestlerini tekrarladiklari gérildi. Bu ciddi bir sorun teskil
etmemekle birlikte, genellikle faydali olmadi, ¢lnkl yukarida deginilen yanlis

anlagilma durumlarinda sorunu ¢6zucu bir etkisi olmadigi gorulda.
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Sekil 33: Dialog sirasinda onaylanma-saglarlik igin es-zamanli ya da art arda
hareket tekrarlari

Ogrencilerin, nesnelerin fiziksel bigimlerini tarifleyen jestlerinin anlasilir oldugu tespit

edildi. Asagdidaki drneklerdeki sise, bardak gibi jestler genellikle basariyla anlagildi.

Sekil 34: Nesne tanimlayici (manipulatif) jestler.

Ogrencilerin, onay ve red igin kullandigi evrensel jestler, hep basari ile anlasildi.
Asagidaki érnekte, onay igin bagsparmagin kaldiriimasi, red igin basin arkaya dogru

yatiriimasi jestleri kullaniliyor.

Sekil 35: Evrensel onay ve red jestleri
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Cesitli anlatimlarda, asagidaki “Gazoz” drneginde oldugu gibi jestlerin yaninda sesli
anlatimlar kolay iletisim saglamistir. Bu egzersizde amag birbirinin dilini bilmeyen iki

kisinin iletigsimi oldugu icin sesli anlatimlar kabul gormekteydi.

Sekil 36: “Gazoz” kelimesinin anlatiminda jeste ek olarak ses kullanimi

Ogrencilerin bu egzersizin tekrarlarinda, beklenenin gok lizerinde sayida birbirinden
farkli jest kullandiklari gbézlemlendi. Bu da amaci 6grencilerin jest dagarcigini

genisletmek olan bu egzersiz i¢in olumlu bir ¢iktiydi.

Sekil 37: Dil ve dialog c¢esitliligi.

2.8. Carpitilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 4. Makine

Egzersizde karsilasilan en dnemli problem, her tekrarda iki dgrencinin de bir yandan
roline konsantre olup, bir yandan cesitli problemlere ¢6zim aramalari oldu.
Ogrenciler karsilikli rol yapmada sikga problem yasadilar. Bu da problemlere ve
olasi ¢bzumlere daha az konsantre olmalariyla sonuglandi. Asagidaki fotografta,
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sifresini unutan demans hastasi bir misteri ile ona yardimci olmaya galigan akill bir

ATM cihazini canlandiran iki 6grenci gorultyor.

F

Sekil 38:“Akilli ATM”

Egzersizde elde edilen yaratici ¢bzumlerden birisi, tekerlekli sandalyedeki bireye
yardim eden akilli info-kiosk’u canlandiran kiginin, beklentilerin aksine sesli iletisime

gecerek yardimci olmasi ve fiziksel problemleri bu sekilde ¢ézmesi idi.

Sekil 39: “Engelli bireye yardimci olan info kiosk”

Bir diger yaratici ¢ikti ise, otomatik sipermarket kasasini canlandiran 6grencinin,
gbrme engelli bireye yardimci olmak igin parmaklarini siklatarak ses gikarmak

suretiyle satin alinan nesneleri koyacagi tezgaha yonlendirmesiydi.
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Sekil 40: “Gorme engelli bireye yardimci olan otomatik siipermarket kasasi”

3.9. Jestlerle iletisim Mim Egzersizleri: Senaryo 1. Tarihdncesi insanlar Arasi
iletisim

Bu egzersiz, ozellikle sirasiz ve o6grencilerin kigisel girisimleri ile ilerleyen bir
egzersiz oldugu icin, belirli noktalarda 6grencilerin utangagliklarini atamadiklari
gbzlemlendi. Bazi 6grenciler, rol yapmaktan kacginirken, bazilari ise oturduklari
yerden rol yapma egilimdeydiler. Bu tip problemler, bazi é3rencilerin anlatimlarinin
kalitesinin dismesine sebep oldu. Ayni sebeple ¢ok fazla gilme ve duraklamalar
yasandi. Asagidaki ornekte oturarak ve ellerle yapilan ve ayakta tium bedeni

kullanarak yapilan anlatimlarin farkini gérebiliyoruz.

Sekil 41: Oturarak ve ayakta anlatim farki
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Ayrica gene oturarak yapilan bazi anlatimlar, tim &égrenciler tarafindan izlenebilir
degildi. Bu yuzden diger ogrencilerin disarida kaldigi ve dikkatlerinin dagildigi

durumlar yagandi.

Sekil 42: Oturarak bireysel anlatimlar

Egzersizde, kendini roliyle 6zdeslestirebilen 6égrencilerin basarili ve inandirici bir rol
yaptigi goézlemlendi. Hareketli ve bol jestle yapilan bu anlatimlar, anlasilirlik
konusunda ¢ok basarili olduklari gibi egzersizin eglenceli ve surukleyici olmasini da
sagladilar. Ayrica ayakta yapilan bu anlatimlarda, tim beden jestlerinin kullanilabilir

olmasi, jest kullanimlarini gézlemlemek agisindan faydal oldu.
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Sekil 43: Ayakta anlatim

Ogrenciler, daha 6nce topladiklari yardimci dogal nesneleri kullanarak bir ¢ok
anlatimi  kolaylastirdilar. Ayni nesnenin, bircok farkli anlamda kullanilabildigi
g6zlemlendi. Ornegin bir 6grenci sopayl mizrak olarak temsil ederken, diger bir
ogrenci bitkiden ila¢g yapmaya yarayan bir havan, bir digeri baston, bir diger sapan

olarak kullandi.

Sekil 44: Yardimci nesne kullanimi

3.10. Jestlerle iletisim Mim Egzersizleri: Senaryo 2. Tren Yolculugu

Kimi 6grenci, sectikleri personanin kulttrel 6zelliklerini ¢ok iyi bilmemesi dolayisiyla
kendilerini tanitmakta zorlandilar. Bu 6nemli bir bulguydu, zira jestlerle anlatimda
hakim olunmayan kavramlarin anlatimi, s6ézel anlatima gére ¢ok gu¢ ve anlasilmaz
olmaktadir. Asagidaki 6rnekte, ortadogulu bir persona segen 6grencinin anlatimini
go6riyoruz. Daha sonra soruldugunda 6grenci, ailesinin genis oldugunu anlatmak
istedigini, ancak bu bilginin kultirint agiklamak igin dogru bir anlatim olup

olmadigindan emin olmadigini belirtmistir.
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Sekil 45: “Genis aile”

Tek bir kiltire ait olmayan jenerik anlatimlar, anlasiimakla birlikte, herhangi bir
kiltdr igin referans vermiyordu. Fransiz bir personasi olan asagidaki fotograftaki
6grenci, kahve ve sigara igme jesti yapiyor. Bu jest kolaylikla anlagiimakla birlikte,
belirli bir kiiltiire referans vermiyordu. Ogrenci, daha sonra soruldugunda kafeleri ile

unlu Paris’e referans vermek istedigini aktardi.

Sekil 46: “Kahve ve sigara”

Ogrencilerin kendilerini daha iyi tanitabilmek igin egzersiz éncesi topladiklari objeleri
kullanilarak yapilan anlatimlarda salt jest kullanimina gére daha buyuk basari vardi.
Asagidaki 6rnekte Ispanya’dan geldigini anlatmak isteyen 6grencinin bir kagitla

boga guresi anlatimi yaptigi gérulebiliyor.

126



Sekil 47: “Boga giiresi”

Ogrenciler anlatimlari igin gerekli oldugunu dusindikleri ancak cevrede
bulamadiklari bazi objeleri de kagida gizerek kullandilar. Asagdidaki érnekte asgi

oldugunu anlatan égrenci, anlatimini bir tava gizimiyle gerceklestiriyor.

Sekil 48: “Asc1”

Tanitim sirasinda, dans ve folklorik figurlerin bircok 6grenci icin geldikleri kultari
anlatmakta 6n planda oldugunu gordik. Dansin kiltlrel anlatimda etkin olmasi
elbette dgrencilerin bazi kalturleri bu sekilde tanimasindan kaynaklaniyordu, ancak
burada asil kazang, 6grencilerin bu egzersize kadar edindikleri drama deneyimiyle

kultdrel jestleri de kullanmaya baglamig olmalaridir.
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Sekil 49: “Hint folklorik figlirleri”

Asagidaki “Terzi” 6rnedinde oldugu gibi el becerisi gerektiren mesleklerin anlatimi,
hem jest cesitliligi saglamak, hem de kolay anlasilirlik acisindan basarili olmustur.
Bu 6rnekte, daha énce mim ya da drama deneyimi olmayan dégrencilerin, bu noktaya
gelene kadar calistiyi jest egzersizleri sayesinde mim yontemi ile anlatim

yapabildigini goruyoruz.

Sekil 50: “Terzi”

3.11. Jestleri Golgeleriyle Haritalama

Deneysel amagli olarak egzersize yerlestirdigimiz gunlik hayatta karsilasiimasi zor
sahnelerin oldugu fotograflarin anlatiminda, izleyici 6grenciler sahneyi kavramakta
zorlandilar. Ornegin asagidaki apartmanin digina asilmis gémlek sahnesi ve
sualtindaki kdpek sahnesi anlatimlarinda, anlatimin dogru oldugu yerlerde dahi,
ogrenciler daha aligik olduklarn bir yerlesim, kadraj ve perspektif ¢izme

egilimindeydiler.
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Sekil 52: “Apartmanin digina asiimis gomlek”

Belirli objelerin olmadidi sahnelerin anlatiminda, 6érnegin asagidaki bulutlu hava
sahnesinde, anlatici 6grenciler sahne yerlegsimini anlatmakta zorlandilar. Ayrica
bulutlu havay! anlatmak icin kullanilan jestler, simsek ya da yagmur gibi yanhsg

anlagiimalara sebep oldu.

Sekil 53: “Bulutlu hava” - Ufuk ¢izgisinin dalgali deniz olarak anlagiimasi

3

Bir nesneye yakin ¢ekim olan sahnelerde, 6rnegin asagidaki “agactaki vasaklar

orneginde oldugu gibi, izleyici 6grenciler agacin tumand ¢izme egdilimindeydiler.
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Sekil 54: “Agactaki vasaklar”

Nesneleri anlatmak igin yapilan bazi jestlerin bir eyleme referans verdigi olmustur.
Asagidaki ornekteki bicagi anlatmak icin 6grenci kesme jesti yaptidinda, izleyici

ogrencilerin kesilmis yiyecekler de gizdikleri olmustur.

Sekil 55: “Bigak”

Egzersizin en olumlu ¢iktisi, dgrencilerin ¢cok farkl tipte jestleri bir arada kullanmig
olmalaridir. Ornegin asagidaki 6rnekte, dgrenci elma yeme jesti yapip, anlattig
nesneyi ekrana yerlestirerek anlatim yaparak, orada bir elma oldugunu anlatmistir.
Ayni sekilde isaret jestlerinin, manipulatif jestlerin, ¢izim jestlerinin, gdsterme

(deiktik) jestlerin bir arada kullanildigi sikga gérulmustur.

Sekil 56: “Masadaki elmalar”

130



Ogrenciler komposizyon anlatimlarinda farkli teknikler kullandilar. Asagida soldaki

ornekte sahnenin dikey oldugunu anlatan 6grenci gorulebiliyor.

Sekil 57: “Komposizyon anlatimlarn”

Yine 6grencilerden bazilari, sahnelerde dnde ve arkada olan nesneleri ayri ayri
anlatmak igin ileri-geri hareket ederek anlatimlarini yaptilar. Buradaki énemli nokta,
anlatilan goérsel 2 boyutlu olmasina ragmen, anlaticinin mekandaki 1sik kaynagina
olan uzakhgi kullanarak buyuk-kiglk, uzak-yakin iligkisinin kurmasi, anlatimda farkl

katmanlar olusturabilmesini saglamasidir.

Sekil 58: “Anlatimlarda mekanin kullanimi”



Gdl ve arkasindaki daglar sahnesinde, géldeki yansimanin anlatiimasinda 6grenci
bir koluyla gol kiyisini temsil ederken, diger koluyla yukarida anlattiklarini asagiya
titreyen sekilde tagsimak suretiyle burada bir yansima oldugunu belirtmis ve ¢izimlere

bakildiginda basarili olmustur.

Sekil 59: “Goldeki yansima”
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EK 3. b.

Grup 2/ Uygulama: 2. Tekrar

Gozlem Notlan

zlem notlari, vid
iktilar1 (el eskizleri, video eskizler ile birlikte) 18 égrenci

projesi elde edilmistir. (Bkz. EK 4.b)

Ancak ikinci donemde elde edilen 06, 11 ve 13 NO'lu projelerin, INVENTRAM
tarafindan, gelistiriimesi tasarim tescili agisindan énemli bulunmustur. (EK 5.b.
INVENTRAM RAPORU)

Gerceklestirilen 1. Dénem Egzersizlerdeki gozlemler dogrultusunda elde edilen

veriler EK 6.b’de (2. Dnem Egzersiz Raporu) yer almaktadir.

2. Uygulama sekli:

Ongériuldugl gibi uygulama su sirada gergeklestirilmistir:

1. Fark ettirme ( ama)
2. Jestlerin iki boyutlu analizleri senaryo gelistirme ( ama)
3. gergeklestirme kontroll ( ama)

3. Gozlem Notlar

3.1. Sessiz Film

EK 1.b’de (2. Donem Egzersiz Plani) tarif edildigi sekilde uygulanan “sessiz film’
uygulamasinda bazi 6grencilerin nesneleri anlatmak igin hareketli jestlerden
faydalandiklarini, ancak hareketli jestlerin dncelikle eylemlere referans verdigini
g6zlemledik. Asagidaki drnekte “Dalga” kelimesinin anlatiminda, izleyici 6grencilerin
agiz birligiyle “Ylzmek” dedigi gorulmugtir. Ayni sekilde “Araba” kelimesini hareketli
jestle anlatan 6grenci, 6ncelikle “Sturmek” kelimesine referans vermis ve daha sonra

ek jestlerle “Araba” kelimesini anlatmigtir. Yine bir diger 6grencinin “Ugurtma’

kelimesi igin kullandigi hareketli jest “Cekmek” olarak anlagiimigtir.
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Sekil 60: “Dalga”, “Araba” ve “Ugurtma”

“Sessiz film” uygulamasinda 6grencilerin bazi kelimeleri parmaklariyla ¢izim yaparak
tarif ettikleri gézlemlendi. Asagidaki “Gunes” drneginde oldugu gibi basit ¢izimlerin,

izleyiciler tarafindan hizla anlasildigini goérduk.

Sekil 61: “Gunes”

Ogrenciler daha dnce cevrelerinde gérmus olduklari bilindik jestleri kullanarak “Yok”

ve “Ve” gibi bazi kelimeleri rahatlikla anlatabildikleri gérald.
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Sekil 62: “Yok”, “Ve”

Ogrencilerin  kimi zaman yiz mimiklerini de kullanarak bazi kavramlari
spesifiklestirebildiklerini goérduk. Asagidaki Ornekte Ogrencinin yuz jesti, bir¢cok
sekilde anlasilabilecek kol jestine detay kazandirarak “Dost” kelimesinin
anlasiimasini desteklemistir. Ayni sekilde bir diger 6grencinin yliz mimikleri “Sarki”

kelimesinin anlatimini kolaylagtirmigtir.

Sekil 63: “Dost” ve “Sarki1”

Ogrenciler elleriyle belirli gorsel dzelliklerin taklitlerini yapmak suretiyle, anlatimi zor
bazi kelimeleri anlatabildikleri gézlemlendi. Asagidaki érnekle spesifik bir boynuz
jesti yapan 6égrencinin, “Pan” gibi gli¢ bir karakteri anlatabildigi goérulda. Bir diger

ogrenci ise parmaklariyla bir hare yaparak “Melek” kelimesini hizla anlatti.
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Sekil 64: “Ke¢i Pan” ve “Melek”

Ogrencilerin, asagidaki “Gin” ve “Takvim” gibi birbirinden farkl jestleri cesitleme
seklinde bir arada kullanarak “Pazartesi” gibi jestlerle anlatimi zor kavramlari da

anlatmak igin yaratici gézumler bulabildikleri goruldu.

Sekil 65: “Pazartesi”

3.2. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalari: insaat
sahasinda haberlesme

Canlandirilan mizansen geregi, anlatici ve izleyici 6grenci arasindaki mesafeden
dolayi belirli gtiglikler ortaya ¢ikmistir. Genellikle el-kol, bas ve 6zellikle yiz ifadeleri
gibi kiiguk jestleri kullanmaya ydnelen égrenciler bu uygulamada yine kiguk jestleri

kullandiklarinda bunlarin anlatima katkisi olmadigi géraimustdr.
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Sekil 66: Uzaktan goriinmeyecek jestlerin kullanimi

Bu durumdan ders c¢ikarabilen 6grencilerin uzakligi hesaba katarak daha buyuk
jestlerle anlatim vyaptiklari ve daha genis alan kullandiklari gézlemlenmistir.
Alisilmisin disinda farkli uzuvlarla ve daha buyluk jestlerle anlatima yoénelen

ogrencilerin anlatimlari daha kolay anlasiimistir.

Sekil 67: ingaat egzersizinden bir sahne.

Ogrenciler, zaman ile ilgili bilgileri anlatirken, parmakla rakam gdéstermek yerine

dairesel jestleri tercih etmigler, bdylece zaman bilgisi daha net anlasilir oimustur.

Sekil 68: “Yarim saat”
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Ogrencilerin ayni kelimeler icin birbirlerinden c¢ok farkli anlatimlara yéneldikleri
gbzlemlenmistir. Bu durum egzersiz icin dnemli bir ciktidir, jest kitlphanesine
birden ¢ok jest kazandirmanin yani sira, 6grencilerin bu jestlerin ayni kelimeyi ifade

etmekle birlikte ayri tanim referanslari verdiklerini gérmelerini saglamistir.

Sekil 69: “Kum”

Sekil 70: “Giin”

Ozellikle anlatim mesafesinin uzakligindan dolayr 6grenciler ses efektine
basvuramadilar. Bu kisitlayici bir 6zellik gibi gériinse de aslinda egzersizin amacina

uygun bir yapi olusturdu ve tamamen jestlere yonelinmesini sagladi.

Bir eylemi tarif eden siva yapmak, tugla dizmek gibi kelimeler bazen cisim tanimiyla,

bazen ise hareketli jestlerle anlatiimistir.

Egzersizde evrensel olarak gegerliligi olan asagidaki o6rnekteki “mola” gibi

kelimelerin jestleri her zaman ayni sekilde yapilmistir.
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Sekil 71: “Paydos”

3.3. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalari: Asir
kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildigi bir ATM goérevini yerine

getirme

ik tekrardaki makete gore daha agik bir ATM maketinin kullanildigi egzersiz, dnceki

tekrara gore daha ¢ok olumlu sonug verdi.

Sekil 72: ATM egzersizinden bir sahne

Ogrenciler egzersizi edlenceli ve yararli buldular ve gayretli bir katihm gézlemlendi.
Bu sayede rol yapma kavrami ile ilgili deneyim edinmenin yani sira égrenciler, cesitli
dozunda abartilarla birlikte tim sorunlariyla gercekci bir banka ATM'si kuyrugu

atmosferi olusturabildiler.

Ogrencilerin, ilk denemede kullanicinin tim bilgilerini okuyabildikleri goruldi.

Asagidaki érnekte 4 dgrenci birgok bilgiyi okumayi basarmistir.
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Sekil 73: ATM egzersizinden bir sahne.

Bu durum daha sonraki tekrarlarda asagidaki Ornekte oldugu gibi, siradaki
ogrencilerin birbirini de denetlemesine ve kullanici 6grencilerin islemlerini daha gizli

yapmasina yol agmistir.

Sekil 74: ATM egzersizinden bir sahne.

Her egzersiz sonunda o6grencilerin yodun ve verimli bir tartisma gerceklesirdigi
gOzlemlendi. Egzersizlerden sonra teslim edilen 6grenci raporlarinda her 6grenciden
detayh bir analiz ve probleme birden fazla olasi ¢ézim Onerisi getirildi. Asagidaki

fotografta egzersiz sonrasi tartismalardan biri gorulebilir.
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Sekil 75: Egzersiz sonrasi tartisma
3.4. Bodystorming egzersizi: Yorumlama dansi

Ogrencilerin 6dev olarak hazirlamis oldugu videolarda, bekledigimiz (izere
dogaglama uygulamalardan ¢ok, ¢alisiimis uygulamalar kaydedilmis durumdaydi.
Elimizde o6grencilerin provalarinin kayitlarinin olmamasi durumu bu egzersizden
alinabilecek bazi ¢iktilari almamizi 6nlemekle birlikte, 6grencileri ilk kez okul saatleri
disinda, zaman kisittamasi olmadan jestlerle alistirma yapmaya ydnlendirmis

olmasiyla yararli bir egzersiz olmustur.

Sinif igerisinde, hazirlanan videolar sesleri kisilarak izlenmis ve hazirlayan 6grenci
haricindeki diger 6grenciler tarafindan hangi sarki olduklari ve hangi jestin hangi
s6ze denk geldigi tahmin edilmeye calisiimistir. Beklenildigi gibi, 6gdrenciler

anlatimlarinda g¢aligmalari ile dogru orantida basari yakalamiglardir.

pERCRENNY
i FITCH

R

Sekil 76: “Kek yaptim”
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Ancak ayni gorsel sebeplerle, kaydedilen bazi videolarda kimi kaydedilen jestlerin

figUrlere ya da ritme uygun olmadidi i¢in atlandigi da gézlemlenmistir.

Beklentilerimizden biri olan, dans yoluyla Ogrencileri vicut jestlerine i1sindirma
amaci, buylk oranda basariya ulasmistir. Ogrencilerin g¢ogu, hazirladiklari
yorumlama dansinin mizigine uygun bir ritimde jestlerini kullanmis ve gdrsel olarak
da doyurucu birer kompozisyon hazirlamiglardir. Bu sayede daha once jestlerin,
Ozellikle de vicut jestlerinin toplum iginde utang verici ya da guliing olabilecegini

disunen bazi égrenciler de bu fikirlerini yeniden tartma firsati bulmustur.

Sekil 77: “Tuttu Firlatti”

Ayrica 6grencilerin bireysel olarak birer jest gcalismasi yapmis olmasi, birbirlerinden
etkilenmeden kendilerine 6zgln bazi jestler kegfetmelerine vesile olmustur. Daha
sonra sinif icerisinde videolar izlenirken dikkat ¢ekici jestler olumlu ve olumsuz

yonleriyle elestiriimis ve 6grenciler cok sayida jestle tanigsmistir.

Sekil 78: “Mehtap”, “Aci”, “Gegmek”, “Diismek” ve “Silmek”
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3.5. Bodystorming egzersizi: Kulaktan kulaga

Kulaktan kulaga egzersizinin temelinde, tamamen sdzsiz olarak jestlerle kisiden
kisiye aktarim s6z konusudur. Egzersizde Onceden belirledigimiz ciktilar,
ogrencilerin bir yandan farkl anlatimlarin ayni anlama c¢ikisini gérebilmeleri, bir

yandan da hatalarindan ders alabilmeleridir.

Egzersizde 6grenciler, kimi zaman kendilerine 6zellikle belirtimemesine ragmen,
kendilerinden ©6nce anlatan &grencinin yaptigi jestlerden ziyade, daha iyi
anlatabileceklerini distindikleri jestleri yaptilar. Bu tutum kimi zaman basarili, kimi
zaman basarisiz olduysa da farkli anlatimlari inceleyebilmek 6grenciler agisindan
olumlu bir ¢ikti olmustur. Asagidaki érnekte orijinalde “At arabasi” olan anlatim bir
noktada “Kovboy” olarak anlasiimis ve bu sekilde anlatiimaya devam etmistir. Ancak

birbirinden farkli jestlerle dikkate deger bir anlatim gergeklestirilmistir.

Sekil 79: “Kovboy” kelimesinin farkh anlatimlari

Egzersizde so6zli geri beslemeye izin olmamasi durumu yuzinden Onceden
bekledigimiz bazi yanlis anlamalar yasandi ve kimi durumda bu yanlis anlamalar
kisiden kigiye aktarimda artis goOsterdi. Ayrica iki ya da daha cok kelimelik

anlatimlarda kelime sayisi verilmedigi i¢in kiigik anlam farkhliklari yasandi.

Egzersizin zayif noktasi olarak gérdigimiz durumlardan biri, aradaki bir 6grencinin
anlatimdan hi¢ birsey anlamadigi durumlarda, kendinden énceki kisinin anlamadigi
jestlerini taklit etmeye c¢alistigi durumlardir. Bu durum, bu 6grencilerin anlatimlarini
da anlasiimaz kilmigtir. Ancak bu durum ayni zamanda egzersizin en Onemli
ciktilarindandir: Kigiler, anlamlandiramadigi jestleri dogru sekilde
canlandiramamakta ve hatta taklit dahi edememektedir.
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Egzersizde birgok farkli anlatim, basarili olarak ayni sonucu vermigtir. Kimi
egzersizlerde bazi noktalarda anlam kaymalari yasansa da daha sonra ayni yere
baglandigi da olmustur. Bu tip farkli anlatimlarin ayni kavrami tarif etmekteki
basarisi, 6drencilere jestlerle anlatimin kurallara bagh ve tek tip olmak zorunda

olmadigi bilincini kazandirmistir.

Sekil 81: “Yetismek” kavraminin farkl anlatimlari

3.6. Carpitilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 1. “Eger Farkh Bir Canh
Olsaydim...”

Egzersizin basinda dgrenciler 6zellikle el ve kollarini insan jestleri ile, “gosterme”,
“cizim yapma”, ve bunun gibi eylemler i¢in kullanmamalari konusunda tesvik edildi.
Buna ragmen, bazi anlatimlarda 6grencilerin, asagidaki fotograflardaki “Penguenin
yumurtlamasi”, “Tavuskusunun desenleri” &érneklerinde gorilebildigi gibi, insan

jestleri ile anlatim yaptiklari géralda.
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Sekil 82: “Penguenin yumurtlamasi” ve “Tavuskusunun desenleri”

Ogrencilerin eylemleri ile diger hayvanlarla karigtirilabilecek ancak sesleri ile ayirt
edilebilecek hayvanlarin anlatiminda bazen seslere basvurdugu gozlemlendi.
Oziinde basl basina bir problem teskil etmemekle birlikte, asagidaki “Horoz”
orneginde gorilebildigi gibi durumlarda anlatimi gereginden fazla kolaylastiran ve

jestlere daha az gereksinim birakan durumlar da yasandigi oldu.

Sekil 83: “Horoz” anlatiminda ses efekti kullanimi

Egzersiz, dgrencilerin hem alisildik insan jestleri disinda jestler denemeye sevk
etmis, hem de insan jestlerini hayvan jestlerinden ayiran en 6énemli 6zellik olan el
jestlerinin dnemini daha iyi gozlemlemelerini saglamistir. Asagidaki Orneklerde
“Yengeg”, “Kopekbaligi” ve “Tembel hayvan” rolleri yapan o6grenciler

gorilebilmektedir.
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Sekil 84: “Yengeg”, “Kopekbaligi” ve “Tembel hayvan”
3.7. Garpitilmig Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 2. Restoran

Ogrenciler ilk tekrarda uygulanmayan sekilde, anlatimlarini giiclendirmek igin basit
cisimleri de kullandilar. Bu sekilde asagidaki 6rnekteki “Cin yemegi” gibi anlatimlarin

kolaylastig1 gdzlemlendi.

Sekil 85: “Cin yemegi”

Ogrenciler yemekleri tarif ederken, bazen yemegin hazirlanigina dair hikayesel
anlatimlara yoéneldiler. Bunlar hem gercgek¢i olmayacak derecede uzun, hem de kimi
zaman kafa karistiriciydi ve birden ¢ok yiyecege referans verebiliyordu. Asagidaki

ornekteki “Dirum” anlatimi, bérek ya da sarmaya da referans vermekte.
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Sekil 86: Duriim kelimesini anlatirken yapimina dair jest kullanma

Benzer sekilde eti anlatirken gereksiz derecede uzun bir anlatim yapilmasi, konuyu
dagitti.

Sekil 87: “Et” i¢in hayvan kesimi jesti yapilmasi

Ayni sekilde “Sikma” jesti yapan 6grenci, portakal suyu isterken limona referans
verdi. Daha sonra bu durum eksi, tatli gibi jestlerle acikliga kavusturuldu.

Sekil 88: Portakal suyunu anlatirken sikma jesti , “Eksi” ve “Tath”

Asagidaki ornekte soduk icecek isteyen o6grenci, sicak icecede dokunma jesti
yaparak zitlik jesti yapmayi segti. Bu tip dolayh anlatimlar kullaniglh olmaktan uzaktir.
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Ancak diger 6grenci Ugume jesti ile dogrudan soguk kelimesini anlatarak daha

basaril oldu.

Sekil 89: “Sicak degil” ve“Soguk”

Ogrencilerin, nesnelerin fiziksel bigimlerini tarifleyen hareketli jestlerinin anlasilir
oldugu tespit edildi. Asagidaki o6rneklerde, Ogrencilerin basarili olmus farkl

manipulatif jestleri gérullyor.

Sekil 90: “Makarna”, “igecek”, “Gay” ve “Déner”

Bicim tarifleyen hareketli jestler her zaman bagarili olmamigtir. Bazi yiyecekleri tarif

ederken bicimsel anlatimin farkl yapilmasi anlatimi anlagiimaz kilmigtir.

Sekil 91: “Makarna” ve “Pilav”
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Ogrencilerin, onay ve red igin kullandigi evrensel jestler, hep basari ile anlagildi.
Asagidaki érnekte, onay icin bas parmagin kaldiriimasi, red ic¢in el sallama jestleri

kullaniliyor.

Sekil 92: Evrensel onay ve red jestleri

Ogrencilerin bu egzersizlerde, gegen tekrarda da oldugu gibi birbirinden farkli jest
kullandiklari gézlemlendi. Bu da amaci 6grencilerin jest dagarcigini genisletmek

olan bu egzersiz igin olumlu bir ¢iktiydi.

Sekil 93: Dil ve dialog cesitliligi.

2.8. Carpitilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 3. Alisiimadik Etkilesimler

Egzersizin hemen basinda, kontrol eden dgrenciler, kendilerine belirtiimemis olan
kisi secme ve onlara hareket verme yoéntemleri disinlp, bunu sbézsliz olarak, yani
uygulamayla sahneyi olusturacak égrencilere bildirdiler. Asagidaki érnekte kontrol
eden d6grenci, hareket etmesini istedigi 6drencinin karsisina gegerek ayagini yere
vuruyor, gereken hareket bitince tekrar ayagini yere vurarak kontroli birakiyor. Bir

diger 6grenci ise basiyla se¢cme hareketi yapiyor.
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Sekil 94: Segme ve hareket ettirme

Ogrencilerin  6ncelikli hareket kontrol yéntemi, taklitti. Kontrol eden 6grenci,
yapilmasini istedigi hareketi birebir uygulayarak gésteriyordu. Burada karsilasilan ilk
sorun, Ozellikle 6grencinin yon belitme durumlarinda, ayni hareketin mi yoksa
aynadaki yansima gibi simetrik hareketin mi yapilacagi konusunda karisikliklar

yasandl.

Sekil 95: Yon konusunda karisikliklar

Bu problemin Ustesinden gelindiginde vicut pozisyonlari ile ilgili problem
yasanmadi. Ancak el ve kollar kullanilamadidi icin kollari igeren pozisyonlarin

gOsterilmesi dnceleri kafa karistirici oldu.
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Sekil 96: El - kol kullanimi konusunda kanigikhklar

Benzer sekilde taklit yontemi icin omuzlarin kollar yerine kullaniimasi denendi. Bu

yontem yavas ve detaylarin kayboldugu bir anlatim gerceklestiriimesini sagladi.

Sekil 97: Omuzlarla yonetim
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Daha sonralari 6grenciler bu zorlugu asmak icin, birebir taklit yontemini birakarak,
ayaklarla kollarin yapacaklari hareketleri ydnlendirmeye bagsladilar. Asagidaki
ornekte yonetici 6grenci, yerde vyatan o6grenciye kollarini basinin altinda

birlestirmesini anlatiyor.

Sekil 98: Ayaklarla yonetim

Benzer sekilde kollarin durusunu basla yonlendirme de basarili sonug verdi.

Sekil 99: Kollarla yonetim

Ogrenciler bazi anlatimlarda zorlandiklari zamanlarda ayakla yere gizim yaparak
anlatim yapmay denediler. Genel olarak anlatim konularinda, érnegin yere bir insan
figurl cizildiginde bu ydontem hizli sonug vermedi. Asagida soldaki 6rnekte 6grenci

yere bir insan figuru ciziyor ancak anlasilmiyor. Ancak sagdaki érnekte 6grenci yere,
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yerde olmasi beklenen, havuz, sezlong gibi nesneleri giziyor ve bunlar kolaylikla

anlagiliyor.

Sekil 100: Ayakla yere gizim

Gosterme (deiktik) jestler konusunda hi¢ bir 6drenci problem yagsamamigtir. Kimi
durumda ayaklar, kimi durumda bas kullanilarak deiktik jestler rahatlikla yerine

getirilmistir.

Sekil 101: Deiktik jestler
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3.9. Jest Caligsmalari: Deve Ciice Oyunu

Egzersizde, hemen hemen tum &grencilerin ayni jestle karsilik verdigi (6rn. kitap,
cekig) bazi aligildik kelimelerin arasinda anlatimi daha gi¢ olan kelimelerde
enteresan ciktilar elde edildi. Birbirinden farkli anlatim sekilleri sergilenirken, bu
sekillerin kimisi beden, kimisi ayaklari, kimisi sadece el ve kol ile gergeklestiriliyordu
ve hareketli jestleri kullanan égrenciler de vardi. Disinme suresi olmadan yapilan
bu jestlerde, 6zellikle yan yana duran 6grencilerin ayni anda ayni jesti yapmasi,
ogrencilerin secim kriterlerinin baslicasinin ¢agrisim oldugunu gdéstermektedir.

Asagidaki érnekte “Isinlanma” kelimesinde yapilan jestleri gorebiliyoruz.

Sekil 102: “Isinlanma”

Ogrencilerin basit karsiliklar verdigi bazi kelimeleri, 6zellikle birbirini yakin anlamli
sectik. Bu kelimeleri art arda degil, arada bagka kelimeler olacak sekilde verdik. Bu
tip durumlarda déncelikle ayni jesti yapan 6grenciler, bunu fark ettiklerinde jestlerini
farkhlastirdilar. Asagidaki érnekte “kitap” ve “okumak” kelimesine verilen karsiliklar
gérilebilir. Ogrenciler “okumak” kelimesinde ilk andan sonra, hareketli jestlere
gecgerek (baslarini saga sola déndurerek ya da sayfa gevirerek) bunun bir eylem

oldugunu belli edecek bir tanim yapmayi segtiler.
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Sekil 103: “Kitap”

Sekil 104: “Okumak”

Ogrencilere verilen kelimelerden soyut kavramlari anlatan kelimeler, kiigik bir
disinme sdresi gerektirse de, Ogrencilerin bu egzersize kadar olusan
deneyimlerinin de katkisiyla hizla jeste donUsturildu. Bu jestler genellikle kavramin
cagristirdid1 bir eylem Uzerinden gerceklestirildi (6rn. ihanet-bigaklamak, glven-
sariimak) Kavram anlatimlarinda benzerlikler dikkat gekiciydi. Ancak 6grencilerin

kisilik 6zelliklerine gore farklilik gésteren anlatimlar da oldu.

Sekil 105: “ihanet”
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Sekil 106: “Giiven”

Gene de belirli yerlesik imgelerle taninan kavramlarda 6gdrencilerin bunlara siklikla
yoneldigi tespit edildi. Asagida “Baris” ve “Ozgirliik” kelimelerine verilen jest

karsiliklarini gérebiliriz.

Sekil 107: “Bans”

Sekil 108: “Ozgiirliik”
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3.10. Jestlerle iletisim Mim Egzersizleri: Tren Yolculugu

Egzersizin persona yaratimi esnasinda, d6grencilere kendi sectikleri kultdrel
Ozellikleri galismalari sdylenmigtir. Bu da belirli anlasilmasi zor kultarel ayrimlarin
daha basarili anlatilabilmesini saglamigtir. Asagidaki o6rnekte Hindistan’in farkli
bdlgelerinden geldigini anlatan ayni gruptaki iki 6grencinin birbirinden farkli

anlatimlari gorulebilmektedir.

>

Sekil 109: “Hindistan”

Ogrencilerin  6zellikle bu egzersizde birbirleriyle daha rahat anlasabildigi
g6zlemlenmistir. Ancak bu durum bir sure sonra &6grenciler arasinda birbirinin
anlayabildigi, fakat daha sonra sinif disindan kigilerin kavrayamadigi jestsel
anlatimlari da beraberinde getirmigtir. Bu da dnemli bir bulgudur: Jestlerle anlatimda
birlikte deneyim kazanan 6grenciler, bir asamadan sonra daha basit jestlerle kendi

aralarinda karmasik anlatimlarin yapilabildigi bir jestsel dil kullanabilmektedir.
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Sekil 110: “Cok kath binada yagiyorum”

Mesleki anlatimlarda dgrencilerin hi¢ duraksamadan anlatabildigi gézlemlenmigtir.
Bunda c¢ogu o&grenci anlatilamayacak derecede zor meslekler segmekten
kaginmasinin da pay! oldugu gibi, kendilerinden daha emin anlatimlarinin daha iyi

anlagilabilmesinin de pay! vardir.

Sekil 111: “Hemsire” ve “Balikgi”

Ogrencilerin jestlerle anlatimdaki rahati§i bazi problemleri de beraberinde
getirmistir. Ozellikle egzersizin ortasindan sonra, seyahat planlarinin anlatildig
bélimde anlatimlarin tek sefer, karsilikli ve hizli hale gelmeye basladidi, bu sirada

bazi anlatimlarin da yanlg anlagildigi gérulmagtur.

3.11. Jestleri Golgeleriyle Haritalama

Ogrencilerin nesne anlatiminda elde ettikleri basariyl yerlesim anlatiminda
yakalayamadiklari gozlemlendi. Bunun sebebinin oncelikle 6grencilerin bu egzersize
gelene kadar hizli anlatima alismalarina bagliyoruz. Asagidaki ornekte, cesitli
detaylarla kdpek ve tenis topunu anlatmayi basaran 6grencinin, sualti ortamini

anlatmay! es gectigini gériyoruz.
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Sekil 112: “Sualtindaki kopek”

Anlatici 6grencilerle izleyici 6grenciler arasinda geri besleme olmamasi bazi formal
anlatimlarda anlam kaymasina yol agmistir. Asagidaki érnekte hemen tim izleyiciler

tarafindan “evler” olarak anlasilan “dag” anlatimi goruluyor.

Sekil 113: “Dag”

Sahnedeki objeleri mesnetlemek icin yeterli veri olmayan bazi sahnelerde, izleyici
odrencilerin  gizimlerinde birbirlerine  benzemeyen dizenlemeler yaptiklari
go6riulmustir. Asagidaki “sahildeki penguenler” anlatiminda penguenlerin yerlesimine

dayanak noktasi olarak verilecek belirli bir obje olmadigi igin, anlatim dogru oldugu
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halde izleyiciler yerlestirmekte zorlanmiglardir. Bu anlatimda &grencinin
gerceklestirmis oldugu ileriye dogru giderek, penguenlerin ufka dogru yuridigini
anlatmakta kullanilan jest, goOlge sisteminde c¢ogu izleyici tarafindan

anlasilamamistir.

Sekil 114: “Sahildeki penguenler”

Ogrencilerin yerlesimle ilgili dogrudan deiktik jestlerle gosteremedigi olgular icin
farkh anlatimlar gelistirdikleri gorildi. Asagidaki 6rnekte arka plandaki nesnelerin

anlatimindan sonra 6n plana gegcmek icin yapilan jestleri gérmekteyiz.

Sekil 115: “On”

Ogrenciler bazi nesneleri tarif etmek igin kullandiklari eylem jestleri, izleyiciler
tarafindan yanhs anlasildi. Asagidaki 6rnekte “kibrit” kelimesini anlatmak igin
kullanilan jest, kimi 6grenci tarafindan sigara i¢gen bir adam olarak algilanmistir.

160



Sekil 116: “Cakmak”

Cogu o6grenci, ikinci anlatimlarinda gdlgelerle anlatimin avantajlarini  farkh
anlamlarda da kullanmaya basladilar. Asagidaki érnekte sahnede acili ve arkasi
donuk duran piyanisti anlatirken égrenci kendi ¢cevresinde perdeye arkasini donerek
bu aclyr vurgulamig, ancak goélgesi ayni sekilde dustigl igin anlatiminda sorun
yasamamistir. Daha énceki dénemde anlatiminda zorlanilan bu kompozisyonun bu
anlatimi hemen hemen tim o6grenciler tarafindan dogru anlasilarak basaril

olmustur.

Sekil 117: “Piyanist”
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EK 3. c.

Grup 3/ Uygulama: 3. Tekrar

Gozlem Notlari

zlem notlari, video
iktilar1 (el eskizleri, video eskizler ile birlikte) 17 égrenci
projesi elde edilmistir. (Bkz. EK 4.¢)

Ancak Ucglncu dénemde elde edilen 01, 02, 03, 08, 11 ve 17 No'lu projelerin,
INVENTRAM tarafindan, gelistiriimesi tasarim tescili acisindan énemli bulunmustur.
(Bkz. EK 5.c. INVENTRAM RAPORU)

Gerceklestirilien 3. Dénem Egzersizlerdeki gozlemler dogrultusunda elde edilen

veriler EK 6.c’de (3. Dénem Egzersiz Raporu) yer almaktadir.

2. Uygulama sekli:

Ongérildugi gibi uygulama su sirada gergeklestirilmistir:

1. Fark ettirme ( ama)
2. Jestlerin iki boyutlu analizleri senaryo gelistirme ( ama)
3. gerceklestirme kontroli ( ama)

3. Gozlem Notlar

3.1. Sessiz Film

EK 1.c’'de (3. Dénem Egzersiz Plani) tarif edildigi sekilde uygulanan “gélge sessiz
film” uygulamasinda, bu grubun ilk egzersizi oldugu da dikkate alindidinda
ogrencilerin mevcut bilgi ve aligkanliklarindan siyrilmalari gerektigi goralmustar.
Asagidaki ornekte soldaki karede bir 6grencinin ilk anlatiminda “yemek” kelimesini
anlatmak icin kullandigi jestin goélge perdesinde secilemedigi goériimektedir. Bu
anlatiminda basarisiz olan 6grenci, daha sonraki ikinci anlatiminda, aksine gélge

ekranin getirdigi avantajlar kullanabilmis, gerektiginde perdeden kendini ¢ikararak
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farkli anlatimlar gergeklestirebilmistir. Bu tekrarin ilk egzersizinde jestlerin énemini

kavramak agisindan bu ¢ikti faydali olmustur.

Sekil 118: “Yemek” ve “Oyun”

Uygulamadaki gélge kullaniminin mimik ve detayli bazi gunlik jestleri gecersiz
kilmasi, belirli kavramlarin anlatimini glglestirmistir. Bu duruma ¢6zim olarak bazi
ogrencilerin  kavramlari anlatmak i¢in zit anlamdan yola ¢iktigi goéralmustar.
Asagidaki ornekte anlatiimak istenen “hafiflik” kelimesi, daha 6nceki dénemlerde ylz
mimiklerinin de yardimiyla anlatilabilirken, burada 6nce agir yuk kaldirma hareketi,

daha sonra “zit anlam” manasina gelen 6grencilerin 6nceden bildikleri bir jest ile

anlatilabilmistir.

Sekil 119: “Hafiflik”

“Golge sessiz film” egzersizinde, daha 6nceki golgesiz tekrarlarda gizimle anlatiima
egilimi gosterilmis olan bircok nesne, golge oyunu teknikleriyle anlatiimistir.
Asagidaki orneklerde cesitli golge oyunu anlatimlari gorulebilmektedir.
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Sekil 120: “Kopek” ve “Ask”

Buna ragmen eller ile yapilmasi zor olan az sayida sembol c¢izim yontemiyle

anlatiimistir.

Sekil 121: “Sonsuzluk”

Asagidaki ornekte, ogrenci sessiz film oyunlarinda daha o6nceki dénemlerde
zorlanildigini gérdiagumiz “var olmak” kelimesini gdlge perdesinde sectidi jestle

kolaylikla anlatmistir.

Sekil 122: “Var olmak”

Ogrenciler elleriyle belirli goérsel ozelliklerin taklitlerini yapmak suretiyle, bazi
kelimeleri rahatlikla anlatabildikleri gbézlemlendi. Goélge kullaniminin  ge¢mis
tekrarlardan farkh olarak bu tip anlatimi daha cok destekledigi goérulmustar.

Asagidaki 6rnekte “Kral” kelimesin anlatimi gérulmektedir.
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Y
Sekil 123: “Kral”

Ogrencilerin zorlandiklari yerlerde hareketli jestlere bagvurduklar gérilmistir.
Asagidaki o6rneklerde “gun” ve “zaman” kelimeleri icin kullanilan hareketli jestleri

gorebiliriz.

Sekil 124: “Gun” ve “Zaman”

Sekil 125: “Once”
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3.2. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalan: insaat

sahasinda haberlegsme

Bu tekrarda o6grenciler, yiz mimiklerini kullanma hatasina dismeseler de, kiglk

parmak jestlerini kullandiklari olmustur. Asagidaki o6rnekte “givi batmasin/s’

anlatmaya galisan égrenci, jestinin gortlme probleminden dolayi basarisiz oluyor.

Sekil 126: “givi batmasi”

Klguk jestlerin haricinde, muglak ve tekrarlayan jestler de bu egzersize uygun
anlatim saglayamamistir. Bunlari gézlemleyen dgdrencilerin uzakligi hesaba katarak
daha buyuk jestlerle, kesik ve net anlatimlar yaptiklari ve daha genig alan
kullandiklari gdézlemlenmistir. lyi diisiiniilmis, net ve gériinis olarak abartil jestler,

ogrencilerin anlatimlarini kolaylagtirmistir.

Sekil 127: Jestlerin gorunurltigii

Daha 6nemli bir ¢ikti, tim vicut jestlerinin kullanildigi anlatimlar, gerek gorunarlik,
gerekse ifade glcu bakimindan daha etkili olmustur. Ancak bu tip jestlerin

yoruculugu, her 6grencinin yapabilmesine engel olmustur.

166



Sekil 128: Tiim viicut jestleri

Pandomim yoéntemi, dogru kullanildiginda, diger jestlerle kolaylikla anlatilamayacak
konularda basarili olmustur. Asagidaki 6rnekte “guval tasimaktan yoruldugunu”

anlatan 6grencinin, gergekgi pandomimik jestleriyle basarili oldugu gérulebiliyor.

Sekil 129: Cuval tagima

Ancak pandomim ydnteminin belirli 6lcide gbzlem ya da deneyim gerektirdigi de
g6zlemlenmistir. Asagidaki érnekte gene “cuval tagsimaktan yoruldugunu” anlatmaya

¢alisan 6grencinin pandomimik jesti anlagilamamistir.

Sekil 130: Cuval tagima
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Bu tekrarda, daha onceki tekrarlarda gdézlemlediklerimizden daha yogun sekilde
belirli bir takim kavramlarin hemen her 6drenci tarafindan ayni sekilde anlatildigini
gorduk. Asagidaki orneklerde “saat” kelimesini anlatmak isteyen o6grencilerin
bileklerine dokundugu goruliyor. Burada ogrencilerin saat takmamis olsa da

anlatimlarinin anlagildigi gérulmektedir.

Sekil 131: “Saat”

Egzersizde, alisiimadik jest c¢iktilari da yakalanmistir. Asagidaki érnekte alisilanin
aksine Ug¢ ve sifir jestleriyle 30 sayisi anlatiimaktadir ve basarili olmustur. Bu jestin
genellikle 6grencilerin yaptigi gibi ¢ kez 10 jesti yapmaktan daha hizli ve net

oldugu gérulmustar.

Sekil 132: “Otuz”

Daha énceki tekrarda da oldugu gibi farkli é3drencilerin farkl sekillerde basarili
anlatimlar yapabildikleri kelimeler de olmustur. Asagidaki &rneklerde “kum”

kelimesinin farkli ve basarili anlatimlari gértilmektedir.
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Sekil 133: “Kum” anlatimi

Ancak bunlarin disinda, yine ayni kelimenin hikayesel anlatimi basarili olamamistir.

Asagidaki ornekteki “denizin dibinden kum ¢ikarma” anlatimi kafa karistirmistir.

Sekil 134: “Denizden kum ¢ikarma”

3.3. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalari: Asin
kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildigi bir ATM gorevini yerine

getirme

ikinci tekrarda gikarilan fikirlerle birlikte, bu egzersizde yalnizca kuyruktaki degil
cevrede kuyruga muidahele etmesi olasi bazi kigilerin de rolleri yapilmistir.
Dogdaclama oynanan bu rollerin, bazen &grencilerin konsantrasyonunun

bozulmasina yol agmakla birlikte, bazi pozitif ¢iktilari da olmustur.
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Sekil 135: ATM egzersizinden bir sahne

Oncelikle gergek bir ortamda da olabilecek cesitli dikkat dagitici unsurlari egzersize
kazandirmigtir. Ayrica egzersizi daha eglenceli hale getirerek 6grencilerin rol
yapmaya daha istekli hale gelmesine sebep olmustur. Bunlarin yani sira dikkat
dagitici ortamlarda kisilerin guvenlik konusunda daha da dikkatli oldugu sonucunun
ogrenciler tarafindan gikarilmasina sebep olmustur. Asagidaki 6rnekte U¢ 6grenci
bilgileri okumay1 basariyor, ancak hemen hemen tim o&grenciler hirsiz rolini

oynayan 6grencinin kim oldugunu bulmayi basariyor.

Sekil 136: Siraya girmeye calisan bir kisi ve mendil satmaya ¢aligan bir kisi
rolii yapan o6grenciler

Ogrenciler, farkli tekrarlarda farkli dikkat dagitici unsurlari ortaya koyarak gergekte

karsilasilabilecek farkli sorunlari ortaya koydular.

Asagidaki ornekte kuyrugun on tarafinda dikkat cekici tavirlar sergileyen dort
6grencinin hirsiz rolind oynayan 6grenciye bir ¢ok 6grencinin dikkat etmemesini
sagladigr gorildi. Kuyrugun arka tarafinda sohbet eden iki édrenci ve onlarla
tartisan diger 6grenci, dikkatleri Uzerine toplayarak az sayida 6grencinin gercek

hirsiz roll yapan 6grenciyi fark etmesine sebep oldu.
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Sekil 137: ATM egzersizinden bir sahne

Sonraki tekrarlarda dikkat cekici tavirlari kaniksanan o6grencilerin bu etkilerini
yitirdikleri gézlemlenmigtir. Bu da asil hirsiz rolindeki 6grencinin kendini acgik

etmesine ve kuyruktaki diger 6grenciler tarafindan engellenmesine yol agmistir.

Sekil 138: ATM egzersizinden bir sahne

Egzersizin her tekrari sonunda O6grencilerin tartigmalari gézlemlendi. Ogrenciler
ATM kuyruklarindaki gesitli glvenlik problemlerini tespit ettiler. Asagidaki érnekte
engelli rolu yapan &grencilerin, sanki bu durum gergcekmiggesine sugsuz
algilandidina dair bir ¢ikti elde edildi. Egzersizlerden sonra teslim edilen 6grenci
raporlarinda her égrenciden detayli bir analiz ve probleme birden fazla olasi ¢ézim

Onerisi getirildi. Asagidaki fotografta egzersiz sonrasi tartismalardan biri gérulebilir.
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Sekil 139: Egzersiz sonrasi tartisma
3.4. Bodystorming egzersizi 1: Yorumlama dansi

Ogrencilerin 6dev olarak hazirlamis oldugu videolarda, daha énceki tekrardaki gibi
c¢alisiimis video kayitlarinin yani sira, bu tekrarda o6grencilerin provalarinin da
istenmis olmasi, hazirliklar sirasinda yapilan bazi hatalarin da incelenebilmesini
saglamistir. Onceki tekrardaki gibi bu gruptaki égrencileri de ilk kez okul saatleri
disinda, zaman Kkisittamasi olmadan jestlerle alistirma yapmaya yonlendirmig

olmasiyla yararli bir egzersiz olmustur.

Sinif icerisinde, hazirlanan videolar sesleri kisilarak izlenmis ve hazirlayan 6grenci
haricindeki diger ogrenciler tarafindan hangi sarki olduklari ve hangi jestin hangi
séze denk geldigi tahmin ediimeye caligilmigtir. Ogrencilerin, iyi ¢alisiimis kayitlar
hazirlamalarinin yani sira, ¢ok so6zli ve bilinen sarkilari segmeleri de tahmin
basarisini etkilemistir. Asagidaki drnekteki gibi bilinen sarkilarin iginde algilanan

kaliplar, sarkinin hemen tahmin edilmesini saglamigtir.

Sekil 140: “Yilani deliginden ¢ikaran (Simarik)”
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Beklentilerimizden biri olan, dans yoluyla 6grencileri vicut jestlerine 1sindirma
amaci, buylk oranda basariya ulasmistir. Ogrencilerin g¢ogu, hazirladiklari
yorumlama dansinin mizigine uygun bir ritimde jestlerini kullanmis ve gorsel olarak
da doyurucu birer kompozisyon hazirlamiglardir. Bu sayede daha once jestlerin,
Ozellikle de vicut jestlerinin toplum iginde utang verici ya da gudling olabilecegini

dislinen bazi 6grenciler de bu fikirlerini yeniden tartma firsati bulmustur.

Sekil 141: “12 dev adam”

Ancak ayni gorsel sebeplerle, kaydedilen bazi videolarda kimi kaydedilen jestlerin

figurlere ya da ritme uygun olmadigi igin atlandigi da gézlemlenmistir.

Ayrica égrencilerin bireysel olarak birer jest ¢calismasi yapmis olmasi, birbirlerinden

etkilenmeden kendilerine 6zglin bazi jestler kegfetmelerine vesile olmustur.

Sekil 142: “Bir buket giil”

Dolayli yoldan anlatim saglayan cesitli jestlerin yani sira, kelime anlamlari diginda

anlam butinlGgu arayan hikayesel jest anlatimlari da elde edilmistir.
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Sekil 143: “Yalnizhigin ¢aresi”
3.5. Bodystorming egzersizi 2: Kulaktan kulaga

Kulaktan kulaga egzersizinin temelinde, tamamen sdzsiz olarak jestlerle kisiden
kisiye aktarimdir. Egzersizde énceden belirledigimiz ¢iktilar, dgrencilerin bir yandan
farkh anlatimlarin ayni anlama g¢ikisini goérebilmeleri, bir yandan da hatalarindan

ders alabilmeleridir.

Sekil 144: “At arabasi” anlatiminin “Ramazan Davulu” olarak anlagiimasi

Egzersizde 6grenciler, kimi zaman kendilerine 6zellikle belirtimemesine ragmen,
kendilerinden 6nce anlatan &grencinin yaptigi jestlerden ziyade, daha |yi
anlatabileceklerini distindukleri jestleri yaptilar. Bu tutum kimi zaman basarili, kimi
zaman basarisiz olduysa da farkli anlatimlari inceleyebilmek 6grenciler agisindan
olumlu bir ¢ikti olmustur. Asagidaki “tirbuson” anlatiminda, ilk égrenci kullanim
jestini yaparak basarili bir anlatim sergilerken, ikinci égrenci kendi imgelem

dunyasindaki dénme hareketliyle anlatiyor ancak basarisiz oluyor.
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Sekil 145: “Tirblison”

Anlatimin abartili jestlere dayandirildi§gi durumlarda, tekrarlayan o6grencilerin bu
abarti unsurunu giderek azalttigini goézlemledik. Bunun baglica sebepleri,
ogrencilerin ayni abartili jestleri tekrarlamak istememeleridir. Asagidaki ornekte
“nese” kelimesini ilk 6grenci cosku ifadesiyle anlatirken, ikinci 6grenci gulimseme ile

anlatinca diger 6grenciler anlayamamaya basliyor.

Sekil 146: “Nese” kelimesinde anlatimdaki degisim

Egzersizde so6zlu geri beslemeye izin olmamasi durumu yuzinden O©nceden
bekledigimiz bazi yanlis anlamalar yasandi ve kimi durumda bu yanhs anlamalar
kisiden kigsiye aktarimda artig gosterdi. Ayrica iki ya da daha cok kelimelik

anlatimlarda kelime sayisi verilmedigi i¢in kiigik anlam farkliliklari yasandi.

Egzersizin zayif noktasi olarak gérdigimiz durumlardan biri, aradaki bir 6grencinin
anlatimdan hi¢ bir sey anlamadigi durumlarda, kendinden 6nceki kiginin anlamadigi
jestlerini taklit etmeye galistigi durumlardir. Bu durum, bu 6grencilerin anlatimlarini
da anlasiimaz kilmigtir. Ancak bu durum ayni zamanda egzersizin en Onemli
ciktilarindandir: Kigiler, anlamlandiramadigi jestleri dogru sekilde
canlandiramamakta ve hatta taklit dahi edememektedir. Asagidaki érnekte, “Savas”
kelimesini anlatan 6grenci, iki cepheden ates edilmesi jestleri yapiyor. Diger 6grenci
cephe jestini anlamadig! halde taklit ediyor ve yaptigi jest hedef olarak anlagiliyor.
Egzersiz sonrasi 6grenciye soruldugunda bilerek hedef jesti yapmadigini sdyltyor.
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Sekil 147: “Savas”

Egzersizde birgok farkli anlatim, basarih olarak ayni sonucu vermistir. Kimi
egzersizlerde bazi noktalarda anlam kaymalari yasansa da daha sonra ayni yere
baglandigi da olmustur. Bu tip farkli anlatimlarin ayni kavrami tarif etmekteki
basarisi, 6drencilere jestlerle anlatimin kurallara bagh ve tek tip olmak zorunda

olmadigi bilincini kazandirmistir.

Sekil 148: “Salincak” kelimesinin farkli anlatimlari

3.6. Bodystorming Egzersizi 3: Nesne Donliglimu

Ogrencilerin hizli sekilde nesneler disinlp, bunlari jestlerle anlatip diger bir
o6grenciye atmasi, bu 6grencinin de 0 nesneyi bagka bir nesneye dénustirtip devam
etmesini kapsayan egzersizin basinda o6grenciler dogaclama olarak tarif

edebilecekleri nesneleri hizli sekilde bulmakta zorlandilar.
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Sekil 149: Calismanin basinda 6grencilerin zorluk ¢ektigi anlar

Daha sonra 6grenciler kendilerine gelen nesne ile ilgili nesnelere donusturmeye
bagladilar. Ogrencilerin sira kendilerine geldiginde disiinirken o nesneyi kullandig
g6zlemlenmistir. Bu da kendilerinden 6nceki anlatimin dogru anlasildidina dair bir
geri besleme vermekle birlikte, bodystorming olarak adlandirilan jestlerle
disinmenin verimli bir yontem oldugunu da ortaya koymustur. Asagida
gorulebilecegi gibi bu ilk dénistimler, hem kullanim, hem fiziksel olarak ilgili

nesneler arasinda yapilmigtir.

Sekil 150: Dis firgasindan dis ipine, dig ipinden sa¢ tokasina ve sapana
doénusim

Egzersizin ilerleyen kisimlarinda, dégrencilerin cesaretlerinin artmasiyla dontigumler

daha farkli nesneler arasinda yapilmaya baglanmistir.
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Sekil 151: Oktan merdivene doniigiim

Belirli bir asamadan sonra égrenciler, aldiklari ve dénasturdikleri nesnelerin hayali
oldugunu iyice kavramig ve inandiricilik i¢in gerekli donustirme jestlerinin yapildigi
surece, ¢ok farkli donugsUimlerin yapilabilecegini kesfetmistir. Asagidaki 6rnekte

odrenci kendisine gelen sandalyeyi ayagiyla ezerek pelerine donusturuyor.

Sekil 152: Sandalyeden pelerine donligsiim

Ogrencilerin olusturduklari hayali nesneleri algilayislar egzersizin bagindan itibaren
¢ok dogaldi. Bunu yukaridaki érneklenen davraniglarin yaninda birbirlerine gegirme
jestleri de gdstermistir. Ornegin yukaridaki drneklerdeki ok ve sapan firlatilirken, dig
ipi veya asagidaki 6rnekteki dondurma, firlatilabilir nesneler olmadigi igin elden ele

verilmistir.
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Sekil 153: Dondurmanin 6grenciler arasinda gegisi
3.7. Carpitilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 2. Restoran

Ogrencilerin yemekleri tarif ederken, yapim ve yeme bigimlerini birlikte kullandiklari

goruldu. Bu durumun yanhs anlamalari 6nledigi tespit edildi.

&

Sekil 154: Duriim kelimesini anlatirken yapim ve yeme jestlerinin art arda
kullanimi

Baz bildik yiyeceklerin anlatimlardaki gereksiz detaylar, anlatimi karmasiklastirarak
izleyiciyi yaniltmistir. Asagidaki drnekteki pizza anlatimi daha basit olabilecekken

malzeme koyma tarifi farkli yiyeceklere referans vermistir.
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Sekil 155: “Pizza”

Anlatim konusunda kesinlik yakalamak adina yapilan gergekgilik disi anlatimlar,
dikkat dagitici ve belirli bir noktadan sonra yanlis anlagiimalara sebebiyet verici
olmustur. Asagidaki koyun 6rnegi de bunlardan biridir. Ancak yine de bu tip cesur

anlatimlarin 6grencilerin jest dagarcigina girmesi olumludur.

Sekil 156: “Et” i¢in hayvan taklidi yapiimasi

Asagidaki 6rnekte sicak st isteyen 6grenci, yelpazeleme jesti ile suti anlatmistir.
Bu sicakligin olumsuzlugunu tarif eden jest, garson rolini oynayan &grenci
tarafindan “sitl sogut” olarak algilanmigtir.
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Sekil 157: “Sicak”

Ogrencilerin, nesnelerin fiziksel kullanim bigimlerini tarifleyen hareketli jestlerinin
anlasilir oldugu tespit edildi. Asagidaki érneklerde, 6grencilerin basarili olmus farkl

manipulatif jestleri goérallyor.

Sekil 158: “Balik”, “Peynir”, “Tereyagi” ve “Yumurta”

Bicim tarifleyen hareketli jestler her zaman basgarili olmamigtir. Bazi yiyecekleri tarif

ederken bicimsel anlatimin farkl yapilmasi anlatimi anlagiimaz kilmigtir.

Sekil 159: “Makarna”
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Daha 6nce birgok defa karisikliga sebep olmus olan “portakal suyu”, seri yapilan lg¢

jestle dogru sekilde anlatilabilmigtir.

 ~mfipes e

Sekil 160: “Portakal suyu”

Ogrencilerin, onay ve red icin kullandigi evrensel jestler, hep basari ile anlasildi.
Asagidaki érnekte, onay icin bas parmagin kaldiriimasi, red igin el sallama jestleri

kullaniliyor.

Sekil 161: Evrensel onay ve red jestleri

Ogrencilerin bu egzersizlerde, gegen tekrarda da oldugu gibi birbirinden farkl jest
kullandiklari goézlemlendi. Bu da amaci 6grencilerin jest dagarcigini genisletmek

olan bu egzersiz i¢in olumlu bir ¢iktiydi.

182



Sekil 162: Dil ve dialog gesitliligi.
2.8. Carpitilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 3. Alisilmadik Etkilesimler

Egzersizin hemen basinda, kontrol eden 6grenciler, kendilerine belirtiimemis olan
kisi segme ve onlara hareket verme yontemleri disinip, bunu uygulamanin baginda
sb6zsuz olarak, yani jestlerle 6grencilere belirttiler. Asagidaki drnekte kontrol eden
ogrenci, hareket etmesini istedigi 6grencinin kargsisina gecgerek hafifce egiliyor,
gereken hareket bitince tekrar egilerek kontrolli birakiyor. Bu hareket diger
ogrenciler tarafindan dgrenildiginde digerlerinin de bunu uyguladigi goéruldi. Basla

se¢cme ise daha dnceki tekrardaki gibi yine sik karsilagilan bir durumdu.

Sekil 163: Segme ve hareket ettirme

Vicut taklidi daha énceki egzersizdeki gibi kullanildi. Ancak bu sefer daha seyrek ve
sadece zorunlu durumlarda kullanildigr goruldu. Bu yontem yine daha onceki
tekrardaki gibi bazi yanhs anlagiimalarla birlikte, dozunda kullanildiginda faydali

olmustur.
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Sekil 164: Taklit yontemiyle kontrol

Bu tekrarda birden fazla 6égrencinin oncelikli hareket kontrol yéntemi, 6zellikle el ve
kollarin pozisyonlarini belirlerken basla ve gdzlerin destediyle komut verme oldu.
Ancak bas ve gozlerle yeterli detay verilemedidi icin daha ¢ok deneme yanilma
yontemiyle kontrol edildigi gozlemlendi. Asagidaki ornekte “elini yumruk yap”
komutunu g6z kirpmasiyla 6grenci ancak 4 seferde verebiliyor. Bu problemin ¢ok sik
yasanmasi ile birlikte, agirlikli olarak basin tercih edilmesi dgrencilerin karsilikli

etkilesim secimleri adina énemli bir ¢ciktidir.

Sekil 165: Bas ve gozlerle kontrol

Sik kargilagilan bir diger sorunsa, 6zellikle 6grencinin yon belitme durumlarinda,
ayni hareketin mi yoksa aynadaki yansima gibi simetrik hareketin mi yapilacagi

konusunda karigikliklar yaganmasiydi.
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Sekil 166: Yon konusundaki kanisikhiklar

Ancak bas-gdz kontroliiniin tamamen basarisiz oldugunu sdyleyemeyiz. Ogrenciler
biraz deneyim kazandiktan sonra gozleriyle kisi ve uzuv segme ve manipulasyon,

baslarini da bir joystick gibi kullanarak Ug¢ boyutlu kontrol edebilme yetisini
kazandilar.

Sekil 167: Elini arkaya gotiur anlaminda basin arkaya yatirilmasi; gozle segim
ve basla kontrol

Beklendigi sekilde bas kontrolinin yeterli olmadigi el ve kol pozisyonlari da vardi.

Kivrilmis kol gibi kontroller igin ayaklar devreye girdi.

Sekil 168: Ayakla kol kontrolii
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Ayni sekilde o6grencilerin el kol haricinde almasi gereken viicut pozisyonlarini

anlatirken ayaklarin devreye girdigi goruldu.

Sekil 169: Ayakla viicut pozisyonu kontrolii

Daha o6nceki tekrarda oldugu gibi bazi durumlarda isaret etmek ve yonetmek igin

omuzlar da kullanildi.

Sekil 170: Omuzlarla yénetim

Gosterme (deiktik) jestler konusunda hig bir 6grenci problem yasamamistir. Cogu

zaman bag ve gozler kullanilarak deiktik jestler rahatlikla yerine getirilmigtir.

Ogrencilerin timi en fazla 6 dakika iginde sahneyi belirli bir diizeyde olugturmayi
basarmig, her uygulamanin bitiminde olusturulan sahnenin neye referans verdigi

diger 6grenciler tarafindan tahmin edilmigtir.
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Sekil 171: Konser sahnesi
3.9. Jest Calismalari: Deve Ciice Oyunu

Dusinme slresi olmaksizin seri halde verilen kelimelere kargl yapilan jestlere
dayanan egzersizde, ¢ogu 6grencinin ayni jestle karsilik verdigi (6rn. kedi, kepge,

pikap) bazi kelimelerde, birka¢ 6grencilerin farkli anlatimlari dikkat ¢ekti.

Sekil 172: “Pikap” ve “Kedi”

islev veya sekliyle rahat anlatilabilen kelimelerin arasinda, anlatimi daha gii¢ olan
kelimelerde enteresan ciktilar elde edildi. Birbirinden farkh anlatim sekilleri
sergilenirken, bu sekillerin kimisi beden, kimisi ayaklari, kimisi sadece el ve kol ile
gercgeklestiriliyordu ve hareketli jestleri kullanan 6grenciler de vardi. Asagidaki

ornekte “gelistirmek” ve “Uretim” kelimelerinde yapilan jestleri gorebiliyoruz.
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Sekil 173: “Geligtirmek” ve “Uretim”

Ogrencilere daha dnceki tekrarda uygulamamis oldujumuz isim tamlamalari
verildiginde bunlari anlatmak igin birden ¢ok jesti ayni anda yaparak anlatim

yaptiklari goruldu.

Sekil 174: “Hafiza kart1”

Ogrencilerin basit karsiliklar verdigi bazi kelimeleri, 6zellikle birbirini yakin anlamli
sectik. Bu kelimeleri art arda degil, arada bagka kelimeler olacak sekilde verdik. Bu
tip durumlarda dncelikle ayni jesti yapan 6grenciler, bunu fark ettiklerinde jestlerini
farklilastirdilar. Asagidaki ornekte “internet” ve “bilgisayar” kelimesine verilen
karsiliklar gérilebilir.  Ogrenciler “internet” kelimesinde klavye kullanimi jesti
yaptiktan sonra, “bilgisayar” kelimesinde dnce biraz duraklayip, sonra monitér formu
cizdiler. Bu bilgisayardan ¢ok televizyon ya da pencereyi ¢agristiran bir jest olmakla
birlikte, bu farkhlagtirma énemli bir ¢iktidir.
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Sekil 176: “Bilgisayar”

Ogrencilere verilen kelimelerden soyut kavramlari anlatan kelimelerin bazilar bir gok
odrenci tarafindan anlatilamadi, bazilari ise ilgi gekici jestlerle anlatildi. Bu jestler
genellikle kavramin ¢agristirdigi bir eylem Utzerinden gergeklestirildi (6rn. teslimiyet-
kelepcelenmek, sevgi-sarilmak, kaos-dagiimak) Kavram anlatimlarinda benzerlikler
dikkat cekiciydi. Ancak o6grencilerin Kkisilik 6zelliklerine goére farkhlik goésteren

anlatimlar da oldu.

Sekil 177: “Teslimiyet” ve “Sevgi”
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Sekil 178: “Kaos”

iigi cekici bir diger cikti ise, teslimiyet kelimesi bir diger gruba sdylendiginde jestlerin
farkli olmasidir. Bu durumun daha oénceki tekrardaki gibi 6grencilerin birbirlerine

belirli imgeleri gagristirmasina bagli oldugunu distnuyoruz.

Sekil 179: “Teslimiyet”

Gene de belirli yerlesik imgelerle taninan kavramlarda égrencilerin bunlara siklikla
yoneldigi tespit edildi. Asadida “Barig” ve “Ozgurlik” kelimelerine verilen jest

karsiliklarini gorebiliriz.

Sekil 180: “Ozgiirliik”
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Sekil 181: “Banig”
3.10. Jestlerle iletisim Mim Egzersizleri: Tren Yolculugu

Egzersizin bu tekrarini daha énceki tekrarlardan ayiran en buylk fark, égrencilerin
yarattiklari personalarin roliini yapma isteginin ve birbirleri ile etkilesiminin buyuik
Olcide artmis olmasidir. Ayrica daha dnce daha kiguk gruplara ayrilarak yapilan
egzersiz, bu tekrarda daha buylk gruplarla yapiimistir. Bu seg¢im, anlatim yapan
ogrencilere odaklaniimasini engellemekle birlikte, bu egzersizin ana amagclarindan

olan égrenciler arasi rastgele etkilesimleri artirmistir.

Sekil 182: Ogrenciler arasi etkilesim ve 6grenciler arasi
birbirinden bagimsiz iletisimler
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Egzersizin persona yaratimi esnasinda, oOgrencilere kendi sectikleri kultirel
Ozellikleri calismalari sdylenmistir. Bu da belirli anlasiilmasi zor kdlttrel ayrimlarin
daha basarili anlatilabilmesini saglamistir. Asagidaki 6rneklerde 6grencilerin
nereden geldikleri ve nereden gittiklerini anlatirken kullandiklari farkl kdltdrlerin

anlatimlari gorulebilir.

@
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Sekil 183: “Japonya” (selam); “Rusya” (matruska); “Hindistan” (yoga)

Sekil 184: “Amerika” (Ozgiirliik aniti)

Kdltarel anlatimlarda bilinirligi az kilturlerin segimi yanhs anlamalara da yol agmigtir.

Asagidaki érnekte “Brezilya” anlatimi, Hristiyan olarak anlasiimistir.
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Sekil 185: “Brezilya” (Cristo Redentor heykeli)

Mesleki anlatimlarda &grencilerin hi¢ duraksamadan anlattigi gézlemlenmistir.

Nispeten fiziksel 6zellikleriyle rahat tarif edilebilir meslekler kolay anlagiimigtir.

Sekil 186: “Agc1” ve “Karateci”

Ogrencilerin jestlerle olan deneyiminin artisi, bazi zor ve hikayesel anlatimlara girme

cesaretini de beraberinde getirmistir.

Sekil 187: “Kopek egitmeni”

193



Sekil 188: “Sirinler” (Disneyland anlatimi sirasinda)

Ogrencilerin jestlerle anlatimdaki rahati§i bazi problemleri de beraberinde
getirmistir. Bazi hizli ve kendinden emin anlatimlarin yanhs anlagiimis oldugunu
gozlemledik. Agagidaki drnekte “bilgisayar muhendisi” sekreter ya da piyanist olarak

anlasiimistir.
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3.11. Jestleri Golgeleriyle Haritalama

Gunlik hayatta karsilasilmasi zor sahnelerin tarifinde, 6grencilerin daha o6nceki
tekrarlara goére fotograflarin yerlesim ve kompozisyonlarinin anlatiminda daha
basarili oldugu gézlemlendi. Asagidaki 6rnekte 6n plandaki deniz, tekneler, bitkiler
ve arka plandaki daglar ve kuslarin yerlesimi, izleyicilerin gizimlerinde tutarli

sonuglar vermistir.

Sekil 190: “Gdl kenarindaki kayiklar”

Bir diger érnekte, sahne arkasindan g¢ekilmis bir fotografta, sahnede ¢apraz duran

piyanist, ayni acida jestlerle tarif edilerek dogru sekilde anlasiimistir.

Sekil 191: “Piyanist”

Ancak bircok anlatimda, izleyici 6grencilerin tamamen yabanci oldugu ve
kompozisyon iginde hayal edemedikleri nesneleri hi¢ ¢izmedikleri gézlemlenmistir.
Asagidaki drneklerde anlatilan gélin ortasindaki alti oyuk kaya olusumu ve file

dogru sudan sigrayan timsahin anlatiimis olmasina ragmen hi¢ bir cizimde yer

195



almadigi goriimustir. Bazi 6grenciler kaya olusumu yerine, kompozisyonda olmasi

daha akla yatkin olan gélden yikselen kuslar gizmistir.

Sekil 192: “Kaya olusumu” ve “Sigrayan timsah”

Anlatici  6grencilerle izleyici 6grenciler arasinda geri besleme olmamasi bazi
tanimlamalarda kullanilan yardimci 6gelerin de ¢izime eklenmesine yol agmistir.
Asagidaki drnekte patikaylr anlatirken kullanilan ydriyen insan jesti, izleyici

ogrencilerin insan gizmesine yol agmistir.

Sekil 193: “Patika”

Sekil ile anlatimin zor oldugu nesnelerde hikayesel anlatim kullaniimasi, genel
olarak tutarsiz sonuglar vermistir. Asagidaki 6rnekte yikintilari anlatmak igin yapilan
ev, yumruk ve dokulme jestleri, dizgin ev, carpik ev, yikik ev ya da evin dninde

cesitli objeler gibi gizimlere yol agmigtir.
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Sekil 194: “Yikint1”
Egzersizde izleyiciler tarafindan geri besleme kullaniimamasi, birgok anlatimin kisa
ve tek sefer yapilmasini saglamigtir. Ancak anlatici égrencinin kendi inisiyatifi ile
anlatimi tekrarlamasi genellikle basari oranini artirmistir. Daha 6nceki tekrarlarda
sahne dizenlemesi agisindan karigiklik teskil etmis olan “sahildeki penguenler”
kompozisyonu, édrencinin penguen taklidi yaptiktan sonra elleriyle bu penguenlerin
klguk temsillerini yaparak ufka dogru yurtuduklerini géstermesi, daha sonra ufuk ve
karsi daglan cizdikten sonra penguen dizilimini tekrarlamasi, daha tutarh gizimler

elde edilmesini saglamistir.

Sekil 195: “Sahildeki penguenler”
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Ogrencilerin seklen tarif etmekte zorlandiklari seyleri, seklin yaninda bir eylem
jestiyle tarif etmeye yoneldikleri gortlmuastir. Asagdidaki 6rnekte “seyirciler” gok
sayida kafa sekli ve ardindan alkis jesti ile tarif edilmis ve tim 6grenciler tarafindan

dogru anlasiimigtir.

Sekil 196: “Seyirciler”

Benzer bir 6rnek, masadaki tabaklar ve igindeki yemekleri tarif eden 63drencinin,
yuvarlak tabak cizdikten sonra, ¢ubukla yeme jesti ve c¢ekik g6z jesti yapmasi
seklinde olmustur.

Sekil 197: “Tabaktaki Cin yemekleri”

198



Eylem jestleri, 6zellikle tek baslarina kullanildiklarinda olumlu sonug¢ vermedikleri de
olmustur. Bazi nesneleri tarif etmek igin kullandiklari eylem jestleri, izleyiciler
tarafindan yanlis anlasildi. Asagidaki ornekte “bigak” kelimesini anlatmak igin

kullanilan kesme jesti, kesilmis kek ya da pasta gibi sonugclar verdi.

Sekil 198: “Bigak”

Ogrencilerin, gélge anlatimi ile ilk egzersizden asina olmalarinin avantajlari da
go6rilmustir. Golgelerin sadece jestler igin degil, farkl kompozisyon anlatimlari igin
de kullanildigi tespit edilmistir. Asagdidaki érnekte anlatilan kompozisyonu tarif etmek

icin projeksiyonun bir kismi el ile kapatildigi gorulebilir.

Sekil 199: Golge izdiigiimii ile kompozisyon anlatimi
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EK 4. a.

Grup 1/ Uygulama: 1. Tekrar

Uygulanan Egzersizler ve elde edilen Ogrenci Ciktilari

Grup No: 1, Egzersiz No: 01

Egzersiz Tiirii: JESTLERLE ILETiSIMDE ISINMA EGZERSIZzi

Egzersiz Adi: Sessiz Film (Charade) Oyunu

Kisaca Tanitimi: Jestler araciligiyla gesitli nesne, eylem ve kavramlarin anlatimu.
https://www.youtube.com/watch?v=WhbiCla3SMIs&list=PL_cVckOP8yK-68B-
LsQOn7FWeEDtLph17

Grup No: 1, Egzersiz No: 02

Egzersiz Turi: ENGELLi ORTAMDA BEDEN FIRTINASI (BODYSTORMING) UYGULAMALARI
Egzersiz Adi: Sualti

Kisaca Tanitimi: Engelli bir ortamda haberlesme
https://www.youtube.com/watch?v=MYIB14xTOpU&Ilist=PL cVckOP8yK8PKssi PXKRcCmz-
u7letX

Grup No: 1, Egzersiz No: 03

Egzersiz Tiirii: ENGELLIi ORTAMDA BEDEN FIRTINASI (BODYSTORMING) UYGULAMALARI
Egzersiz Adi: ATM

Kisaca Tanitimi: Asiri kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildigi bir ATM gérevini
yerine getirme

https://www.youtube.com/watch?v=GgdryOcu5no&list=PL cVckOP8yK Q-
HurX9c3xdEa50Vy7NfY

Grup No: 1, Egzersiz No: 04

Egzersiz Turii: ENGELLI ORTAMDA BEDEN FIRTINASI (BODYSTORMING) UYGULAMALARI
Egzersiz Adi: Info-kiosk

Kisaca Tanitimi: Birden ¢ok torba ya da ¢anta tasirken bir info-kiosk kullanma
https://www.youtube.com/watch?v=TT6GA3WdTCo&list=PL _cVckOP8yK x MD7TfBOnpo
my0 woPYG

Grup No: 1, Egzersiz No: 05

Egzersiz Tiirli: CARPITILMIS ROL YAPMA OYUNLARI

Egzersiz Adi: Sinema salonu

Kisaca Tanitimi: Cok kaynakl tasarim problemlerinin gdézlemlenmesi icin canlandirma
https://www.youtube.com/watch?v=219Nx9NoIVI&list=PL cVckOP8yK Z7eP32CuxXOC-
XYS10c07
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https://www.youtube.com/watch?v=WbiCla3SMIs&list=PL_cVckOP8yK-68B-LsQOn7FWeEDtLph17
https://www.youtube.com/watch?v=WbiCla3SMIs&list=PL_cVckOP8yK-68B-LsQOn7FWeEDtLph17
https://www.youtube.com/watch?v=MYlB14xTOpU&list=PL_cVckOP8yK8PKssi_PXKRcCmz-u7letX
https://www.youtube.com/watch?v=MYlB14xTOpU&list=PL_cVckOP8yK8PKssi_PXKRcCmz-u7letX
https://www.youtube.com/watch?v=Ggdry0cu5no&list=PL_cVckOP8yK_Q-HurX9c3xdEa5OVy7NfY
https://www.youtube.com/watch?v=Ggdry0cu5no&list=PL_cVckOP8yK_Q-HurX9c3xdEa5OVy7NfY
https://www.youtube.com/watch?v=TT6GA3WdTCo&list=PL_cVckOP8yK_x_MD7TfBOnpomy0_woPYG
https://www.youtube.com/watch?v=TT6GA3WdTCo&list=PL_cVckOP8yK_x_MD7TfBOnpomy0_woPYG
https://www.youtube.com/watch?v=2I9Nx9NoIVI&list=PL_cVckOP8yK_Z7eP32CuxXOC-XYS10c07
https://www.youtube.com/watch?v=2I9Nx9NoIVI&list=PL_cVckOP8yK_Z7eP32CuxXOC-XYS10c07

Grup No: 1, Egzersiz No: 06

Egzersiz Tiirli: CARPITILMIS ROL YAPMA OYUNLARI

Egzersiz Adi: “Eger farkli bir canli olsaydim...”

Kisaca Tanitimi: Kullanicidan kaynaklanan tasarim problemi
https://www.youtube.com/watch?v=PED4VL1IsVg&list=PL cVckOP8yK-SWCD-
w1c6WG5cFtxTKuK1

Grup No: 1, Egzersiz No: 07

Egzersiz Turi: CARPITILMIS ROL YAPMA OYUNLARI

Egzersiz Adi: Restoran

Kisaca Tanitimi: Uriinden kaynaklanan tasarim problemi
https://www.youtube.com/watch?v=5 -8DadePEo&list=PL cVckOP8yK-
iMOBzX3y92CoevCL 8mXr

Grup No: 1, Egzersiz No: 08

Egzersiz Tirii: CARPITILMIS ROL YAPMA OYUNLARI

Egzersiz Adi: Makine

Kisaca Tanitimi: Uyum gdsteren bir cihazin gdziinden canlandirma
https://www.youtube.com/playlist?list=PL_cVckOP8yK8dwcISLRCkQDiCxyhFQP3F

Grup No: 1, Egzersiz No: 09

Egzersiz Tiirii: JESTLERLE iLETiSIM MiM EGZERSIZLERI

Egzersiz Adi: ilkcag

Kisaca Tanitimi: Tarih 6ncesi insanlar arasi iletisim
https://www.youtube.com/playlist?list=PL_cVckOP8yK-EqPqGQEAr3culuPLWNAmMu

Grup No: 1, Egzersiz No: 10

Egzersiz Tiirii: JESTLERLE ILETISIM MIiM EGZERSIZLERI

Egzersiz Adi: Tren yolculugu

Kisaca Tanitimi: Farkli kiiltlrlerden yolcularin bulundugu tren kompartimaninda insanlar
arasl iletisim
https://www.youtube.com/playlist?list=PL_cVckOP8yK9vO-LybuYAzv0-n3gapcQD

Grup No: 1, Egzersiz No: 11

Egzersiz Turii: JESTLERI GOLGELERIYLE HARITALAMA

Egzersiz Adi: Jestleri Golgeleriyle Haritalama

Kisaca Tanitimi:

https://www.youtube.com/watch?v=HYBLW5HcjOA&list=PL cVckOP8yK8EPd468hh1PmF7

aNZaPtX
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https://www.youtube.com/watch?v=PED4VL1lsVg&list=PL_cVckOP8yK-SWCD-w1c6WG5cFtxTKuK1
https://www.youtube.com/watch?v=PED4VL1lsVg&list=PL_cVckOP8yK-SWCD-w1c6WG5cFtxTKuK1
https://www.youtube.com/watch?v=5_-8Da4ePEo&list=PL_cVckOP8yK-jMOBzX3y92CoevCL_8mXr
https://www.youtube.com/watch?v=5_-8Da4ePEo&list=PL_cVckOP8yK-jMOBzX3y92CoevCL_8mXr
https://www.youtube.com/playlist?list=PL_cVckOP8yK8dwcISLRCkQDiCxyhFQP3F
https://www.youtube.com/playlist?list=PL_cVckOP8yK-EqPqGQEAr3cuIuPLWNAmu
https://www.youtube.com/playlist?list=PL_cVckOP8yK9vO-LybuYAzv0-n3qapcQD
https://www.youtube.com/watch?v=HYBLw5HcjOA&list=PL_cVckOP8yK8EPd468hh1PmF7_aNZaPtX
https://www.youtube.com/watch?v=HYBLw5HcjOA&list=PL_cVckOP8yK8EPd468hh1PmF7_aNZaPtX

Grup No: 1, Proje No: 01
Proje Sahibi: Alize Gokaltay
Konsept: “Mance”, Et Restorani

Grup No: 1, Proje No: 04
Proje Sahibi: Cem Parlar
Konsept: “Salih Abinin Yeri”, Esnaf Lokantasi

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0Oetqq9b51

SSVkdLVOUzQ3BvaOk/edit?usp=sharing

https://docs.google.com/file/d/0BOetqq9b51

SSTkxfRWVBdDhGdUE/edit?usp=sharing

Grup No: 1, Proje No: 02
Proje Sahibi: Aylin Oral
Konsept: “Organic Location”

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51

SSeGtFZHZ3M1BRY3M/edit?usp=sharing

Grup No: 1, Proje No: 03
Proje Sahibi: Betll Giiler
Konsept: italyan Restorani

Link:
https://docs.google.com/file/d/0BOetqq9b51

SST3hKUUtCN29tYTA/edit?usp=sharing
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Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51
SSN2gyZk4zdINpTUk/edit?usp=sharing

Grup No: 1, Proje No: 05
Proje Sahibi: Caglasu Satilmis
Konsept: Restoran

.

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51
SSR3FwWTUI2ZWhhzZjQ/edit?usp=sharing

Grup No: 1, Proje No: 06
Proje Sahibi: Deniz Yenidogan
Konsept: “Pisca Fastfish”, Balik Restorani

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51

SSVHE4UIl1bnJBaGc/edit?usp=sharing



https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSVkdLV0UzQ3Bva0k/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSVkdLV0UzQ3Bva0k/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSTkxfRWVBdDhGdUE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSTkxfRWVBdDhGdUE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSeGtFZHZ3M1BRY3M/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSeGtFZHZ3M1BRY3M/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SST3hKUUtCN29tYTA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SST3hKUUtCN29tYTA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSN2gyZk4zdlNpTUk/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSN2gyZk4zdlNpTUk/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSR3FwTUl2ZWhhZjQ/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSR3FwTUl2ZWhhZjQ/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSVHE4Ull1bnJBaGc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSVHE4Ull1bnJBaGc/edit?usp=sharing

Grup No: 1, Proje No: 07
Proje Sahibi: Gllcan Aloglu
Konsept: “Chi Kung”, Noodle Restorani

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0Oetqq9b51

SSZEV3eHVIb2lkYWM/edit?usp=sharing

Grup No: 1, Proje No: 08
Proje Sahibi: Gilsev Kubalas
Konsept: “Hola”, ispanyol Restorani

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51

SSZGFINWx6N3ZkM1k/edit?usp=sharing

Grup No: 1, Proje No: 09
Proje Sahibi: Hasan Deving
Konsept: “Fast Food”

Link:
https://docs.google.com/file/d/0BOetqq9b51

SSTUFsV2pkRnNNZROE/edit?usp=sharing

Grup No: 1, Proje No: 10
Proje Sahibi: imge Akbulut
Konsept: “Cup-Cake”, Pastane

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51
SSbERQTKNNbE1xRmM/edit?usp=sharing

Grup No: 1, Proje No: 11
Proje Sahibi: Isilay Yunusoglu
Konsept: “Meyhane”, Tlirk Restorani

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51

SSYTR4Z090R0x5MVk/edit?usp=sharing

Grup No: 1, Proje No: 12
Proje Sahibi: Merve Sayin
Konsept: Restoran

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51
SSLUtxTmU4eG1YRKE/edit?usp=sharing



https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSZEV3eHVlb2lkYWM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSZEV3eHVlb2lkYWM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSZGFlNWx6N3ZkM1k/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSZGFlNWx6N3ZkM1k/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSTUFsV2pkRnNZR0E/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSTUFsV2pkRnNZR0E/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSbERQTkNNbE1xRmM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSbERQTkNNbE1xRmM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSYTR4Z090R0x5MVk/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSYTR4Z090R0x5MVk/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSLUtxTmU4eG1YRkE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSLUtxTmU4eG1YRkE/edit?usp=sharing

Grup No: 1, Proje No: 13
Proje Sahibi: Ozlem Giirsoy
Konsept: “Fish & Chefs”, Balik Restorani

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51

SSOGhCWUZyQINOT3c¢/edit?usp=sharing

Grup No: 1, Proje No: 14
Proje Sahibi: Sevin Kopguk
Konsept: Restoran

®)
(®)

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0Oetqq9b51

SSb3NjNIc3VOV55Sm8/edit?usp=sharing

Grup No: 1, Proje No: 15
Proje Sahibi: Talha Duran
Konsept: Restoran
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Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51
SSaUJsSWF90YnFiQXM/edit?usp=sharing

Grup No: 1, Proje No: 16
Proje Sahibi: Tugce Kabacaoglu
Konsept: Pastane

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0Oetqg9b5
1SScHANcXNFdkZYekU/edit?usp=sharin

°]

Grup No: 1, Proje No: 17

Proje Sahibi: Zeynep Nal

Konsept: “Pizzeria La Caprese”, italyan
Restorani

-

4

Q.

Link:
https://docs.google.com/file/d/0BOetggq9b5
1SSWXFUd110dzBrTjg/edit?usp=sharing



https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSOGhCWUZyQlN0T3c/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSOGhCWUZyQlN0T3c/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSb3NjNlc3V0V5Sm8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSb3NjNlc3V0V5Sm8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSaUJsWF90YnFiQXM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSaUJsWF90YnFiQXM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SScHdNcXNFdkZYekU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SScHdNcXNFdkZYekU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SScHdNcXNFdkZYekU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSWXFUd1l0dzBrTjg/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSWXFUd1l0dzBrTjg/edit?usp=sharing

EK 4. b.

Grup 2/ Uygulama: 2. Tekrar

Uygulanan Egzersizler ve elde edilen Ogrenci Ciktilari

Grup No: 2, Egzersiz No: 01

Egzersiz Tiirii: JESTLERLE ILETiSIMDE ISINMA EGZERSIZzi

Egzersiz Adi: Sessiz Film (Charade) Oyunu

Kisaca Tanitimi: Jestler araciligiyla ¢esitli nesne, eylem ve kavramlarin anlatimu.

Link:

https://www.youtube.com/watch?v=zXSXjGBjYN8&list=PL cVckOP8yK-qWkhAzH5y-
O6TulooeoXp

Grup No: 2, Egzersiz No: 02

Egzersiz Turi: ENGELLi ORTAMDA BEDEN FIRTINASI (BODYSTORMING) UYGULAMALARI
Egzersiz Adi: insaat

Kisaca Tanitimi: Engelli bir ortamda haberlesme
https://www.youtube.com/watch?v=L47 FX9rzrE&Ilist=PL cVckOP8yK8jZHZwoqL-
HsgYTVZcCzmo

Grup No: 2, Egzersiz No: 03

Egzersiz Tiirii: ENGELLI ORTAMDA BEDEN FIRTINASI (BODYSTORMING) UYGULAMALARI
Egzersiz Adi: ATM

Kisaca Tanitimi: Asiri kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildigi bir ATM gérevini
yerine getirme

https://www.youtube.com/watch?v=147 FX9rzrE&list=PL cVckOP8yK9TsdqpCiDW-
RbnPQXAG6TAr

Grup No: 2, Egzersiz No: 04

Egzersiz Tiirii: BODYSTORMING EGZERSIZLERI

Egzersiz Adi: Yorumlama Dansi

Kisaca Tanitimi: Kelime anlamlarini jestlere cevirerek sarki s6zlerinin anlatimi
https://www.youtube.com/watch?v=yQdjumyGda0&list=PL_cVckOP8yK-
AXnY6 _eOnXR4CWAjYo -C

Grup No: 2, Egzersiz No: 05

Egzersiz Turii: BODYSTORMING EGZERSIZLERI

Egzersiz Adi: Kulaktan Kulaga

Kisaca Tanitimi: Jestlerle anlatimin seri aktariimasi
https://www.youtube.com/watch?v=Klgnldy53r4&list=PL cVckOP8yK8JghUorFqK2PEXQjfJ
WrpK

Grup No: 2, Egzersiz No: 06
Egzersiz Tiirii: CARPITILMIS ROL YAPMA OYUNLARI
Egzersiz Adi: “Eger farkl bir canli olsaydim...”

Kisaca Tanitimi: Kullanicidan kaynaklanan tasarim problemi
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https://www.youtube.com/watch?v=zXSXjGBjYN8&list=PL_cVckOP8yK-qWkhAzH5y-O6TuIooeoXp
https://www.youtube.com/watch?v=zXSXjGBjYN8&list=PL_cVckOP8yK-qWkhAzH5y-O6TuIooeoXp
https://www.youtube.com/watch?v=L47_FX9rzrE&list=PL_cVckOP8yK8jZHZwoqL-HsgYTVZcCzmo
https://www.youtube.com/watch?v=L47_FX9rzrE&list=PL_cVckOP8yK8jZHZwoqL-HsgYTVZcCzmo
https://www.youtube.com/watch?v=L47_FX9rzrE&list=PL_cVckOP8yK9TsdqpCiDW-RbnPQXA6TAr
https://www.youtube.com/watch?v=L47_FX9rzrE&list=PL_cVckOP8yK9TsdqpCiDW-RbnPQXA6TAr
https://www.youtube.com/watch?v=yQdjumyGda0&list=PL_cVckOP8yK-AXnY6_e0nXR4CWAjYo_-C
https://www.youtube.com/watch?v=yQdjumyGda0&list=PL_cVckOP8yK-AXnY6_e0nXR4CWAjYo_-C
https://www.youtube.com/watch?v=KIqnIdy53r4&list=PL_cVckOP8yK8JghUorFqK2PEXOjfJWrpK
https://www.youtube.com/watch?v=KIqnIdy53r4&list=PL_cVckOP8yK8JghUorFqK2PEXOjfJWrpK

Link:
https://www.youtube.com/watch?v=C1WyvzzyOPw&list=PL cVckOP8yK8sE1rLs85s0OI10At 2
oHwhN

Grup No: 2, Egzersiz No: 07

Egzersiz Turi: CARPITILMIS ROL YAPMA OYUNLARI

Egzersiz Adi: Restoran

Kisaca Tanitimi: Uriinden kaynaklanan tasarim problemi
https://www.youtube.com/watch?v=4Pd8elbMKBg&list=PL cVckOP8yK96JF9i3V He6YUuT
r7HIgr

Grup No: 2, Egzersiz No: 08

Egzersiz Turi: CARPITILMIS ROL YAPMA OYUNLARI

Egzersiz Adi: Alisiilmadik Etkilesimler

Kisaca Tanitimi: Jestlerle kisileri kontrol ederek sahne olusturma
https://www.youtube.com/watch?v=KhjvInfBRBk&list=PL cVckOP8yK8ks6dSRa9zDVwrKAs
kvrJB

Grup No: 2, Egzersiz No: 09

Egzersiz Tiirli: JEST CALISMASI

Egzersiz Adi: Deve-Ciice

Kisaca Tanitimi: Kelimelerin anlik jest ¢cagrisimlarinin kesfedilmesi
https://www.youtube.com/watch?v=2MBHMtqgzgK4&list=PL cVckOP8yK 9XrIxI390YBARirf
7UWS5r

Grup No: 2, Egzersiz No: 10

Egzersiz Tiirii: JESTLERLE ILETISIM MIiM EGZERSIZLERI

Egzersiz Adi: Tren yolculugu

Kisaca Tanitimi: Farkli kiltirlerden yolcularin bulundugu tren kompartimaninda insanlar
arasl iletisim

https://www.youtube.com/watch?v=UZoF2cYryKU&lIist=PL cVckOP8yK8QDDTHSm6GwWC69
IITaPnXR

Grup No: 2, Egzersiz No: 11

Egzersiz Tiirii: JESTLERI GOLGELERIYLE HARITALAMA

Egzersiz Adi: Jestleri Golgeleriyle Haritalama

Kisaca Tanitimi:

https://www.youtube.com/watch?v=dAJqZ6LXkhQ&Iist=PL cVckOP8yK ZwDjoZv9kOouQC
pBVKjOT
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https://www.youtube.com/watch?v=C1WyvzzyOPw&list=PL_cVckOP8yK8sE1rLs85sOI0At_2oHwhN
https://www.youtube.com/watch?v=C1WyvzzyOPw&list=PL_cVckOP8yK8sE1rLs85sOI0At_2oHwhN
https://www.youtube.com/watch?v=4Pd8eIbMKBg&list=PL_cVckOP8yK96JF9i3V_He6YUuTr7Hlqr
https://www.youtube.com/watch?v=4Pd8eIbMKBg&list=PL_cVckOP8yK96JF9i3V_He6YUuTr7Hlqr
https://www.youtube.com/watch?v=Khjv9nfBRBk&list=PL_cVckOP8yK8ks6dSRa9zDVwrKAskvrJB
https://www.youtube.com/watch?v=Khjv9nfBRBk&list=PL_cVckOP8yK8ks6dSRa9zDVwrKAskvrJB
https://www.youtube.com/watch?v=2MBHMtqzgK4&list=PL_cVckOP8yK_9XrlxI39OYBARirf7UW5r
https://www.youtube.com/watch?v=2MBHMtqzgK4&list=PL_cVckOP8yK_9XrlxI39OYBARirf7UW5r
https://www.youtube.com/watch?v=UZoF2cYryKU&list=PL_cVckOP8yK8QDDTHSm6GwC69IlTaPnXR
https://www.youtube.com/watch?v=UZoF2cYryKU&list=PL_cVckOP8yK8QDDTHSm6GwC69IlTaPnXR
https://www.youtube.com/watch?v=dAJqZ6LXkhQ&list=PL_cVckOP8yK_ZwDjoZv9kOouQCpBVKj0T
https://www.youtube.com/watch?v=dAJqZ6LXkhQ&list=PL_cVckOP8yK_ZwDjoZv9kOouQCpBVKj0T

Grup No: 2, Proje No: 01
Proje Sahibi: Anil Emmiler
Konsept: “Bistro”

BISTRO

https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51

Link:

SSajZlcmpuMXVZZEO/edit?usp=sharing

Grup No: 2, Proje No: 02
Proje Sahibi: Basak Gence
Konsept: “Fit Usta”

rirusna [

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0Oetqq9b51

SSQWIBMXc2RmdTOWS8/edit?usp=sharing

Grup No: 2, Proje No: 03
Proje Sahibi: Birnur Semin
Konsept: Cin Lokantasi

2

NOF §
3

b
i

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51

SSRGRScOFjcTgtS3c/edit?usp=sharing

Grup No: 2, Proje No: 04
Proje Sahibi: Buket Karaali
Konsept: Pub-Restoran

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51
SSVWVobzkzdEtxSzA/edit?usp=sharing

Grup No: 2, Proje No: 05
Proje Sahibi: Blsra Kalanlar
Konsept: Tango — Sarap Evi

‘ﬁ‘

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51
SSMUo0zSF9gRXh1WG8/edit?usp=sharing

Grup No: 2, Proje No: 06
Proje Sahibi: Dursiye Kilig
Konsept: Balik Restorani
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https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51
SSekRPc3dGV25iTWs/edit?usp=sharing
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https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSajZlcmpuMXVZZE0/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSajZlcmpuMXVZZE0/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSQWlBMXc2RmdTOW8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSQWlBMXc2RmdTOW8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSRGRSc0FjcTgtS3c/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSRGRSc0FjcTgtS3c/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSVWVobzkzdEtxSzA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSVWVobzkzdEtxSzA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSMUozSF9qRXh1WG8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSMUozSF9qRXh1WG8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSekRPc3dGV25iTWs/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSekRPc3dGV25iTWs/edit?usp=sharing

Grup No: 2, Proje No: 07
Proje Sahibi: Gllbin Isik
Konsept: Pub-Restoran

T

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0Oetqq9b51

SSOHV1STIfQjdmRkE/edit?usp=sharing

Grup No: 2, Proje No: 08
Proje Sahibi: ilayda Varli
Konsept: Anaokulu Cocuklari

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51

SSbjZz0cG9GQOx6UkO/edit?usp=sharing

Grup No: 2, Proje No: 09
Proje Sahibi: Melis Dursun
Konsept: italyan Restorani

Link:
https://docs.google.com/file/d/0BOetqq9b51

SScUQOTEV2RE82MkU/edit?usp=sharing

Grup No: 2, Proje No: 10
Proje Sahibi: Melisa Ozdilek
Konsept: “istanbul”, Balik Restorani

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51
SSS01HVWitpZExWelU/edit?usp=sharing

Grup No: 2, Proje No: 11
Proje Sahibi: Merve Atag
Konsept: Venedik Restorani

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51
SSTOIFNzV2dWo3d3M/edit?usp=sharing

Grup No: 2, Proje No: 12
Proje Sahibi: Metehan Kanbur
Konsept: Restoran

§ *

-~ -

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51
SSaXptbjl4SkhMaGc/edit?usp=sharing



https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSOHV1STlfQjdmRkE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSOHV1STlfQjdmRkE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSbjZ0cG9GQ0x6Uk0/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSbjZ0cG9GQ0x6Uk0/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SScUQ0TEV2RE82MkU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SScUQ0TEV2RE82MkU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSS01HVWtpZExWelU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSS01HVWtpZExWelU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SST0lFNzV2dWo3d3M/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SST0lFNzV2dWo3d3M/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSaXptbjl4SkhMaGc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSaXptbjl4SkhMaGc/edit?usp=sharing

Grup No: 2, Proje No: 13
Proje Sahibi: Murat inan
Konsept: Pub-Restoran

Link:
https://docs.google.com/file/d/0BOetgg9b51

SSckI3MXFYb2g4TW8/edit?usp=sharing

Grup No: 2, Proje No: 14
Proje Sahibi: RUmeysa Pamuk
Konsept: Balik Restorani

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etgg9b51

SSd1NCOG43TDJtakU/edit?usp=sharing

Grup No: 2, Proje No: 15
Proje Sahibi: Simay Yildiz
Konsept: Balik Restorani

Link:
https://docs.google.com/file/d/0BOetgg9b51

SSd0I15d2VURUIIMGc/edit?usp=sharing
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Grup No: 2, Proje No: 16
Proje Sahibi: Siiheyl Onal
Konsept: Metro igin fast-food otomati

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51

SSTUNOQOY2US5NEpVcWc/edit?usp=sharing

Grup No: 2, Proje No: 17
Proje Sahibi: Tugce Ozkurt
Konsept: Fast-food Pizza Restorani

PI22ZAC!t

P

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51
SSQIISUTNTdURzeXM/edit?usp=sharing

Grup No: 2, Proje No: 18
Proje Sahibi: Yagmur Halacoglu
Konsept: Pastane

Link:
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51
SSRmpYcndRbXVjaXc/edit?usp=sharing



https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSckI3MXFYb2g4TW8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSckI3MXFYb2g4TW8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSd1NCOG43TDJtakU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSd1NCOG43TDJtakU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSd0I5d2VURUlIMGc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSd0I5d2VURUlIMGc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSTUN0Y2U5NEpVcWc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSTUN0Y2U5NEpVcWc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSQll5UTNTdURzeXM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSQll5UTNTdURzeXM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSRmpYcndRbXVjaXc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSRmpYcndRbXVjaXc/edit?usp=sharing

EK 4. c.

Grup 3/ Uygulama: 3. Tekrar

Uygulanan Egzersizler ve elde edilen Ogrenci Ciktilari

Grup No: 3, Egzersiz No: 01

Egzersiz Tiirii: JESTLERLE iLETiSIMDE ISINMA EGZERSIZi

Egzersiz Adi: Golgelerle Sessiz Film (Charade) Oyunu

Kisaca Tanitimi: Golge jestler araciligiyla gesitli nesne, eylem ve kavramlarin anlatimi.
https://www.youtube.com/watch?v=Us-

JNHVWHHY&list=PL cVckOP8yK8ZffOZmTxWTFt nA6M4fD8

Grup No: 3, Egzersiz No: 02

Egzersiz Tiirii: ENGELLI ORTAMDA BEDEN FIRTINASI (BODYSTORMING) UYGULAMALARI
Egzersiz Adi: insaat

Kisaca Tanitimi: Engelli bir ortamda haberlesme
https://www.youtube.com/watch?v=0k6bBBUxQ8I&list=PL cVckOP8yK9UO7wcgAEsZxbl37
0dZ91y

Grup No: 3, Egzersiz No: 03

Egzersiz Tiirii: ENGELLI ORTAMDA BEDEN FIRTINASI (BODYSTORMING) UYGULAMALARI
Egzersiz Adi: ATM

Kisaca Tanitimi: Asiri kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildigi bir ATM gorevini
yerine getirme

https://www.youtube.com/watch?v=FTErc49iw7U&Iist=PL_cVckOP8yK xG47rCj-
chgAxufTckrzh

Grup No: 3, Egzersiz No: 04

Egzersiz Tiirii: BODYSTORMING EGZERSIZLERI

Egzersiz Adi: Yorumlama Dansi

Kisaca Tanitimi: Kelime anlamlarini jestlere cevirerek sarki s6zlerinin anlatimi
https://www.youtube.com/watch?v=zVILvAD3Z2M&list=PL cVckOP8yK99I7Isay22FJkiHMIA
VsH6

Grup No: 3, Egzersiz No: 05

Egzersiz Turii: BODYSTORMING EGZERSIZLERI

Egzersiz Adi: Kulaktan Kulaga

Kisaca Tanitimi: Jestlerle anlatimin seri aktariimasi
https://www.youtube.com/watch?v=HwnwyTfD PO&list=PL cVckOP8yK9Tz416toUi58|fgDS
Ip2XN
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https://www.youtube.com/watch?v=Us-JNHVwHHY&list=PL_cVckOP8yK8Zff0ZmTxWTFt_nA6M4fD8
https://www.youtube.com/watch?v=Us-JNHVwHHY&list=PL_cVckOP8yK8Zff0ZmTxWTFt_nA6M4fD8
https://www.youtube.com/watch?v=ok6bBBUxQ8I&list=PL_cVckOP8yK9UO7wcgAEsZxbI37odZ91y
https://www.youtube.com/watch?v=ok6bBBUxQ8I&list=PL_cVckOP8yK9UO7wcgAEsZxbI37odZ91y
https://www.youtube.com/watch?v=FTErc49iw7U&list=PL_cVckOP8yK_xG47rCj-chgAxufTckrZh
https://www.youtube.com/watch?v=FTErc49iw7U&list=PL_cVckOP8yK_xG47rCj-chgAxufTckrZh
https://www.youtube.com/watch?v=zVlLvAD3Z2M&list=PL_cVckOP8yK99l7lsay22FJkiHMIAVsH6
https://www.youtube.com/watch?v=zVlLvAD3Z2M&list=PL_cVckOP8yK99l7lsay22FJkiHMIAVsH6
https://www.youtube.com/watch?v=HwnwyTfD_P0&list=PL_cVckOP8yK9Tz416toUi58lfgDSjp2XN
https://www.youtube.com/watch?v=HwnwyTfD_P0&list=PL_cVckOP8yK9Tz416toUi58lfgDSjp2XN

Grup No: 3, Egzersiz No: 06
Egzersiz Tiirii: BODYSTORMING EGZERSIZLERI

Egzersiz Adi: Nesne Donlsimii

Kisaca Tanitimi: Mim teknigiyle manipilatif jestlerin dogaglamasi
https://www.youtube.com/watch?v=MKJau-

okuoM&list=PL cVckOP8yK9WTfIDd8dFZXOFeaFape dx

Grup No: 3, Egzersiz No: 07

Egzersiz Tiirli: CARPITILMIS ROL YAPMA OYUNLARI

Egzersiz Adi: Restoran

Kisaca Tanitimi: Uriinden kaynaklanan tasarim problemi
https://www.youtube.com/watch?v=Hrt7uAL yag&list=PL cVckOP8yK9IN-
RVtlgIMh45¢c VNn6yRM

Grup No: 3, Egzersiz No: 08

Egzersiz Turi: CARPITILMIS ROL YAPMA OYUNLARI

Egzersiz Adi: Alisilmadik Etkilesimler

Kisaca Tanitimi: Jestlerle kisileri kontrol ederek sahne olusturma
https://www.youtube.com/watch?v=ks6eCxbz3aU&list=PL cVckOP8yK 1BQUJd2k5MDWN
GQyrt-wY

Grup No: 3, Egzersiz No: 09

Egzersiz Turii: JEST CALISMASI

Egzersiz Adi: Deve-Ciice

Kisaca Tanitimi: Kelimelerin anlik jest ¢cagrisimlarinin kesfedilmesi
https://www.youtube.com/watch?v=sKLN3yTABCU&list=PL cVckOP8yK-
Tj2YN3zXBKI33itbtOXvR

Grup No: 3, Egzersiz No: 10

Egzersiz Tiirii: JESTLERLE ILETISIM MIiM EGZERSIZLERI

Egzersiz Adi: Tren yolculugu

Kisaca Tanitimi: Farkli kiiltirlerden yolcularin bulundugu tren kompartimaninda insanlar
arasl iletisim

https://www.youtube.com/watch?v=2x0HOgRjrew&list=PL _cVckOP8yK9xRc6nbHxdjH-
JIH5J 108

Grup No: 3, Egzersiz No: 11

Egzersiz Turii: JESTLERI GOLGELERIYLE HARITALAMA

Egzersiz Adi: Jestleri Golgeleriyle Haritalama

Kisaca Tanitimi:

https://www.youtube.com/watch?v=dAJgqZ6LXkhQ&list=PL cVckOP8yK ZwDjoZv9kOouQC
pBVKjOT
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https://www.youtube.com/watch?v=MKJau-okuoM&list=PL_cVckOP8yK9WflDd8dFZXOFeaFape_dx
https://www.youtube.com/watch?v=MKJau-okuoM&list=PL_cVckOP8yK9WflDd8dFZXOFeaFape_dx
https://www.youtube.com/watch?v=Hrt7uAL_yag&list=PL_cVckOP8yK9N-RVtlgIMh45c_VNn6yRM
https://www.youtube.com/watch?v=Hrt7uAL_yag&list=PL_cVckOP8yK9N-RVtlgIMh45c_VNn6yRM
https://www.youtube.com/watch?v=ks6eCxbz3aU&list=PL_cVckOP8yK_1BQUJd2k5MDWNGQyrt-wY
https://www.youtube.com/watch?v=ks6eCxbz3aU&list=PL_cVckOP8yK_1BQUJd2k5MDWNGQyrt-wY
https://www.youtube.com/watch?v=sKLN3yTABCU&list=PL_cVckOP8yK-Tj2YN3zXBKl33itbtOXvR
https://www.youtube.com/watch?v=sKLN3yTABCU&list=PL_cVckOP8yK-Tj2YN3zXBKl33itbtOXvR
https://www.youtube.com/watch?v=2x0HOgRjrew&list=PL_cVckOP8yK9xRc6nbHxdjH-JlH5J_l08
https://www.youtube.com/watch?v=2x0HOgRjrew&list=PL_cVckOP8yK9xRc6nbHxdjH-JlH5J_l08
https://www.youtube.com/watch?v=dAJqZ6LXkhQ&list=PL_cVckOP8yK_ZwDjoZv9kOouQCpBVKj0T
https://www.youtube.com/watch?v=dAJqZ6LXkhQ&list=PL_cVckOP8yK_ZwDjoZv9kOouQCpBVKj0T

Grup No: 3, Proje No: 01 Grup No: 3, Proje No: 04
Proje Sahibi: Atilim Sahin Proje Sahibi: Can Kiris
Konsept: “MusTava” Konsept: Bar-restoran
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Link: Link:
https://drive.google.com/file/d/0BOetqq9b515SYid https://drive.google.com/file/d/0BOetqg9b51SSM
tRnhnbFJEUGS8/edit?usp=sharing XMwcWpDMUFnVEU/edit?usp=sharing
Grup No: 3, Proje No: 02 Grup No: 3, Proje No: 05
Proje Sahibi: Beyza Dogan Proje Sahibi: Damla Nevse
Konsept: italyan Restorani - TableTop Konsept: “CoffeeMe”
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Link: Link:
https://drive.google.com/file/d/0B0etgq9b515Sdm https://drive.google.com/file/d/0BOetaq9b51SSNG
Q2aDVuVFZubW8/edit?usp=sharing hNdkh4ZHEwVIk/edit?usp=sharing
Grup No: 3, Proje No: 03 Grup No: 3, Proje No: 06
Proje Sahibi: Bulut Emiroglu Proje Sahibi: Deniz Diniz
Konsept: “Il Gustoratti llluminatti” Konsept: “Meyve Diinyas”

— Meyve Pinyasi -

Link:
https://drive.google.com/file/d/0BOetggq9b51SSZm

Link:
https://drive.google.com/file/d/0B0Oetqg9b51SSNn
IVTERVM2c0cEU/edit?usp=sharing

VKZERzUOtmdVU/edit?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSYjdtRnhnbFdEUG8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSYjdtRnhnbFdEUG8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSdmQ2aDVuVFZubW8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSdmQ2aDVuVFZubW8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSZmVkZERzU0tmdVU/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSZmVkZERzU0tmdVU/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSMXMwcWpDMUFnVEU/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSMXMwcWpDMUFnVEU/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSNGhNdkh4ZHEwVlk/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSNGhNdkh4ZHEwVlk/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSNnlVTERvM2c0cEU/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSNnlVTERvM2c0cEU/edit?usp=sharing

Grup No: 3, Proje No: 07
Proje Sahibi: Deniz Tasar
Konsept: Spor Salonlari igin Siparis Sistemi

Link:
https://drive.google.com/file/d/0B0etgq9b51SSO
WJIc2MxaUO5TWM/edit?usp=sharing

Grup No: 3, Proje No: 08
Proje Sahibi: Ebru Unsal
Konsept: “Ice-Path”, Dondurma

Jee-path
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Link:
https://drive.google.com/file/d/0B0Oetgg9b51SSW
EJQZzA3dWs4Vjg/edit?usp=sharing

Grup No: 3, Proje No: 09
Proje Sahibi: Fatma Sutgl
Konsept: “Jest-i Kebap”, Kebapgi

Wy ey
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.fé//
Link:

https://drive.google.com/file/d/0B0Oetggq9b51SSMk

82RTdMZIFjeWs/edit?usp=sharing
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Grup No: 3, Proje No: 10
Proje Sahibi: Hande Celik
Konsept: Pub-Cafe

Link:
https://drive.google.com/file/d/0B0Oetqgq9b51SSSU
NBLTBVNWIJyYTFE/edit?usp=sharing

Grup No: 3, Proje No: 11
Proje Sahibi: Ozan Canak
Konsept: Fast-food Restoran

BN

.

Link:
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSSTI

5YIh5MIV3Tnc/edit?usp=sharing

Grup No: 3, Proje No: 12
Proje Sahibi: Ozge Sevindir
Konsept: Balik Restorani

Link:
https://drive.google.com/file/d/0B0Oetgq9b5155d2

FuNm1ScnF6bUU/edit?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSOWJIc2MxaU05TWM/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSOWJIc2MxaU05TWM/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSWEJQZzA3dWs4Vjg/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSWEJQZzA3dWs4Vjg/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSMk82RTdMZlFjeWs/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSMk82RTdMZlFjeWs/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSSUNBLTBVNWJyTFE/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSSUNBLTBVNWJyTFE/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSSTl5Ylh5MlV3Tnc/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSSTl5Ylh5MlV3Tnc/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSd2FuNm1ScnF6bUU/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSd2FuNm1ScnF6bUU/edit?usp=sharing

Grup No: 3, Proje No: 13
Proje Sahibi: Ozlem Deniz Sezgin
Konsept: “Thai Cuisine”

(Cgan)
| T8/, '
Link:

https://drive.google.com/file/d/0B0Oetqg9b51SSW
m40bWJhb0ZIWEU/edit?usp=sharing

Grup No: 3, Proje No: 14
Proje Sahibi: Selen Koyunoglu
Konsept: “Simitci”

Casmaycdey

o Bragis swe mleriing o
[&] o

Link:
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSRF
8ySUdFOVBIiRVU/edit?usp=sharing

Grup No: 3, Proje No: 15
Proje Sahibi: Sevgi Beyhan
Konsept: Dondurmaci

Link:
https://drive.google.com/file/d/0BOetggq9b51SSNF

ESRMFGYIFWNFk/edit?usp=sharing
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Grup No: 3, Proje No: 16
Proje Sahibi: Sinem Ozer
Konsept: Restoran

Ji

&
L\

Link:
https://drive.google.com/file/d/0B0etgg9b51SSTnJ
zbVEwUiliblk/edit?usp=sharing

Grup No: 3, Proje No: 17
Proje Sahibi: Yasin Erkan
Konsept: “Bahris” Fast-food

Link:
https://drive.google.com/file/d/0B0etqgq9b51SSTD
NDdXN2Qk1SWEE/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqgq9b51SST2
5FbXVQcGMzN2s/edit?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSWm40bWJhb0ZIWEU/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSWm40bWJhb0ZIWEU/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSRF8ySUdFOVBiRVU/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSRF8ySUdFOVBiRVU/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSNFE5RmFGYlFwNFk/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSNFE5RmFGYlFwNFk/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSTnJzbVEwUi1iblk/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSTnJzbVEwUi1iblk/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSTDNDdXN2Qk1SWEE/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SSTDNDdXN2Qk1SWEE/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SST25FbXVQcGMzN2s/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0etqq9b51SST25FbXVQcGMzN2s/edit?usp=sharing

EK 5. a.

Grup 1/ Uygulama: 1. Tekrar
INVENTRAM RAPORLARI
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ARAYUZ TASARIMINDA JESTLERIN HARITALANMA ASAMASINI
KESFETTIRMEK VE SORGULATMAK ICIN ETKIN BIR TASARLAMA
YONTEMININ iPUCLARININ BELIRLENMESI

Ogrencilerden istenen proje konusu:

Konseptini ogrencilerin sectigi (et bahk, uzak dogu vbh.) bir restoranda siparis vermek
igin kullantlacak ve jestlerle yonetilen etkilesimli bir ekran tasarlanmas Istenmistic
Ogrenciler ment yapisini ve navigasyonu, sectikleri konsepte gore ssagidaki yapida
olugturmuglardu

Ogrencilerden beklenen, ik agamada segilen ageden itibaren (yivecek, icecek, tath),
kullanicinem 5 adim gitmesini saglamakur, (Orn: Igecek>sicak>kahve>kiguk>sekerh);

daha sonra belirlenen segimler dogrultusunda kullamici senaryosunu storyboard'a ve/ya
video-sketch'lere aktarmalars istenmigtir

1

2222

teded,

Geligtirilocek sistemin mend yapis
ve belirtenen konsept dabilinde kullamicrmn izlemest gereken Oraek patika
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Dikkat edilmesi gereken noktalar:

* Kullanmiciyr ekrana dokunmak yerine jestleri kullanmaya tesvik edecek grafik
dizenleme olmas.

* Teknolojik sinirlamalar: tamamen goz ard) edilmesi.

Projelerin Degerlendirilmesi:

Asafidaki raporda, arastirma projesinin 5-9. aylan arasinda, ilk donem dgrencileriyle
gergeklestirilen ve 3.4.4.2, asgamasindan elde edilen tasanim senaryolarinin SSMAR.T
kriterlerine gore (Doran 1981),

1. araylz tasanim fikirlerinin dngorilebilen bir zaman dilimi iginde belirli (specific),
2. Sigtlebilir (measurable),

3. ulagfabilir {attainable) ve

4. teknolojik olarak gerceks! (technologically realistic)

olup olmadiklari analiz edilmig, aray(iz tasanim fikirlerinin ise yarar ticari birer trine ne
kadar yaklagablldikleri gozlemlenmig ve projeler bu kriterler dogrultusunda 10 puan
(zerinden degerlendirilerek notlandinlmistir.

1. DONEM PROJELERI INVENTRAM DEGERLENDIRME RAPORU

Grup No: 1, Proje No: 01

Proje Sahibi: Alize Gokaltay

Konsept: "Mance®, Et Restoram

S.M.AR.T. Kriterierine gore Puanlama: 8/10

Konsept, icerik ve amaca yonelik olarak basanh bulunmustur.

Ozellikle temali Amerikan BBQ) restoranlarda uygulanabilir.

Turkiye'de Pazar kigik olgekli oldugu icin bu tip bir restoran konsepti kabul gorecektir

Grup No: 1, Proje No: (2

Proje Sahibi: Aylin Oral

Konsept: "Organic Location”

SMART. Kriterierine gore Puanlama: 7/10

Projenin mekan igindeki konumu ve 2 boyutlu video iginde projede belirtilen sekilde bir
etkilesim kurma fikri iyi ve orijinaldir. Dolayisiyia patent ve makale arastirmas:
yapilmas: onerilir.

Proje fikri, geniy bir uygulama alaninit kapsamaktadar.

Grup No: 1, Proje No: 03

Proje Sahibi: Betdl Giler

Konsept: Italyan Restoram

S.MAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 5/10

Konsept, icerik ve amaca yonelik olarak bagsarili bulunmusgtur

Fakat uygulamada kullamciyr zorlayacak bazi noktalar meveuttur; ornegin kol ve ayak
hareketleri engelli kullamcilar icin dogal oimayacaktir.

7o Keg
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Grup No: 1, Proje No: 04

Proje Sahibi: Cem Parlar

Konsept: “Szlih Abinin Yeri®, Esnaf Lokantasi

SMART, Kriterlerine gore Puanlama: 5/10

Her bir segim Igin 6zel bir hareketin kullamior tarafindan 6grenilmesi gerekliligl, proje
konseptindeki menu seimi igin pratik degildir

Grup No: 1, Proje No: 05

Proje Sahibi: Caglasu Satilmiy

Konsept: Restoran

S.MAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 3/10

Dogal olmayan veya sistem tarafindan kargilanmayacak hareketler yapmak, proje
dahilindeki uygulamada siparis igin uygun olmayabilir,

Grup No: 1, Proje No: 06

Proje Sahibi: Deniz Yenidogan

Konsept: "Pisca Fastfish”, Balik Restoram

S.MAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 6/10

Tasarlanan sistem, s0z konusu proje konseptl igin iy bir fikir olmayabilir. Ancak eglence
amach oyun simulatdrl olarak bir baska proje ¢ergevesinde dusinulebilir.

Grup No: 1, Proje No: 07

Proje Sahibi: Gilcan Aloglu

Konsept: "Chi Kung®, Noodle Restoran

S.M.A.R.T. Kriterlerine gore Puanlama: 6/10

Etkilesim senaryosu ve gelistirilen jestler proje konseptiyle uyumludur ancak dogal
olmayan bazi hareketler ve jestler de meveuttur. Aym konsept ve etkilesim, meditasyon
veya yoga hareketlerimin egitimine yonelik bir baska proje icin potansivel tasimaktadir

Grup No: 1, Proje No: 08

Proje Sahibi: Giilsev Kubalay

Konsept: "Hola", lspanyol Restorani

S.M.AR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 6/10

Proje fikrl, farkl kullanic: gruplanina yonelik alternatif yontemier igermesi agisindan
uygulanma potansiyeli tagimaktadir. Ayni konsept ve etkilegim, fast-food restoranlara
yonelik bir bagka proje igin potansiyel tasimaktadir

Grup No: 1, Proje No: 09

Proje Sahibi: Hasan Deving

Konsept: “Fast Food”

SMART, Kriterlerine gore Puanlama: 4/10

Tasarlanan sistem, soz konusu proje konsepti igin iyl bir ¢bzum potansiyeld
tagimamaktadir. Kullanionin tasarlanan etkilesim icin varsayilandan ¢ok daha genis bir
alana sahip olmasi gerekmektedir. Tasarlanan etkilegim senaryosu ortalama kullanicl
grubu igin zorlayic elabilir.

G Kog
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Grup No: 1, Proje No: 10

Proje Sahibi: Imge Akbulut

Konsept: "Cup-Cake”, Pastane

SMART. Kriterlerine gore Puanlama: 4/10

Kurgulanan senaryo (1gl gekici bir gbrsel yapiya sahip olmakla birlikte, soz konusu proje
konsepti i¢in iyl bir gozim potansiyeli tagimamaktadir,

Grup No: 1, Proje No: 11

Proje Sahibi: lyay Yunusoglu

Konsept: “Meyhane”, Tlrk Restoram

S.M.AR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 3/10

Geligtirilen proje fikri kullanict agisindan anlagilmas: zor Ozellikler tasimaktadsr,
dolayisiyla soz konusu profe konsepti i¢in iyi bir ¢ozim potansiyeli tasimamaktadr

Grup No: 1, Proje No: 12

Proje Sahibi: Merve Sayin

Konsept: Restoran

S.MAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 5/10

Tasarlanan sistem, eglence amach bir oyun olarak verilen konsept diginda bir baska
proje cergevesinde duastunalebilir.

Grup No: 1, Proje No: 13

Proje Sahibi: Ozlem Guirsoy

Konsept: “Fish & Chefs", Balik Restoram

S.MART. Kriterlerine gore Puaniama: 7/10

Projede yer alan rafli ekran tasarimu ve etkilesimi orijinaldir ancak ayni konsept ve
etkilegim, egitime yonelik bir bagka proje igin daha fazla potansiyel tasimaktadir

Grup No: 1, Proje No: 14

Proje Sahibi: $evin Kopguk

Konsept: Restoran

SMART, Kriterlerine gore Puanlama: 6/10

Proje fikri, avatanin kullaniciy yénetmesi ve yonlendirmesi agisindan zgunlige sahiptir
Ayni konsept ve etkilegim, kullanmicinin bekleme yapmas: gereken yerlerde (Orn:
Disneyland) sira yonetimi ¢ozumu igin potansiyel tasimaktadir

Grup No: 1, Proje No: 15

Proje Sahibi: Talha Duran

Konsept: Restoran

S.MART, Kriterlerine gore Puanlama: 6/10

Proje dahilindeki organize mendler, mentye dandirerek bakabilme imkani ve aynica
kullanicinin duracag yerin gercek ortamda gosterilmesi ozganlok tagimaktadir. Aymi
konsept ve etkilegim, fast-food restoranlara yonelik bir bagka proje icin potansiyele
sahiptir,

G Keg
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Grup No: 1, Proje No: 16

Proje Sahibl: Tugce Kabacaoglu

Konsept: Pastane

SMAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 4/10

Kurgulanan senaryo kullanici-sistem etkilesimi agisindan ergonomik bulunmamustir,
dolayssiyla iyi bir konsept ve ¢ozum potansiyeli tagimamalktadir,

Grup No: |, Proje No: 17

Proje Sahibi: Zeynep Nal

Konsept: "Pizzeria La Capresc”, Italyan Restoran

SMAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 4/10

Projede kullamiciya yardim amach tasarlanan avatar bazi kulanict gruplaring estetik
agidan rahatsiz edeblimekle birlikte onlan jestlere yonlendirmede de karmasa
yaratabilir

Inventram
Gokhan Guner
Iy Gelistirme ve Proje Yoneticlisi

[~ A
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Grup 2/ Uygulama: 2. Tekrar
INVENTRAM RAPORLARI
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ARAYUZ TASARIMINDA JESTLERIN HARITALANMA ASAMASINI
KESFETTIRMEK VE SORGULATMAK ICIN ETKIN BIR TASARLAMA
YONTEMININ IPUCLARININ BELIRLENMESI

2. Dénem Ogrencilerden istenen proje konusu:

Konseptini ogrencilerin segtifii (et, balik, uzak dogu vb.) bir restoranda siparis vermek
(gln kullanilacak ve jestlerle yonetilen etkilesimli bir ekran tasarlanmass istenmistir.
Ogrenciler mend yapisini ve navigasyonu, sectikleri konsepte gore asafidaki yapida
olusturmuglardir.

Oprencilerden beklenen, ilk asamada secilen ogeden itibaren (yiyecek, icecek, tath),
kullanicinin 5 adim gitmesini saglamakur. (Orn: (gecek>sicak>kahve>kigik>gekerli),
daha sonra belirienen secimler dogrultusunda kullamo senaryosunu storyboard’a ve/ya
video-sketch'lere aktarmalar istenmigtir.

Geligtirilocek sistemin ment yapisi
ve belirlenon konsopt dahilinde kulfaniomin bdemesi gereken drnek patika,

Dikkat edilmesi gereken noktalar:

Mg
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* Kullamiay ekrana dokunmak yerine jestleri kullanmaya tesvik edecek grafik
diizenleme olmast
* Teknolojik sinrfamalanin tamamen goz ardy edilmes.

2. Donem Projelerin Degerlendirilmesi:

Asaidakl raporda, aragtirma projesinin 10-14. aylan arasinda, ilk donem dgrencileriyle
gergeklestirilen ve 3.4.4.2, asamasindan eide edilen tasanm senaryolaninin SMART
kriterlerine gire (Doran 1981),

1, araytz tasanm fikirlerinin 6ngdrulebilen bir zaman dilimi iginde belirli (specific),
2. dlgilebilir (measurable),

3. ulagilabilir (attainable) ve

4. teknolojlk olarak gergekel (technologically realistic)

olup olmadiklan analiz edilmig, arayuz tasanim fikirlerinin Ise yarar ticari birer drine ne
kadar yaklasabildikleri gozlemlenmis ve projeler bu kriterier dogrultusunda 10 puan
uzerinden degerlendirilerek notlandinlmigtir,

2. DONEM PROJELERI INVENTRAM DEGERLENDIRME RAPORU

Grup No: 2, Proje No: 01

Proje Sahibi: Anil Emmiler

Konsept: “Bistro®

SMART. Kriterlerine gore Puanlama: 5/10

Proje fikri cercevesinde kullamaiyi zorlayabliecek baz dogal olmayan veya
kargilanmayacak yuz hareketleri meveut olmasina ragmen kullanicinin kedisinin yol
gosterici ve yonlendirici almas: fikri orijinaldir. Bu fikir iyilegtirildigi takdirde, mobile
veya Wii cocuk oyunu projesi olarak geligtirilebilir,

Grup No: 2, Proje No: 02

Proje Sahibl; Basak Gence

Konsept: “Fit Usta”

SMART. Kriterlerine gore Puanlama: 5/10

Proje fikri, kullanici bilghlerinin iglenmesi ve sistemin geri bildirimi agisindan ok daha
genis caph bir calisma gerektirmektedir. Orneflin kullamcinin boy ve kilodan alinmas
gereken enerji miktarin ¢ikarmanin mumkiin olamayacag durumlar 56z konusu olabilir,
aynica kiginin metabolizma hrz: da bu baglamda Onem teskil edecektir. Ayrica sistemde
dogal olmayan hareketlerin 0grenilmesi zaman alacaindan kullanicinin |gisi de dusik
olacaktir

0 Kag
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Grup No: 2, Proje No: 03

Proje Sahibk: Birnur Semin

Konsept: Cin Lokantas

S.MA.R.T. Kriterlerine gore Puanlama: 7/10

Konsept, igerik ve amaca yonelik olarak bagarh bulunmugtur. Geligtirilitse ¢oculdar igin
guzel bir oyun uygulamas) potansiyeli tasimaktadir. Senaryo derinlestirilerek oyun
yapan girigimeilerle paylasilarak ishirligi yapilmas: onerilir. Ongorilen oyun gelistirme
suresi 6-12 aydur

Grup No: 2, Proje No: 04

Proje Sahibk: Buket Karaali

Konsept: Pub-Restoran

SMART. Kriterlerine gore Puanlama: 5/10

Geligtirilen proje fikri uygulama agisindan zorluk tagimaktadir; ayrica kullamicr agssindan
oldukga fazia caba gerektirmektedir, Fikir meveut haliyle yenilikel bir yaklagim
Igermemekle beraber, gelistirildigi taktirde verilen proje konusu disinda birgok baska
amag igin kullandabilir.

Grup No: Z, Proje No: (5

Proje Sahibk: Blisra Kalanlar

Konsept: Tango - Sarap Evi

SMART. Kriterierine gore Puanlama: 8/10

Tasarlanan sistemde sipariy yekli ve mekdn uyumludur; ayrica konsepte odil sistemi de
eklenebilir. Tango dersi verilen mekanlann cafe kissmian igin uygun olabilir, Ticari
potansiyell cok yliksek olmamakla birlikte meveuttur

Grup No: 2, Proje No: 06

Proje Sahibi: Dursiye Kilig

Konsept: Balik Restoram

SMART, Kriterlerine gore Puaniama: 6/10

Geligtirilen proje fikri kullanmicy agisindan 0freniimesi gig dzellikler tasimaktadir. Fakat
proje fikri kullamcimn secim gekdi agisindan orijinaldir. Tasarlanan sistem,
kullaniabilirlik agisindan eglence amach bir oyun konsepti igin daha uygun
gozukmektedir. Dogrudan bir ticar potansiye! goriimemektedir,

Grup No: Z, Proje No: 07

Proje Sahibi: Gilbin ik

Konsept: Pub-Restoran

S.MAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 7/10

Mund farmu orijinal bir fikre donagturilebilir. Ornegin baz sushi restoranlarda
kullanicinin raylarda hareket eden yiyeceklerden secim yapabilmesi fikri oldukga
yayginlagti, Ancak soz konusu projede segilecek (est turleri ve navigasyon uzerine
caligiimas gerekmektedir.

Grup No: 2, Proje No: 08
Proje Sahibi: llayda Varl

£ Nog
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Konsept: Anaokulu Cocukdar igin Yemek Secme Arayuzu

SMAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 9/10

Konsept, igerik ve amaca yonellk olarak bagarih bulunmugtur. Cocuklara yonelik olarak
jestlerle egitici bir oyun gelistirilirse ticari bir potansiyele sahip olabilir.

Grup No: 2, Proje No: 09

Proje Sahibi: Melis Dursun

Konsept: ftalyan Restoram

S.MAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 8/10

Konsept, icerik ve amaca yonelik olarak baganh bulunmugtur. Online animasyon ile
yemek tarifleri verilebilen interaktif bir yapiya dontgtirilebilir.

Grup No: 2, Proje No: 10

Proje Sahibi: Melisa Ozdilek

Konsept: “Istanbul®, Balik Restorani

SMAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 7/10

Pratik olarak restoran igin uygulanmas: zorluk tagimaktadir; ayrica kullanio agisindan
oldukea fazla efor gerektirmektedir. Ancak, cocuklar igin benzer bir yapi farkl bir
konsept igin gelistirildigi taktirde ticari bir potansiyel olabilir.

Grup No: 2, Proje No: 11

Proje Sahibk: Merve Atag

Konsept: Venedik Restorani

SMART. Kriterlerine gore Puanlama: 6/10

Konsept, icerik ve amaca yonelik olarak baganl bulunmustur. Gorsel vapi ve arayiizde
kullantdmass ongoralen jestler de uyumludur fakat pratikte uygulanmass zorluklar
icermektedir. Ticari potansiyeli az da olsa meveuttur

Grup No: 2, Proje No: 12

Proje Sahibi: Metehan Kanbur

Konsept: Restoran

SMAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 5/10

Kurgulanan senaryo kullanici-sistem etkilesimi agisindan ergonomik zorluklar
igermektedir, dolaysiyla iy bir konsept ve cziim potansiyell tagimamaktadir,

Grup No: 2, Proje No: 13

Proje Sahibi: Murat Inan

Konsept: Pub-Restoran

S.MAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 7/10

Dogal olmayan hareketlerls yemek secimi yapmak konsept dahilindeki mekanlar igin
uygun olmayacaktir. Ancak sanal ve mekidnsal proje fikirleri agisindan verimli ve
uygulanabilir bir yaprya donOsturalmesi mimkundr.

Grup No: 2, Proje No: 14
Proje Sahibi: Rumeysa Pamuk

o Kog
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Konsept: Balik Restoram

SMAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 7/10

Gellgtirilen sistem ve arayuz ¢ocuklara yonelik eglence amach bir oyuna ya da
simulasyona dontsturilebilir,

Grup No: Z, Proje No: 15

Proje Sahibl: Simay Yildiz

Konsept: Balik Restoram

S.MART, Kriterlerine gore Puanlama: 7/10

Konsept dahilinde kullamcimin gergeklegtirmesi beklenen jestler dogala oldukea
yakindir; dolayisiyla 6grenmesi ve uygulamas: agisindan elverislidir. Tasarlanan konsept
yemek yapma efitimi veya oyun olarak gelistirilebilir. Tican potansiyell a2 da olsa
meveuttur

Grup No: 2, Proje No: 16

Proje Sahibi: Siheyl Onal

Konsept: Metro i¢in fast-food otomat)

SMAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 6/10

Gelistirilen sistem temahi restoran veya oyun igin potansiyel tasimaktadir. Ama normal
bir misterinin bu gekilde siparls verecegi konusunun tekrar duglnulmesi gerekir.
Dogrudan bir ticari potansiyel gorilememistir

Grup No: 2, Proje No: 17

Proje Sahibi: Tugige Ozkurt

Konsept: Fast-food Pizza Restoran

S.M.AR.T, Kriterlerine gore Puanlama: 7/10

Tek bir ekranda seceneklerin gosterilmesi, kullanicinin ligisinin ¢ekilmes: agisindan
ethileyici bulunmusgtur. Yemek siparigl i¢in kullanilabilir; ancak sistem-kullanmicr
etkilegiminin daha dogal ve kullanimi kolay olmasi icin tekrar kurgulanmas
gerekmektedir

Grup No: 2, Proje No: 18
Proje Sahibi: Yagmur Halacoglu
Konsept: Pastane
SMART, Kriterlerine gore Puanlama: 6/10
Gelistirilen arayiiz pratik olarak uygulanmasi zor dzellikler tasimaktadir. Kullanicinin
gOrsel bir menu yapis: yerine kendi bedenini dogrudan kullanarak segim yapmass
navigasyonda zorluklar yaratma riskl tagimaktadir. Dogrudan tican bir potansiyel
tagimamaktadir.

Inventram

Gokhan Giner

ls Gelistirme ve Proje Yoneticisi
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INVENTRAM RAPORLARI
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ARAYUZ TASARIMINDA JESTLERIN HARITALANMA ASAMASINI
KESFETTIRMEK VE SORGULATMAK iCIN ETKIN BIR TASARLAMA
YONTEMININ IPUCLARININ BELIRLENMESI|

3. Donem Ogrencilerden istenen proje konusu:

Konseptini ogrencilerin sectifii (et. balik, uzak dogu vb.) bir restoranda siparis vermek
Igin kullantlacak ve jestlerle yonetilen etkilesimli bir ekran tasarlanmasi istenmigtir
Ogrenciler menil yapisini ve navigasyonu, setikleri konsepte gire asagdaki yapida
olugturmuglardir,

Ogrencilerden beklenen, ik asamada secilen ogeden itibaren (yiyecek, icecek, tath),
kullamcinin S acim gitmesini saglamaktir, (Orn: igecek>sicak>kahve>kilgUk>sekerll);
daha sonra belirlenen secimler dogrultusunda kullama senaryosunu storyboard'a ve/ya
video-sketch'lere aktarmalar istenmigtic

Geligtirilecek sistemin menu yapim
vo belirfenen koasept dahilinde kullamoumn [rfemesi gereken ornek patika.

Dikkat edilmesi gereken noktalar:
o Keg
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* Kullamoyy ekrana dokunmak yerine jestlert kullanmaya tesvik edecek grafik
dizenleme olmast
* Teknolojik sinerlamalann tamamen goz ords edilmesi

3. Donem Projelerin Degerlendirilmesi:

Agapidaki raporda, aragtirma projesinin 15-19. aylan arasinda, ilk donem Ogrencileriyle
gerceklestirilen ve 3.4.4.2, asamasindan elde edilen tasanm senaryolanimin SMART
kriterlerine gore (Doran 1981),

1. arayiiz tasanim fikirlerinin Ongbrilebilen bir zaman dilimi iginde belirli (specific),

2, dlgillebilir (measurable),
3. wlamnlabilir (attainable) ve
4. teknolojik olarak ger¢ekel (technologically realistic)

olup olmadiklan analiz edilmig, arayliz tasarim fikirlerinin (s yarar ticari birer urune ne
kadar yaklagablldikleri gozlemlenmis ve projeler bu kriterler dogrultusunda 10 puan
Gzerinden degerlendirilerck notlandinlmistir.

3. DONEM PROJELERI INVENTRAM DEGERLENDIRME RAPORU

Grup No: 3, Proje No: 01

Proje Sahibi: Aubim Sahin

Konsept: "MusTava”

S.MART. Kriterlerine gore Puanlama: 8/10

Proje kapsanminda geligtirilen arayz ikrl, konsepte uygun kiguk olcekli bir mekan igin
uygulama potansiyell tagimaktadir. Ayrica, all-inclusive holiday resort’larda animasyonla
bu tip bir arayuz tasanmina sahip sistemle siparis vermek ilging olabilir. Geligtirilen
proje fikrine ek olarak, ¢ocuk oyunu versiyonu da diigundlebilir, Proje fikrl tican
potansiyel tagimaktadir,

Grup No: 3, Proje No: 02

Proje Sahibi: Beyza Dogan

Konsept: ltalyan Restorani - TableTop

S.M.AR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 9/10

Konsept, icerik ve amaca yonelik olarak baganh bulunmugtur, Masausti dokunmatik
ckran araciligivia segim yapma fikri baganh bulunmugtur; ayrica sistem kullanighdir.
Ornegin Microsoft Surface igin gelistirilecek uygulama ticari potansiyel tasimaktadir.

Grup No: 3, Proje No: 03
Proje Sahibl: Bulut Emirojlu

Konsept: “ll Gustoratt! [Hluminattl®
S.MA.R.T. Kriterlerine gore Puanlama: 8/10

okeg
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Proje konseptinde siparigin verildigi an simule edilmeye calisildig: icin baslangic noktasi
baganh bulunmustur. Ayrica secim yapilirken ger¢eklestirilmes) beklenen davramslar da
dofala olduksa yakan bulunmugtur. Belirli bir kaliba uymanin yani sira "yapay zeka”
(artificial intelligence) ile migterinin (stedigi sikk secebilme opsiyonu da eklenebilir.
Hologram henuz duguk ¢ozintirlikee ve pahah bir teknoloji oldugundan dolay, kisa
vadede normal bir LCD ekran proje fikri igin yeterli olabilir.

Grup No: 3, Proje No: 04
Proje Sahibi: Can Kiris
Konsept: Pub-Restoran

Proje konsepti mekansal uygulama agisindan zorluk tagimaktadir. Segilen mekan genelde
kalabalik olmas) ve az 1gik kullaniimas: agisindan uygulamada gorsel tanimada (image
recognition) zorluklar yaratacaknr. Ayrica arayiizdeki jestler, verilen igerik
dogrultusunda kullaniciyr zorlamamalkda birlikte ¢ok segenekl bir igerige adapte
edildiginde zorluklar yaratabilir.

Grup No: 3, Proje No: 05

Proje Sahibi: Damla Nevse

Konsept: "CoffeeMe”

S.M.AAR.T. Kriterierine gore Puanlama: 6/10

Geligtirilen sistem ve arayiiz tasanim), karar vermekte zorlanan ya da markayi ilk kez
deneyecek kullamcilar icin yenilikei ve ilging ozellikler tugimaktadir. Ayrica grafik
dizenlemede arka fonun tnine uygun oimasi da olumlu bir yaklasimdir. Ancak jestier ve
animasyonlar kullaniciyr ik kullansmda zorlayabileceginden dolayr daha dofal hale
getiriimelldir. Dogrudan ticari bir potansiyel tasimamaktadir.

Grup No: 3, Proje No: 06

Proje Sahibi: Deniz Diniz

Konsept: "Meyve Dunyan”

S.MAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 7/10

Sistemin kullanim agisindan olumiu yaklagimlar icermektedir; Onceden sezinebilidik
{predictability) 6zelligl saflanmigtir, Ancak kullanicinin yapmas beklenen baz jestler
zorlayici olabilir. lyi bir grafik ve siiregsel iyilestirmelerie proje fikri meyve sunan bir
stantta kullanilabilir. Dogrudan ticari bir potansiyel tagimamaktadir

Grup No: 3, Proje No: 07

Proje Sahibi: Deniz Tagar

Konsept: Spor Salonlar igin Yiyecek Siparis Sistemi

S.MART. Kriterlerine gore Puanlama: 4/10

Geligtirilen proje fikri kullanic: agsindan égrenilmesi gug 6zellikler tagimaktadir ve
pratikte uygulanmass da zorluklar icermektedir

Grup No: 3, Proje No: 08
Proje Sahibk: Ebru Unsal

o Keg
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Konsept: “Ice-Path”, Dondurma

SMAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 9/10

Geligtirilen kansept dahilindeki suregler ve dzellikle tir segimleri daha iyl modellenirse
proje fikri guzel bir uygulamaya dénigebilir. Kullanicinin sira beklerken secimini
vapabilmesi ve 6deme yaparken zaman kazanmas projenin olumiu yoniudar. Proje fikr
lyi uygulandi@) taktirde ticari potansiyele sahip olabilir.

Grup No: 3, Proje No: 09

Proje Sahibi: Fatma Siitgu

Konsept: ltalyan Restoram

S.MAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 5/10

Konsept, igerik ve amaca yonelik olarak bagarih bulunmustur. Gelistirilirse cocuklar igin
gluzel bir oyun uygulamas: potansiyell tagimaktadir.

Grup No: 3, Proje No: 10

Proje Sahibi: Hande Celik

Konsept: Pub-Cafe

SMART. Kriterlerine gore Puanlama: 7/10

Geligtirilen proje fikri mekansal uygulama agisindan zorluk tagimaktadir. Segilen mekan
konsepti genelde kalabalik olmas ve az ik kullaniimast agisindan vygulamada gorsel
tammada (Image recognition) zorluklar yaratacaktir. Ayrica hedef kitlenin motor
becerilerinin de 2ayif olacaf goz onlinde bulunduruldugunda proje dogrudan ticari bir
potansiyel tasimamaktadir,

Grup No: 3, Proje No: 11

Proje Sahibi: Ozan Canak

Konsept: Fast-food Restoran

SMART. Kriterlerine gore Puanlama: 8/10

Konsept, igerik ve amaca yonelik olarak basanh bulunmustur. Kullamlan teknoloji ve
konsept ayrica igitme engelll kullanicr kitlesine gire revize edilerek geligtirtlebilir.

Grup No: 3, Proje No: 12

Proje Sahibi: Ozge Sevindir

Konsept: Balik Restoram

SMART. Kriterlerine gore Puanlama: 6/10

Geligtirilen arayuzde avatanin alisilmig jestlerle kullaniciyr yonetmesi ve yonlendirmesi
orijinal bir fikirdir. Bekleme yapilan ve zaman kisiti olan mekanlarda sira yonetimi igin
kullanilabilir.

Grup No: 3, Proje No: 13

Proje Sahibi: Ozlem Deniz Sezgin

Konsept: “Thai Cuisine”

SMART. Kriterlerine gore Puanlama: 6/10

Kullaniciyr bir sekilde kategorize etmek, doner masa gibi kullaniciiann asina oldugu
araglanin kullanimt orljinaldir. Geligtirilen arayiz tasariminda masa lle lletisinm, siparig ve
yemek teslimi, koordinasyon gibi kanular yenilikgi bir yaklagimdir.

7 Keg
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Grup No: 3, Proje No: 14

Proje Sahibi: Selen Koyunoglu

Konsept: “Simit¢i”

SMART. Kriterlerine gore Puanlama: 5/10

Proje fikrinde, tam parga olmayan bir urani secmek igin onerilen yontem kullanmm
kolaylig ve yonlendirme agisindan baganli bulunmakla birlikte dogrudan ticari bir
potansiyel tssimamaktadir.

Grup No: 3, Proje No: 15

Proje Sahibi: Sevgi Beyhan

Konsept: Balik Restoram

SMART. Kriterlerine gore Puanlama: 6/10

Tasarlanan araytzde kullamcinin hareketlerinin ipucu ve iz brrakmas: kullanim
agisindan avanta) saglamaktadir. Fakat verilen konsept diginda, kelime bulmaca veya
daha orijinal oyunlar gibi eglenceye yanelik konular icin geligtirilirse ticari bir
potansiyele sahip olabilir.

Grup No: 3, Proje No: 16

Proje Sahibk: Sinem Ozer

Konsept: Restoran

SMAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 6/10

Geligtirilen arayuzdeki jestler, verilen igerik dogrultusunda kullaniciyr zorlamamas:
apisindan basanlidir fakat cok secenekli bir icerige adapte edildiginde zorluklar
yaratabilir. Ayrica festler yemek segimi igin dogalliktan uzaktir, Dolayisiyla ticard bir
potansiyel tagimamaktadir.

Grup No: 3, Proje No: 17

Proje Sahibi: Yasin Erkan

Konsept: “Bahris” Fast-food

S.MAR.T. Kriterlerine gore Puanlama: 9/10

Konsept, icerik ve amaca yonelik olarak bagant bulunmustur. Ayrica Drive-through igin
siparis sistemlerl gelistirilebilir. Bu baglamda proje ticari potansiyel tasimaktadir
Projenin girisimcilerte paylagilarak ighirkifii yapilmas: énerilir

inventram
GoOlkchan Guner
I5 Geligtirme ve Proje Yaneticisi

™~~~
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EK 6. a.

Grup 1/ Uygulama: 1. Tekrar

Egzersizlerden elde edilen Raporlar

1. Oz degerlendirme:

Bu asamada, tezin 3.4.1. “Veri (ipucu) Toplama” béliuminde belirtildigi gibi, 17 kigilik

6grenci grubuyla ¢alisiimistir.
Bu paket icin belirledigimiz basari élgttimuz kapsaminda:

[}
iktilar (el eskizleri, video eskizler, kavramsal modelleri ile birlikte)
17 6grenci projesi elde edilmigtir. (Bkz. EK 4.a)

e Ust basari siniri olan, Web of Knowledge ve Scopus’da kayitl dergilerde

ve/veya kitaplarda yeni bir yayin veya bildiri bu asamada elde edilememistir.

e Ust basari siniri olan tasarim tescili ve/veya patent bagvurusu bu agamada elde

edilememisgtir.

Ancak ilk dénemde elde edilen 01, 02 ve 13 No’lu projelerin, INVENTRAM tarafindan,

gelistiriimesi tasarim tescili agisindan énemli bulunmustur. (Bkz. EK 5.a. INVENTRAM

RAPORU)

2. Olgiim sekli:

Bu calisma paketinde asagidaki sorular cevaplandirilarak dl¢gim yapilmis ve ipuglari
elde edilmisgtir:

1. Alistirmalarda hangi jest tipi ne kadar kullanildi?

2. Egzersizlerde ve proje gelistirme slrecinde o6grencilerin karsilastiklar problemler

neydi?
3. Egzersizlerde ve proje gelistirme sirecinde ortaya g¢ikan yaratici gézumler nelerdi?

4. S.M.A.R.T. kriterlerine gore egzersizlerde ve proje gelistirme slirecinde elde edilen

ve daha sonra calisir trlnlere referans verebilecek ¢iktilar nelerdir?

233



5. Ongoértler ve bir sonraki tekrar igin yapilacak iyilestirmeler nelerdir?

Bu 6l¢iim sekline goére elde edilen veriler asagidaki gibidir:

3. Egzersizlerde kullanilan Jest tiplerinin orani:

Tablo 9: Jest tipleri ve oranlari

Egzersiz 1. Sessiz Film Egzersiz 2. Sualti Egzersiz 6. Animal

Egzersiz 7. Restoran Egzersiz 9. ilk¢ag Egzersiz 10. Tren

Egzersiz 11. GSM

M Gosterici ™ manipilatif = Semaforik ™ ikonik m Metaforik
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4. Karsilagilan problemler:

Bu boélimde o6grencilerin jestlere dayali araylz tasarimi slireci oncesinde jestlerin

dogasini kavramaya yonelik gelistirilen egzersizlerde jestlerle iletisimde karsilastiklar

sorunlar goérsel érneklerle tariflenmektedir.

4.1. Sessiz Film Uygulamasi

Herhangi bir fiziksel eylem ya da nesneye referans vermeyen kavramlarin
anlatiminda zorluklar yasanabilmektedir.

Yuz mimikleri, insan-insan iletisiminde anlam guclendirici etkiler tasisa da, tek
baslarina her kavrami aktaramamaktadirlar.

Bazi karmasik kavramlar hikayesel anlatim ydntemiyle birden ¢ok eylemin ardi
ardina yapilmasiyla aktarilabilmistir ancak bu durum “jest” tanimini asarak “rol
yapma” tanimina girmektedir.

Bazi kavramlari ifade etmek igin secilen jest de birkag farkli kavrama
yonlendirebilmektedir. Bu noktada da ¢agrisim yapan diger kavramlari elemek
icin de farkli jestler eklemlenmistir. Bu da jest kirliligine yol agmakta, hem

anlatici hem de tahmin edicileri zihinsel olarak yormaktadir.

4.2. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalari: Sualtinda

haberlegsme

Ogrenciler her ne kadar sualti mizansenini canlandiriyor olsa da yine de yiiz
mimiklerini ve klglk jestlerin hatta ses efektlerini kullanmaya yoéneliyorlar.
Ancak burada kullanilan engelli ortamin temel kisitlarindan biri sesin asla
kullanilamayacak olmasidir.

Bu egzersizlerde aktarilmasi gereken bilgilerin buayuk kismi niceldir. Fakat nitel
bilgiye nazaran nicel bilginin aktarimi ilk bakigta daha kolay gozukse de, engelli
ortamlardaki fiziksel zorlamalar yine Ogrencilerin anlatimlarindaki yeterligi
kisitlamigtir. Bu kisitlar ayni zamanda anlatilani tahmin eden 6grencilerde de
benzer derecede zorluk yaratmistir.

Bu egzersizlerde dgrencilere anlatimlarda geri-besleme imkani verilmedigi icin,
anlaticinin  hareketinin anlagiimamasi nedeniyle tekrar edilmesi gerektigi

durumlarda ya da farkh bir sekilde ifade edilmesi gerekliliginin doddugu
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durumlarda iletisim kuramamak yanhs anlasiimalara neden olmus; ayni sekilde
anlatici da mesajin dogru ya da yanlis anlasildiyina dair bir geri-besleme
alamadigi icin ayni hareketleri tekrar tekrar yapmak ya da mesajlar arasina ayri
bir jest ekleme gerekliligi duymustur.

e Egzersiz sirasinda sualti atmosferi olusturacak 6gdeler kolaylikla kullanilamamis

ve anlatici 6grencilerin dalgi¢ roli yapma etkisi zaman zaman kaybedilmistir.

4.3. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalari: Asiri
kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildigi bir ATM gorevini

yerine getirme

e ATM egzersizinde maket daha gergege uygun hazirlanmalidir.
e Baz 6grenciler gesitli durumlarda fazla abartili rol yaptiklari gdézlemlenmistir.

Bunun rol yapma konusundaki deneyimsizlikten kaynaklandigi tespit edilmistir.

4.4. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalar: Birden

¢ok torba ya da g¢anta tasirken bir info-kiosk kullanma

e Info-kiosk benzeri kucglUk ekranlarda, mevcut aligkanliklarla kullanicilari
parmaklari kullanmak haricinde bir kullanima itmek gugtar.

o Ogrenciler, esya, yiikk vb. manipiile edilebilir engeller verildiginde, bu engelleri
asmak icin kolay yollara kagma egilimindedirler.

e Bu egzersizde dgrenciler tamamen bireysel bir rol oynadiklari igin, toplu aktivite
ya da birbirlerine bir sey anlatma durumunda olmadiklari i¢in tartisma ortami
diger egzersizlere gore daha zayif kalmistir. Bu da bazi durumlarda égrencilerin

vaz gectigi durumlar olusturmustur.

4.5. Garpitiilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 1. Sinema Salonu

e Bu egzersizde dnceden fark edilmese de gdrevli rolinu oynayan égrencinin rol
yetenegi kritik bir rol oynamaktadir ve bu tip bir gorev her grupta basariyla
tekrarlanabilir degildir. Bu tip kritik gorevlerin bir gbzetmen tarafindan
oynanmasi daha faydali olabilir.

e Egzersizin temelinde 6grencilerin fikir yiritmesi ile birlikte senaryonun sirekli

degistiriimesi yatmaktadir. Bu durum kisa strede yaratici fikirler ¢cikarabilmekle
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birlikte, bazi o6grencilerin hazirliksiz yapilan bu rol yapma oyununa ayak

uyduramadigi gézlemlenmistir.

4.6. Garpitilmigs Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 2. “Eger Farkh Bir Canli

Olsaydim...”

Egzersizin temelinde sadece izleyiciye hangi hayvan rolunun yapildigini tahmin
ettirmek degil, secilen hayvanin tum tanimlayici 6zelliklerini mumkun oldugu
kadar o hayvanin tim tanimlayici o6zelliklerinin, hayvanin yaptigina yakin
Ozelliklerde taklit edilmesi yatmaktadir. Ancak bazi anlatici égrenciler, belki de
ilk egzersiz olan “Sessiz Film” egzersizinden edindikleri aligkanlikla, kisa yoldan
segilen hayvani izleyicilere tahmin ettirme yonune gitmislerdir. Ancak gerekli
yonlendirmelerle her 6grenci dogru tahminden sonra dahi rollerine devam ettiler.
Rol yapma sirasinda anlatici 6grenciler, izleyicilerin tahminlerine el, kol ve ses
efektleriyle “dogru”, “yanlis” biciminde yanit verme egilimindeydi.

Beklenen bir durum olmakla birlikte hayvanlarin bedensel yapilarini taklit etmek
kimi zaman o6grenciler igin zorlayici olmus, 6zellikle elleriyle hayvanlarin farkli
hareketlerini ve/veya fiziksel 6zelliklerini tanimlama yonine gitmiglerdir.

Ses efektleri kimi anlatimda, jestlere alternatif bir kisa yol olarak kullaniimistir.

4.7. Carpitilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 3. Restoran

Ozellikle yeme-igme jestlerinde, insan hareketlerinin taklidi mahiyetindeki jestler
yapmanin karigikliklara yol actigi goruldu. Yemekleri tarif ederken yapildigi
malzeme ile birlikte anlatimayan durumlarda, anlatimin iki ya da daha cok
sonuca referans verdigi durumlar yasandi.

Yemeklerin detayli ve uzun anlatimlarinin dikkat dagitici oldugu goézlemlendi. Bu
tip anlatimlar sirasinda diger tarafin kafa karigikliginin giderek arttigi ve bir stre
sonra anlamaya galismayi biraktigi tespit edildi.

Yanlis anlamaya musait durumlarda karsidakinin jestini tekrar etmek, otomatik

bir refleks olarak ortaya ¢ikti ancak yararli olmadigi fark edildi.
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4.8. Garpitilmig Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 4. Makine

ikili gruplar halinde rol yapilan egzersizde, her iki kisinin de gercekgi rol yapmasi
kritik bir dnem kazanmis ve bu durum c¢esitli zamanlarda problemlere ve
duraksamalara yol agmistir. Ayrica bu gercekgi rol yapma mecburiyetinin
ogrencileri  zorladigr  durumlarda, o6grencilerin  karsilarindaki  probleme
odaklanmak yerine rollerine odaklanmay! tercih ettikleri durumlar olusmustur.

Oynanan her senaryo, ancak birer yaratici ¢6zime olanak vermistir. Engelli
kisinin cihazi kullanmasina ¢ézim getirebilen bir fikir ortaya konduktan sonra

egzersizler daha fazla ¢ikti verememistir.

4.9. Jestlerle iletisim Mim Egzersizleri: Senaryo 1. Tarihdncesi insanlar Arasi

iletigim

Ogrencilerin bireysel girisimine birakilan, sira ve kurallarin az oldugu bu
egzersiz, bazi ogrencilerin ¢ekingen ve utanga¢ davranmasina sebebiyet
vermistir.

Oturarak yapilan anlatimlar gruba hitap edememis ve tim beden kullanimina
izin vermedigi icin daha zayif olmuslardir.

ilkel ses kullanimi desteklenmesine ragmen kullanan az 6grenci olmustur.

Bunun da sebebini utangacgliga bagliyoruz.

4.10.Jestlerle iletisim Mim Egzersizleri: Senaryo 2. Tren Yolculugu

Farkh kultirlerden secilen personalari canlandirmak, faydal bir egzersiz
olmakla birlikte, bazi olumsuzluklari da beraberinde getirmektedir. Ogrenciler
segtikleri personaya tam olarak hakim olmayabilir. Bu durumda sozlu anlatimda
bir sekilde geri-besleme almak suretiyle belirli bir anlatim yapilabilecekken,
jestlerle anlatimda pek bir sonug alinamamaktadir.

Kalturlere ait anlatimlar, karistirlamayacak derecede net olmaldir. Belki bunun

icin daha spesifik bir kiiltir segmek faydali olabilir.
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4.11.Jestleri Golgeleriyle Haritalama

e Birden ¢ok nesnenin bulundugu sahnelerde saylyl anlatmakta zorlanildigi
durumlar oldu.

¢ Alisilmadik sahneler, kadrajlar ya da perspektiflerin, anlatimdan bagimsiz olarak
izleyici 6grenciler tarafindan, ahistiklari gibi gizildikleri gdzlemlendi.

e Belirgin nesnelerin belirgin yerlerinin olmadigi sahnelerde hem anlatim hem de
gizimlerde yerlesim problemleri vardi.

e Bir nesneyi anlatmak icin o nesnenin kullanimina dair bir jest yapildiginda, eder
bundan sonra sahneye bir yerlestirme yapilmazsa, bunun nesneye dedil eyleme

referans verdiginin anlasilabildigi goralmustar.

5. Ortaya ¢ikan yaratici ¢gozuimler:

Bu boélimde 6grencilerin bir tasarim problemine ¢ézim bulma sekilleri gorsel drneklerle

tariflenmektedir.

5.1. Sessiz Film Uygulamasi

e Sessiz film egzersizinde hem aligildik jestlerin kullanimlari kesfedilmis, hem de
yaratici yeni jestler gelistirilmistir.

e Anlatimi zor kavramlar igin c¢esitleme yontemiyle basarih anlatimlar
geligtirilmistir.

e Hareketli ve tekrarlayan jestlerle farkhh ve zor anlatimlar basariyla
sonucglanmistir.

e lzleyici égrencilerin katilimlariyla zor anlatimlar (izerine bolca fikir Uretilmis ve

kullanigli jestler tespit edilmistir.

5.2. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalari: Sualtinda

haberlesme

o Ogrencilerin bazi kavramlari, énce ikonik jestlerle genel olarak anlattiktan sonra,
ek bir semaforik jestle tam olarak ne demek istediklerini anlatabildikleri

gOralmustar.
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Metaforik jestlerle dolayli anlatimlarin yerine, bu egzersizde ikonik jestlerle
dogrudan anlatimin daha basarili oldugu gézlemlenmistir.

Bazi kavramlari farkli 6grencilerin farkh jestlerle basarili bir sekilde anlatabildigi
dikkat ¢ekmistir. Bu ¢ikti, 6grencilerin tecriibe ederek égrenmesini istedigimiz
onemli ¢iktilardandir. Boylece dgrenciler, diger anlatimlarda gordikleri basarili
olan jestleri kullanmaktan oteye giderek, kendi buluslari olan anlatim tarzlarini

da ortaya koyma glvenini kazanmiglardir.

5.3. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalari: Asiri

kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildigi bir ATM gorevini

yerine getirme

Bu egzersizdeki gibi birlikte aktivitenin oldugu ve hareketli rol yapmayi
gerektiren egzersizlerin, rol yapma konusundaki 6grencilerin ¢ekingenliklerini
kirmakta etkin oldugu gézlemlenmistir.

Ogrencilerin rol yapma konusundaki deneyimleri arttikca ve egzersizin amacini
kavradikga, daha gergekgi ve efektif rol yaptiklari gézlemlenmistir. Bu da yararh
ciktilari artirmistir.

Ogrencilerin eglenceli buldugu egzersizler, gayretlerini de artirmig, bu durum
egzersiz sonrasindaki tartisma ve analizlere katilimi da artirmistir.

Ogrenciler gizliligin éncelikli oldugu ATM gibi bir ortam igin ¢ok sayida yaratici
Oneride bulunmusgtur. Bunlardan bazilari farkli sistem 6nerileri getirirken, bazilari

basit kurallarla kétiye kullanimin engellenmesini 6n gbéren ¢ok ¢esitli 6nerilerdir.

5.4. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalari: Birden

¢ok torba ya da g¢anta tasirken bir infokiosk kullanma

Ogrenciler, kiosk lzerinde kullanicinin elindeki esyalari birakabilecegi tanimli ve
guvenli alanlarin bulunmasinin yararl olabilecegini tartigmiglardir.

Ogrenciler ses kullanimi (zerine tartismiglar, gevre glriiltisii sebebiyle ok
etkin bir yontem olmayabilecegi one suruldugu gibi, izole ortamlar yaratilarak
sesin de kullanilabilecegi gibi bir fikir de ¢cikmistir.

(")grenciler, bu egzersiz sirasinda bunu denemedikleri halde, ellerinin dolu

oldugu durumlarda ayaklar, dirsek gibi viicudun farkl uzuvlarnin kullaniimasina
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izin verecek araylzlerin kullanilabilecegini ortaya koydular. Tartisilan bu tip
yaratici fikirlerden birisi, ayak icin Uretilecek bir ¢esit trackpad ile kisi harita
Uzerinde saga sola gidebilecek, bastiinca zoom yapabilecek, lGg¢-dort saniye
kadar basili tutmasi durumunda ise kat planina geri dénebilecektir.

Bir diger yaratici ¢ozUm Onerisi ise, kisiye bas hareketleri ve/veya géz taramasi
yaparak sadece onu algilayip jest ve beden hareketleriyle iglemine devam
etmesini saglamak seklinde ortaya konmustur.

Ayrica 6grenciler, kisa-uzun boy ve tekerlekli sandalye kullanimi gibi diger
fiziksel engeller igin de igin kullanici geldiginde boyunu algilayip kendini ona

g6re ayarlayan bir kiosk gelistirilebilecegini 6ne stirmuglerdir.

5.5. Carpitilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 1. Sinema Salonu

Egzersiz, 6grenciler hizla ortaya ¢ikan yeni rolleri basari ile yerine getirebildigi
surece problem tespiti konusunda verimli olmustur.

Ortaya cikan her yeni problemde siradaki diger ogrencilerin olasi ¢ozim
Onerilerinin alinmasi ¢ok etkili beyinfirtinasi suregleri yaratmigtir.

Senaryonun surekli degisimi, getirdigi problemlerle birlikte, sorun alaninin
(problem space) etraflica taranmasina ve bir¢ok noktaya deginilmesine olanak

tanimisgtir.

5.6. Garpitiilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 2. “Eger Farkh Bir Canli

Olsaydim...”

Ogrencilerin hayvan taklitlerini gerceklestirirken alistiklari gibi her farkh hayvan
davranisini el ve kollariyla anlatmay!r birakmalari zaman almakla birlikte,
aligtiklari zaman bunu surdurebildikleri gozlemlendi.

Kendi rolunu tamamlayan ogrenciler, kendinden sonra gelenleri izlerken ne
yapildi§ini daha iyi anladilar.

Egzersizin en 6nemli ¢iktisi, 6grencilerin insan jestlerinin el ve kol jestlerinden
ibaret olmadigini, ellerini insan eli gibi kullanamadiklari durumlarda farkh

segeneklerin de oldugunu daha iyi kavramalaridir.
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5.7. Carpitilmig Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 3. Restoran

Egzersizin baslica olumlu ciktisi, bolca jest cesitliligi alinmis olmasidir. Bu
durum daha sonra projelerde de verimliligi artirmistir.

Ses ve jestlerin birlikte kullanimi, tanimi kesinlestirici bir etki tasidi.

Evrensel jestlerin hig problem teskil etmeden kullanildigi gézlemlendi.

Yemek ve iceceklerin bigimsel tariflerini yapan jestler, kullanimini taklit eden
jestlerden daha basariliydi. Kullanim jestleri birden c¢ok yiyecek ve icecege

referans verirken, bigimsel jestler oranla ¢ok daha kesin anlamlar tasiyordu.

5.8. Carpitilmig Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 4. Makine

Ogrenciler, egzersizdeki rolleri sayesinde, farkli engelli bireylerin, farkli yerlerde
karsilasabilecekleri muhtemel problemler Gzerine dislinme ve ¢ézim gelistirme

firsati buldular.

5.9. Jestlerle iletisim Mim Egzersizleri: Senaryo 1. Tarihdncesi insanlar Arasi

iletigim

Utangachgini yenebilen 6grenciler, etkin bir rol yapma deneyimi yagsamistir.
Ayakta yapilan anlatimlarda, tim beden hareketleriyle av, felaket, vb. olay
anlatimlari ¢ok gergekgi ve beden jestlerini gdézlemlemek agisindan faydall
olmustur.

Dogal seslerin kullanimi, anlatima katkida bulunmustur.

Ozellikle tas ve sopa gibi nesneler, baska objeleri temsil niteliginde kullanilarak

anlatima katkida bulunmustur.

5.10.Jestlerle iletisim Mim Egzersizleri: Senaryo 2. Tren Yolculugu

Ogrencilerin kendi sectikleri objelerle ya da obje cizimleriyle anlatimlarini
kolaylastirdiklari gozlemlenmistir.

Yarattigi personanin kulturel ve diger 6zelliklerine hakim olan 6grencilerin daha
basarih anlatimlar yaptiklari kaydedilmistir. Bu o6grencilerin ¢esitli kalttrel
jestlerle anlatimlarini zenginlestirdikleri gibi bilgi dagarciklarina farkli jestler

kattiklari tespit edilmistir.
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e Bu egzersizde dgrencilerin en belirgin bicimde mim anlatimi kullandiklari, cesitli
meslek dallarini anlatirken orada olmayan obijeleri kullaniyormus gibi yaparak

basarili anlatimlar yaptiklari géraimustar.

5.11. Jestleri Golgeleriyle Haritalama

o Egzersiz, dgrencileri bir olay 6rgusid anlatiminin aksine, farkl tiplerde jest
kullanimina itmektedir ve bu jest tiplerinin birbiri ile tamamlayici etkileri
ogrenciler tarafindan gézlemlenebilmektedir.

¢ Golge anlatimi, izleyici 6grencilerin detaylarda kaybolmadan, perdeye yansitilan
yerlesimi algilayabilmelerini saglamaktadir.

e GoOlge dizenedi sayesinde, anlatici Ogrenciler perdeyi ekran gibi
kullanabilmekte, buraya g¢esitli kompozisyonlar yerlestirebilmektedir.

o Ogrenciler, ekrandaki 2 boyutlu izdisimlerini kullanarak, 3 boyutlu anlatimlar

yapmay! basarabilmigtir.

6. SMART kriterlerine gore Egzersizlerde ve proje gelistirme siirecinde elde

edilen ve daha sonra ¢aligir uiriinlere referans verebilecek ciktilar:

re (Doran 1981),

lebilen bir zaman dilimi icinde belirli

(specific),
lebilir (measurable),
3. ulagilabilir (attainable) ve
4. teknolojik olarak gergekgi (technologically realistic)
olup olmadiklari analiz edilmistir.

S6z konusu kriterler dogrultusunda araytz tasarim fikirleri,

irketi uzmanlari tarafindan ise
yarar ticari birer Urine ne kadar yaklagabildikleri agisindan gozlemlenerek gerekli
kritikleri yapiimis ve 10 puan Uzerinden dederlendirilerek notlandirilmistir. (Bkz. EK 5.a.
- INVENTRAM Raporu)
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7. Degerlendirme:

Arastirma projesi kapsaminda gelistirien ve uygulanan ilk dénem egzersizleri
sonucunda, endustriyel baglamda gergekci teknolojiye uyarlanabilir ve patent
potansiyeli tasiyan 3 proje fikri saglanmistir. Ayrica projelerin yarisindan fazlasinda
faydali fikirler gordimuagstir. Bu durum yontemimizin dogru bir yolda oldugu ve
gelistirimeye acik oldugu konusunda bizi tesvik etmektedir. Arastirma kapsaminda
nicel olarak basariyi 6lgmemekle birlikte, ikinci ve tglncl dénemlerde gelistirilen ve
iyilestirilen egzersizler araciligiyla daha ¢ok sayida uygulanabilir yaratici tasarim fikri ve

uygulama prototipleri elde etmeyi hedeflemekteyiz.

8. Ongoriiler ve bir sonraki tekrar icin yapilacak iyilestirmeler

Bu maddede yukarida 6zetlenen her bir sorunun ve bunlara yaratici ¢ézim bulma
seklinin her biri dikkate alinarak bir sonraki tekrarda yapilmasi gereken uygulama

revizyonlari anlatiimaktadir.

e Sessiz film egzersizi, dramaya isinma ve jest kullanimina giris olarak
bekledigimiz sonuglari vermistir. Bu egzersizi bu ylzden 2. tekrarda da
kullanmaya karar verdik. Ancak bu egzersizde anlatilan kelimelerin, arayuz
kullanimina daha c¢ok referans vermesi agisindan, nesne, eylem ve kavram

cesitliligi ikinci tekrarda artirllacaktir.

e Sualtinda jestlerle iletisim, belirli drama yasaklarinin (ses kullanimi) daha
inandirici olmasi igin sectigimiz bir tema idi. Bu egzersizdeki tim olumlu
ciktilarla birlikte, sualti atmosferinin ve insanin sualtindaki hareketlerinin sinif
ortaminda inandirict bir gekilde canlandirilamamasi, bu temayr se¢me
sebebimizi gecersiz kilmigtir. Ayrica 6gdrencilerin sualti konseptlerine yabanci
olmasi egzersizde karsilastigimiz zorluklardandir. Bu yuzden bu egzersizi 2.
tekrarda gurdGltlla bir ingsaat sahasinda jestlerle haberlesme olarak tekrarlamaya

karar verdik.
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Kalaballk ortamda ATM wuygulamasi, gerek bu programdaki ilk toplu
canlandirma olmasi, gerek tamamen dogaclama olmasi ile ana iglevi olan
problem alani kesfinin yaninda, eglenceli olmasiyla 6grencilerin rol yapmaya
alismasi konusunda c¢ok katkisi olmustur. Bu egzersizi 2. tekrarda koruma
karari almakla birlikte, daha acik bir ATM maketi kullanarak bilgi guvenliginin

azaltiimasini ve bdylece problemin daha g6z éninde olacagini disindyoruz.

Esya ile Info-kiosk kullanimi egzersizi bekledigimiz gibi 6grencileri el diginda
farkli vicut organlari ile etkilesime yonlendirme konusunda basgarisiz olmustur.
Ogrenciler Info-kiosk gibi mental modeli el ile kullanima yénlendiren bir cihaz
kullanabilmek icin kosullar ne olursa olsun ellerini kullanmaya yoneldiler. 2.
tekrarda Info-kiosk yerine farkli bir interaktif aygit kullanmayi degerlendirdik
ancak glinimuizde cogu yaygin aygit ayni info-kiosk gibi el kullanimi igin
tasarlanmistir. Bu egzersiz yerine 6grencileri farkli beden jestlerini kullanmaya
tesvik etmek icin “Yorumlama Dansi” (Interpretative Dancing) egzersizi ile

degistirmeyi dusuniyoruz.

Sinema salonu egzersizi, sorun kesfetme konusunda ¢ok fazla problem ve fikrin
¢cok kisa slrede ortaya atilmasini saglayarak bekledigimizden ¢ok daha verimli
sonuglar veren bir beyin firtinasi yontemi oldu. Ancak 6égrencilerin proje konusu
verilmeden 6nce ve konu disinda bir egzersizdi. Yaklasik toplam 10 dakika
suresiyle diger egzersizlere goére ¢ok hizli bir uygulama olan bu egzersizi, daha
sonra proje slreglerinde, gerektigi zaman uygulamak Uzere egzersiz

programimizdan gikarttik.

Cikarttigimiz bu egzersiz yerine, klasik bir oyun olan “Deve-clice’den
esinlenerek, jestlerin akilda kalicihginin kegfedilmesine yonelik bir egzersiz

eklemeye karar verdik.

Farki bir canli olsaydim egzersizi, uygulama sorunlari ile birlikte, égrencilerin
uzerinde biraktigi etkiyle dikkate deger sonuclar verdi. Bu egzersizi, 6grencilerin
daha rahat hareket edebilecekleri bir ortam hazirlayarak tekrar etmek Uzere 2.

tekrar icin programimizda tutmaya karar verdik.

Restoran egzersizi, problematik bir senaryoda, jestlerle dodaclama karsilikli
diyalog calismasi olarak bekledigimiz sonugclari verdi. Bu egzersizi oldugu gibi

korumaya karar verdik.
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e Makine egzersizinin, 6grencilerin rol yapmasi agisindan fazla zahmetli ancak
buna karsilik bekledigimizden daha az sayida yaratici fikre olanak taniyan bir
egzersiz olduguna karar verdik. Bu egzersizi 2. tekrarda kullanmamaya karar

verdik.

¢ Cikarilan bu egzersiz yerine dgrencilerin el harici beden jestleri ile kontrol
edebilecekleri bir ortam saglamayr amaclayan “Alsiimadik Etkilesimler”

egzersizini koymaya karar verdik.

e Tarih Oncesi egzersizi, gerek bir drama calismasi olarak, gerekse siradigi
gereksinimleri ile bazi basaril ¢iktilar verdi. Ancak karsilikli hayvan sesleri
¢lkarmak ve dans etmek gibi ¢ok sayida 6grencinin karsilayamadigi bir sosyal

cesaret seviyesi gerektiren bu egzersizi 2. tekrarda kullanmamaya karar verdik.

e Cikarttigimiz egzersiz yerine, gene klasik bir oyun olan “Kulaktan kulaga”
oyunundan esinlenerek kavramsal jestlerin dogru kullanimina yodnelik bir

egzersiz olusturmaya karar verdik.

e Tren yolculugu egzersizi, dgrencilerin bir persona vyaratip bunu tanitmak
suretiyle jestlerle karsilikli diyalog ve birbirleriyle etkilesimi acisindan basarih
olmustur. Ancak her égrencinin bu egzersiz igin dogru bir pesona yaratmakta
esit derecede basarili olamadigini da gézlemledik. Bunun sonucu olarak da
anlatim sirasinda problemler yasandi. 2. tekrarda bu egzersizi bir de kendimiz

onceden yarattigimiz personalari 6grencilere vererek denemeye karar verdik.

e (Golge haritalama egzersizinde, 6zellikle verdigimiz ¢esitli kompozisyonlarla bazi
olumlu ve olumsuz ciktilar aldik. Bu egzersizi 2. tekrarda devam ettirmekle
birlikte, ogrencilere verilen kompozisyonlarda bir takim degisiklikler yapma

karari aldik.

Yukarida belirtilen revizyonlar g6z 6niine alinarak 2. Dénem Egzersiz Plani
hazirlanmistir. (Bkz. EK 1.b).
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EK 6. b.

Grup 2/ Uygulama: 2. Tekrar

Egzersizlerden elde edilen Raporlar

1. Oz degerlendirme:

Bu asamada, tezin 3.4.1. “Veri (ipucu) Toplama” béliminde belirtildigi gibi, 18 kigilik

6grenci grubuyla galisiimistir.

Bu paket icin belirledigimiz basari élgitimuz kapsaminda:

iktilar1 (el eskizleri, video eskizler, kavramsal modelleri ile birlikte) 18
ogrenci projesi elde edilmistir. (Bkz. EK 4.b)
Ust basari siniri olan, Web of Knowledge ve Scopus’da kayitli dergilerde ve/veya
kitaplarda yeni bir yayin veya bildiri bu asamada elde edilememistir.
Ust basgari siniri olan tasarim tescili ve/veya patent bagvurusu bu asamada elde

edilememistir.

Ancak ikinci donemde elde edilen 06, 11 ve 13 NOo'lu projelerin, INVENTRAM
tarafindan, gelistiriimesi tasarim tescili agisindan énemli bulunmustur. (Bkz. EK 5.b.
INVENTRAM RAPORU)

7. Olgiim sekli:

Bu calisma paketinde asagidaki sorular cevaplandirilarak dl¢gim yapilmis ve ipuclari
elde edilmisgtir:

1. Alistirmalarda hangi jest tipi ne kadar kullanildi?

2. Egzersizlerde ve proje gelistirme slrecinde o6grencilerin karsilastiklari problemler

neydi?
3. Egzersizlerde ve proje gelistirme surecinde ortaya ¢ikan yaratici ¢éziimler nelerdi?

4. S.M.A.R.T. kriterlerine gore egzersizlerde ve proje gelistirme slirecinde elde edilen

ve daha sonra calisir trlnlere referans verebilecek ¢iktilar nelerdir?
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5. Ongoértler ve bir sonraki tekrar igin yapilacak iyilestirmeler nelerdir?

Bu dl¢iim sekline goére elde edilen veriler asagidaki gibidir:

8. Egzersizlerde kullanilan Jest tiplerinin orani:

Tablo 10: Jest tipleri ve oranlari

Egzersiz 4.
Egzersiz 1. Sessiz Film Egzersiz 2. Insaat Yorumlama Dansi
Egzersiz 5. Kulaktan Kulaga Egzersiz 6. Animal Egzersiz 7. Restoran
Egzersiz 8.
Ahsilmadik Etkilesimler Egzersiz 9. Deve-Ciice Egzersiz 10. Tren

O
O

Egzersiz 11. GSM

O

® Gosterici W manipilatif  m Semaforik ® lkonik  m Metaforik
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9. Karsilasilan problemler:

Bu boélimde o&grencilerin jestlere dayali arayiz tasarimi slireci oncesinde jestlerin
dogasini kavramaya yonelik gelistirilen egzersizlerde jestlerle iletisimde karsilastiklar

sorunlar gorsel érneklerle tariflenmektedir.

9.1. Sessiz Film Uygulamasi

Daha dnceki tekrarda bazi durumlarda ¢ok etkin sonuglar vermis olan hareketli jestlerin
nesne ve kavramlardan c¢ok eylemlere referans verdigi ve gerekmedikge
kullanilmamasinin daha dogru oldugu gérilmustar.

Herhangi bir fiziksel eylem ya da nesneye referans vermeyen kavramlarin anlatiminda
zorluklar yasanabilmektedir.

Bazi kavramlari ifade etmek icin secilen jest de birkag farkli kavrama
yonlendirebilmektedir. Bu noktada da ¢agrisim yapan diger kavramlari elemek igin de
farkh jestler eklemlenmistir. Bu da jest kirliligine yol agmakta, hem anlatici hem de

tahmin edicileri zihinsel olarak yormaktadir.

9.2. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalan: insaat

sahasinda haberlegsme

Anlaticinin uzak mesafede durdugu egzersizde, yiz mimikleri, ses efektleri ve kiguk el

jestlerinin kullanilmasi denenmis ama etkisiz olmustur.

9.3. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalari: Asir
kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildigi bir ATM gorevini yerine

getirme

Bazi 6grenciler gesitli durumlarda fazla abartili rol yaptiklari gézlemlenmistir. Bunun rol

yapma konusundaki deneyimsizlikten kaynaklandigi tespit edilmistir.

9.4. Bodystorming egzersizi: Yorumlama dansi

Ogrencilerin bu egzersizdeki provalari, egzersizin uygulanisi geregi paylasilamamistir.

Danslar sirasinda bazi karmasik ya da uzun surecek jestlerin atlandigi tespit edilmistir.
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9.5. Bodystorming egzersizi: Kulaktan kulaga

Ogrencilerin bir jesti anlamadiklari noktada, daha dnceki 6grenciyi taklit etmeye
calistiklarinda dahi anlasilir jestler ortaya koyamadiklari gézlemlenmistir.
Ozellikle muglak kavramlarin anlatiminda, kiglk anlam kaymalari, kigiden kisiye

ilerledikge buylimustar.

9.6. Carpitiimis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 1. “Eger Farkh Bir Canl
Olsaydim...”

Egzersizde ilk tekrara gore daha az oranda olsa da, bazi durumlarda ellerle isaret ya da
desen yapildigina rastlanmistir.

Egzersiz ilk tekrara kiyasla daha eglenceli bulunmakla birlikte, 6zellikle zorlayici hayvan
taklitlerinde kimi 6grencinin sosyal problemler yasayabildigini gordik. Egzersizin bazi
boélimleri ic bazi bélumleri ise dis mekanda yapilmis ancak sosyal anlamda farkhlk
gozlemlenmemistir.

Beklenen bir durum olmakla birlikte hayvanlarin bedensel yapilarini taklit etmek kimi
zaman ogrenciler icin zorlayici olmus, dort ayakli hayvanlarda ve deniz canlilarinda
bazen akici anlatimlar yapilamamistir. Ancak bu tahminlerin dogruluk oranini
dusurmemistir.

Ses efektleri ayirt edici bir 6zellik olarak kullaniimigtir ancak anlatimlari gereginden

fazla kolaylastirdiklari da olmustur.

9.7.  Carpitilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 2. Restoran

Ozellikle yeme-igme jestlerinde, insan hareketlerinin taklidi mahiyetindeki jestler
yapmanin karigikliklara yol actigi goruldu. Yemekleri tarif ederken yapildigi malzeme ile
birlikte anlatiimayan durumlarda, anlatimin iki ya da daha ¢ok sonuca referans verdigi
durumlar yasandi.

Yemeklerin detayli ve uzun anlatimlarinin dikkat dagitici oldugu gozlemlendi. Bu tip
anlatimlar sirasinda diger tarafin kafa karigikiginin giderek arttigi ve bir siire sonra
anlamaya calismayi biraktigi tespit edildi.

Her yiyecek jestlerle bicimsel tarife uygun degildir. Bazi yiyeceklerin tarifleri uzun ve

anlasiilmaz olabilmektedir. Bu ylzden bu tip yiyecekleri farkli sekillerde, 6rnegin
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hazirlanis, yeme bicimi ya da cagristirdigi kultirel 6geler ile anlatmak daha dogru

olabilmektedir.

9.8. Carpitilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 3. Alisiimadik Etkilegsimler

Egzersizde o6grenciler, taklit ettirerek ydnetmeyi denediklerinde cesitli sorunlarla
karsilastilar. Bunlardan ilki karsidaki 6grencinin birebir mi yoksa simetrik olarak mi taklit
edecegini surekli sasirmasiydi.

Taklitle kontrolde yaganan bir diger problem ise kollarin kontrolinin zorluguydu.
Kontrol edici 6grenci kollarini kullanamadigi icin taklit yonteminde ayaklariyla bir
hareket yaptiginda bu kontrol edilen 6grenciler tarafindan yine ayaklarla taklit edildi.
Ayaklarla yere c¢izim yapma yontemi, &6zellikle yerde olmasi beklenmeyen ya da

karmasik bir ¢izimse, zor anlaglilir ve yénlendiriciligi disik bir yéntem oldu.

9.9. Jest Caligmalari: Deve Cliice Oyunu

Ogrencilerin ilk akla gelen jestleri yapmalari, kimi benzer anlamli kelimelerde ilkin ayni
jesti yapmalarina sebebiyet vermigtir.
Ogrencilerin daha seyrek karsilagtiklari kelimeleri tanimlarken, ister istemez

birbirlerinden etkilendikleri gérilmustur.

9.10. Jestlerle iletisim Mim Egzersizi: Tren Yolculugu

Personalarin ¢alisiimis olmasi, persona yaratiminda bazi secimlerde kolaya
kagilmasina neden olmustur.

Ogrencilerin  birlikte jestlerle anlatim deneyimlerinin artmasi, bazi anlatimlarin
Ozelleserek disaridan anlasilamamasina yol agmistir.

Hizli ve karsilikl anlatimlar kimi zaman yanlis anlasiimalara yol agmistir.

9.11. Jestleri Golgeleriyle Haritalama

Birden cok nesnenin bulundugu sahnelerde nesne sayisinin vurgulanmasi yerlesim
anlatimlarini zayiflatti.
Anlatimlarin hizli yapiimasi 6zellikle kompozisyon anlatimlarinin geri planda kalmasina

sebep olmustur.
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Sadece sekille yapilan anlatimlarda izleyici 6grencilerin sikga anlatimi yanlis anladiklari
goralmustar.

Belirgin nesnelerin belirgin yerlerinin olmadigi sahnelerde hem anlatim hem de
gizimlerde yerlesim problemleri vardi.

Bir nesneyi anlatmak i¢in o nesnenin kullanimina dair bir jest yapildiginda, eger bundan
sonra sahneye bir yerlestirme yapilmazsa, bunun nesneye degil eyleme referans

verdiginin anlasilabildigi gériimustar.

10. Ortaya ¢ikan yaratici ¢goziimler:

Bu boélimde dgrencilerin bir tasarim problemine ¢ézim bulma sekilleri gérsel 6rneklerle

tariflenmektedir.

10.1. Sessiz Film Uygulamasi

Sessiz film egzersizinde hem aligildik jestlerin kullanimlari kesfedilmis, hem de yaratici
yeni jestler gelistiriimigtir. Bilindik jestlerin kullaniminin hizh ve etkin sonu¢ verdigi
g6zlemlenmigtir.

Cizim jestlerinin nesne anlatimlarinda basaril olabildigi gézlemlenmistir.

Daha 6nceki tekrarda bagarili sonuglar vermemis olan ytuz mimiklerinin, vicut jestleri ile
birlikte kullanildiginda anlatimi destekleyici oldugu gértlmastir.

Karakter anlatimlarinda parmaklarla vicut organlarini tanimlamanin etkin bir yontem
oldugu goérulmustar.

Farkli jest anlatimlarinin birlesimleriyle zor kavramlarin anlatimlari basariyla
sonuclanmistir.

izleyici 6grencilerin katilimlariyla zor anlatimlar tzerine bolca fikir Gretilmis ve kullanigh

jestler tespit edilmigtir.

10.2. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalar: insaat

sahasinda haberlegsme

Ogrenciler ilk basarisizliklardan sonra buyuk bedensel jestlere ydnelmiglerdir. Bu
jestlerle yapilan anlatimlarda genellikle basarili olduklari gézlemlenmistir.
Farkli durumlarda ayni kelimenin farkh jestlerle anlatildigi gordimustir. Bu anlatim

farklari ile kelimelere yan anlamlar kazandirabildigi kesfedilmistir.
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Evrensel gegerliligi olan jestlerin kullanimlari basarili olmustur.

10.3. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalari: Asin
kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildig: bir ATM gorevini yerine

getirme

Daha dnceki tekrara goére daha acik bir maket kullanmamiz, gizlilik probleminin daha
net sekilde algilanabilmesini saglamis, egzersiz tekrarlarinda o6grencilerin kendi
eylemlerini ve birbirlerinin eylemlerini kontrol etmesine yol agmistir. Ogrencilerin
birbirleri arasindaki etkilesimin, égrencileri rol yapma konusundaki cesaretlerini dnceki
tekrara gore daha cok artirdigi gézlemlenmistir.

Ogrencilerin rol yapma konusundaki deneyimleri arttikga ve egzersizin amacini
kavradikca, daha gercekgci ve efektif rol yaptiklari gézlemlenmistir. Bu da yararh ¢iktilari
artirmistir.

Ogrencilerin eglenceli buldugu egzersizler, gayretlerini de artirmig, bu durum egzersiz
sonrasindaki tartisma ve analizlere katilimi da artirmistir.

Ogrenciler gizliligin dncelikli oldugu ATM gibi bir ortam icin, rol yapma sirasindaki
etkilesimlerin de sonuglariyla da birlikte, ¢ok sayida yaratici éneride bulunmustur.
Bunlardan bazilari farkh sistem Onerileri getirirken, bazilari basit kurallarla koétlye

kullanimin engellenmesini 6n goéren ¢ok cesitli dnerilerdir.

10.4. Bodystorming egzersizi: Yorumlama dansi

Ogrenciler, diger egzersizlerden farkli olarak bireysel, zaman kisiti olmaksizin
hazirlanarak ve diger égdrencilerden etkilenmeden jestlerle ¢calisma firsati bulmusglardir.
Toplu egzersizlere goére daha 6zglin jestler de elde edilmigtir. Bu jestler tim
ogrencilerle paylasilmis ve Uzerinde tartisilmis ve boylece Ogrencilerin dagarciklarina
cok sayida farkli jest kazandiriimistir.

Ogrenciler bazi viicut jestlerine olan bakig agcilarindaki sosyal korkularini yenme
konusunda ilerleme kaydetmistir. Jestlerin de eglenceli ve estetik olabilecegine dair fikir
gelistirmiglerdir. Bu, gorundugunden daha onemli bir ¢iktidir, zira 6grenciler sosyal
ortamlar icin daha genis ¢apli jestlere yonelik projeler gelistirebileceklerini gérmuglerdir.
Ayrica dans ve eglencenin jestlere dayali arayuzler igin kullanicilara yonelik tesvik edici

bir unsur olarak kullanilabilecegini gérmuslerdir.
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10.5. Bodystorming egzersizi: Kulaktan kulaga

Egzersiz sirasinda 6grenciler anlatimlari birbirlerinden farkli yapma egilimindedir. Bu
sayede ardarda farkh anlatimlarin basarili ve basarisiz sonuglarini gérmek faydal
olmustur.

Egzersizde geri besleme olmadigi icin, 6grenciler anlatimlarini saglamlastirmak adina
cesitli farkli anlatimlari ve hikayesel anlatimlari denemiglerdir.

Egzersiz, 6zellikle acik ya da genis alanlarda yapildiginda, her tarll, el, vicut ve yiz
jestine, hareketli jestlere ve hikayesel anlatimlara olanak tanimaktadir. Ozellikle énceki
egzersizlerin de kazandirdigi anlatim esnekligiyle, ¢cok farkli anlatimlarin bir arada

kullanildig1 g6zlemlenmistir.

10.6. Carpitiimis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 1. “Eger Farkh Bir Canli
Olsaydim...”

Ogrencilerin gerekli ydnlendirmeyle insan jestlerine ilk tekrardaki kadar egilimli
olmadiklari gézlemlenmistir.

Egzersizde ilk tekrardakine kiyasla tahminlerde ¢ok daha blyuk bir basari orani vardir.
Sumiklibdcek, bukalemun, balina gibi anlatimi zor hayvanlarda dahi basari
yakalanmigtir. Bunun nedenini 6grencilerin anlattiklari hayvanlarin vicudunu taklit
etmelerine bagliyoruz.

Ayni sebeple egzersiz ilk tekrara kiyasla daha egleceli bulunmus ve rol yapma sureleri
biraz daha uzamistir.

Egzersizin en dnemli ¢iktisi, 6grencilerin insan jestlerinin el ve kol jestlerinden ibaret
olmadigini, farkl vicut kullanimlarini ve el ve kollarin farkl kullanimlarini daha iyi

farketmeleri oldugunu distntyoruz.

10.7. Garpitilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 2. Restoran

Egzersizin baglica olumlu ¢iktisi, bolca jest gesitliligi alinmis olmasidir. Bu durum daha
sonra projelerde de verimliligi artirmigtir.

Yemek ve iceceklerin bicimsel tariflerini yapan jestler, kullanimini taklit eden jestlerden
daha basariliydi. Kullanim jestleri birden ¢ok yiyecek ve icecege referans verirken,
bigcimsel jestler oranla cok daha kesin anlamlar tasiyordu.

Evrensel jestlerin hi¢ problem teskil etmeden kullanildigi gdézlemlendi.
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10.8. Carpitilmig Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 3. Alisiimadik Etkilesimler

Egzersizin ilk ve 6nemli c¢iktilarindan biri, her 6grencinin kendine tipki bir interaktif
menu sisteminde olmasi gerektigi gibi bir segme ve harekete gecgirme yontemi bulmus
olmasidir. Bu egzersiz ellerin kullanimiyla gergeklestiriimis olsaydi, tim o6grencilerin
segme jesti ayni olacakti. Ancak bu sekilde uygulandiginda égrenciler orijinal ¢ozumler
bulmaya yénelmislerdir.

Ogrenciler tarafindan ayaklar ve basi kullanarak gerek deiktik, gerekse manipiilatif
jestlerin gergeklestirilmesinin zor olmadigi gérilmuistir. Ogrenciler bunu deneyimlemis
olarak, projelerinde ellerin uygun olmadidi ya da ayni anda bagka bir islem igin

kullanildigi durumlarda ayaklari ve basi devreye nasil sokabileceklerini gérmuslerdir.

10.9. Jest Calismalari: Deve Ciice Oyunu

Ogrenciler ilk akillarina gelen jestleri yaptiklarinda, cogu kelimeyi en yalin haliyle
anlatmaktadirlar. Bu egzersizi farkhlastiran ciktilardan biri de bu olmustur, ¢linku diger
egzersizlerde dusunerek daha kompleks jestlerin yapilmasiyla sikga karsilagmistik,
ancak bu bazen anlatimi kafa karistirici hale getiren durumlar da yaratmistir. Ancak
akla ilk gelen jestlerin de, egzersiz sonrasi c¢alismayla o6grenciler tarafindan
gbzlemlenmesi, olasi kullanici davraniglarina dair de ipuclari tagimaktadir.

Ogrenciler, benzer anlamh kelimeleri farklilagtirmak igin hareketli jestleri ve beden
jestlerini kullanmiglardir.

Ogrencilere bir kavram verildiginde, eger imgelem dinyalarinda bu kavrama dair bir
jest varsa, onu hi¢ beklemeden kullanmiglardir.

Verilen kavrama dair belirli bir jest yoksa, en yakin bulduklari eylem Uzerinden
anlatmayi se¢mislerdir. Bu iki ¢iktl, bu egzersiz i¢cin dnemlidir, ¢iinkl jestlere yénelik bir
arayuz tasarlarken, cesitli kavramlari kullanmak gerektiginde, varsa bir simgesel jeste,

yoksa ilgili bir eyleme bagvurulabilecedi goériimustar.

10.10. Jestlerle iletisim Mim Egzersizi: Tren Yolculugu

Ogrencilerin bir arada galisma deneyimi arttikga hem daha yaratici anlatimlarin ortaya
¢ilkmaya basladigl, hem de daha basit anlatimlarin hizli gergeklestigi ve dogru sonug

verdigi gozlemlenmistir.
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Yarattigi personanin kilttrel ve diger 6zelliklerine hakim olan égrencilerin daha basarili
anlatimlar yaptiklari kaydedilmistir. Bu 6grencilerin ¢esitli kiltirel jestlerle anlatimlarini
zenginlestirdikleri gibi bilgi dagarciklarina farkli jestler kattiklari tespit edilmistir. Benzer
kultdrlerin dahi birbirinden kigik farklarla ayrilabildigi gérulmastar.

Bu egzersizde 6grencilerin en belirgin bicimde mim anlatimi kullandiklari, gesitli meslek
dallarini anlatirken orada olmayan objeleri kullaniyormus gibi yaparak basarili

anlatimlar yaptiklari gériimustar.

10.11. Jestleri Golgeleriyle Haritalama

Egzersiz, dgrencileri bir olay drgusu anlatiminin aksine, farkli tiplerde jest kullanimina
itmektedir ve bu jest tiplerinin birbiri ile tamamlayici etkileri égrenciler tarafindan
gozlemlenebilmektedir.

Golge anlatimi sayesinde dgrenciler golge oyunu yontemleriyle hareketli sekilsel
anlatimlar yapabilmiglerdir.

Golge duzenedi sayesinde, anlatici 6grenciler perdeyi ekran gibi kullanabilmekte,
buraya cesitli kompozisyonlar yerlestirebilmektedir.

Ogrenciler, ekrandaki 2 boyutlu izdiisimlerini kullanarak, 3. boyuta referans veren

anlatimlar yapabilmiglerdir.

11. SMART kriterlerine gore Egzersizlerde ve proje gelistirme siirecinde elde

edilen ve daha sonra ¢aligir iiriinlere referans verebilecek cgiktilar:
z tasarimi 6grencileri taraf
re (Doran 1981),

lebilen bir zaman dilimi icinde belirli

(specific),
lebilir (measurable),
3. ulagilabilir (attainable) ve
4. teknolojik olarak gergekgi (technologically realistic)
olup olmadiklari analiz edilmistir.

S6z konusu kriterler dogrultusunda arayiz tasarim fikirleri,

irketi uzmanlari tarafindan ise
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yarar ticari birer Urine ne kadar yaklasabildikleri agisindan gézlemlenerek gerekli
kritikleri yapilmis ve 10 puan Uzerinden degerlendirilerek notlandiriimistir. (Bkz. EK 5.b.
- INVENTRAM Raporu)

12. Degerlendirme:

Arastirma projesi kapsaminda gelistirien ve uygulanan ilk dénem egzersizleri
sonucunda, endustriyel baglamda gergekgi teknolojiye uyarlanabilir ve patent
potansiyeli tasiyan 3 proje fikri saglanmistir. Ayrica projelerin yarisindan fazlasinda
faydali fikirler goérlimustir. Bu durum ydntemimizin dogru bir yolda oldugu ve
gelistirimeye acik oldugu konusunda bizi tesvik etmektedir. Arastirma kapsaminda
nicel olarak basariyi 6lgmemekle birlikte, ikinci ve tglncli dénemlerde gelistirilen ve
iyilestirilen egzersizler araciligiyla daha ¢ok sayida uygulanabilir yaratici tasarim fikri ve

uygulama prototipleri elde etmeyi hedeflemekteyiz.

13. Ongériiler ve bir sonraki tekrar icin yapilacak iyilestirmeler

Bu maddede yukarida 6zetlenen her bir sorunun ve bunlara yaratici ¢ézim bulma
seklinin her biri dikkate alinarak bir sonraki tekrarda yapilmasi gereken uygulama

revizyonlari anlatiimaktadir.

Sessiz film egzersizi, gerek ilk tekrardaki gibi dramaya i1sinma ve jest kullanimina giris
niteliginde, gerekse arayuz kullanimi ile ilgili nesne, eylem ve kavramlara referans
vermesi agisindan bekledigimiz sonuglari vermistir. Bu egzersizi bu egitim programinin
temel taslarindan biri olarak gérmekteyiz ve 3. tekrarda da kullanmaya karar verdik.
Ancak Golge haritalamadan edindigimiz tecrtbe ile, hem gestural interface kullanimina
daha ¢ok referans vermesi, hem de gdélge haritalamayla tanisma niteligi tasimasi igin,
bu egzersizi projeksiyonla perdeye siliet yansitma yodntemiyle tekrarlamaya karar

verdik.

Jestlerle mesaj iletiliminin deneyimlenmesi icin yaptirdigimiz gurGltilu  ortamda
haberlesme egzersizinde “ingaat sahasi” ortami, ilk tekrardaki “sualt”” ortamina gore
¢ok daha az aksaklik ve daha fazla olumlu ¢ikti vermistir. Bu egzersize son tekrarda da
yer vermeye, ancak egzersiz baslangicinda égrencileri yiz mimiklerinin kullanmayarak,

yalnizca vicut jestleri ile kisitlamaya karar verdik.
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Kalabalik ortamda ATM uygulamasi, bir kez daha problem odakli dodaglama toplu
egzersiz olarak beklenen olumlu ciktilari (problem alani kesfi ve tartisma, rol yapimina
alisma) vermistir. Ayrica daha agik bir maket kullanmak egzersizin sorunlarini
azaltmigtir. Bu egzersizi, jestlere yonelik olmayan tek egzersiz olarak son tekrarda
koruma karari almakla birlikte, 6grencileri verilen roller disinda kendilerinin belirledikleri

personalarla birbirleri arasinda etkilesime tesvik etme karari aldik.

Yorumlama dansi egzersizi, bu programda o6grencilerin sinif diginda hazirladigi tek
egzersizdir. Bu yonuyle slre kisitlamasi teskil etmemekte ve ders saatlerindeki
programi da hafifletmektedir. Ayrica edglenceli bir egzersiz olmasi sayesinde
o6grencilerden %100 geri dénus alinmis ve sinif iginde izlenerek ¢ok sayida kisiye
O6zgun jest gozlemlenmistir. Kontrol agisindan bu programda sinif disi egzersizlere
agirhik verilmemekle birlikte, yorumlama dansini olumlu g¢iktilari dolayisiyla aynen

korumaya karar verdik.

Sinema salonu egzersizi, sorun kesfetme konusunda c¢ok fazla problem ve fikrin ¢ok
kisa surede ortaya atilmasini saglayarak bekledigimizden ¢ok daha verimli sonuglar
veren bir beyin firtinasi yontemi oldu. Ancak égrencilerin proje konusu verilmeden énce
ve konu diginda bir egzersizdi. Yaklagik toplam 10 dakika suresiyle diger egzersizlere
gore cok hizl bir uygulama olan bu egzersizi, daha sonra proje sureclerinde, gerektigi

zaman uygulamak Uzere egzersiz programimizdan ¢ikarttik.

Ogrencilerin agina oldugu oyunlardan esinlendigimiz egzersizlerin (sessiz film, kulaktan
kulaga, deve ciice) genel olarak daha olumlu sonuglar vermesi bu tekrarin en énemili
¢iktilarindan biri olmustur. Bu yonde hazirlanmis olan kulaktan kulaga egzersizimizde,
kulaktan kulaga sesli iletim yerine sirayla jestlerle iletim prensibi kullaniimigtir. Bu
egzersiz, tipki sesli varyasyonundaki gibi hatalar Uzerine insa edilmis ve jestlerle
iletisimde karsilasilan hatalari gérmek agisindan ¢ok sayida olumlu ¢ikti vermistir. Cok
verimli gézlem ve tartismalara 6n ayak olan egzersizimizi, son tekrarda da ayni sekilde

korumaya karar verdik.

Dis mekanda tekrarladigimiz “farki bir canli olsaydim” egzersizi, 6zellikle 6grencileri bir
hayvani anlatmaktan ¢ok hayvanin taklidini yapmaya yonlendirmemiz sayesinde ilk
tekrara oranla daha ¢ok olumlu ¢ikti vermekle birlikte bekledigimiz en énemli ¢iktl olan
alisiimadik beden jestlerini kesfetme konusunda bekledigimiz potansiyele ulagsmamistir.
Ayrica bekledigimiz bu c¢ikti konusunda, bu tekrarda daha sonra uyguladiimiz bir

baska egzersiz olan “alisiimadik etkilesimler’ egzersizinde daha olumlu geri dénusler
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aldik. Bu nedenle bu egzersize artik gerek olmadigini dislnerek, programimizda
yaraticihgr artirma yoéniinden daha faydali olacagini distindigimuz bir baska beden

firtinasi egzersizi olan “nesne dénlisumu” egzersizini yerlestirmeye karar verdik.

Restoran egzersizi, bir tasarim problemi deneyimlemesinden ziyade, jestlerle karsilikl
diyalog, hizli ve dogaclama jest kullanimi ve rol yapma ydninden olumlu ¢iktilar
vermektedir. Bu egzersizin varligi 6grenci deneyimini ¢ok yonlu olarak artirmakta ve
sonrasinda gelen egzersizleri belirgin bigimde etkilemektedir. Bu yonuyle bu egzersizi

son tekrara oldugu gibi aktarmaya karar verdik.

Alisilmadik etkilesimler egzersizi, yukarida belirttigimiz gibi, 6grenciler tarafindan daha
once denenmemis vicut jestlerini kesfetmeleri agisindan beklentilerimizin ¢ok Ustlinde
bir katki saglamistir. Ayrica vicut jestlerinin bir araylz kontroli niteliginde kullaniimis
olmasi hem jestlere yonelik araylz tasarimi acgisindan, hem de el-kol jestlerine ne gibi
gercekgci alternatifler Uretilebileceginin kesfedilmesi acisindan égrenciler icin aydinlatici
olmustur. Bu c¢ikt, 6drenci projelerindeki vicut jesti kullaniminin artisindan da fark
edilmektedir. Bu sebeplerle bu egzersizi son tekrarda oldugu gibi korumaya karar

verdik.

Turk kulturindeki bir oyun olan “Deve-clice” olarak adlandirdigimiz egzersiz, aslinda
bin yillik bir oyun olan ve ginimuzde dunyada “Simon says” olarak bilinen oyundan
esinlenilmistir. Oyunun aslinda, bir oyuncu digerlerine fiziksel bir eylem emri verir (6rn.
“havaya zipla”) ve digerleri de onu hemen yapar. Biz de bunun yerine bir nesne, eylem
ya da kavram vererek 6grencilerin bunu temsil eden bir jest yapmalarini istedik.
Ogrenciler, kelimeler karsihginda ilk akillarina gelen jestlerin ne oldugunu goérmekle
birlikte, bu jestlerin nelere referans verebilecegini ve nasil ayristirilabilecegini de
deneyimlemis oldular. Bircok 6grencinin ortak jestlerle karsilik vermesi de énemli bir
cikti idi. Boylece &drenciler, tasarlayacaklari arayuzlerde kullanicilarin her zaman
tasarlanmis jestlere degil, ilk akillarina gelen jestlere yonelebilecedini ve bu jestleri
ileride ihtiyaclari oldugu zaman bu egzersizle belirleyebileceklerini gérmus oldular. Bu
yonuyle egzersiz, son tekrarda ayni sekilde korumak istedigimiz egzersizlerden biri

olmustur.

Tren yolculugu egzersizinin daha onceki tekrarinda bazi 6grencilerin gelistirdikleri
personalara hakim olmadiklarina sahit olmus ve egzersizin bu sebeple sekteye
ugradigini gérmustuk. Buna karsi bir dnlem olarak dgrencilere hazir personalar vermeyi

ongbrmistik ancak bunun yerine persona hazirlama igleminden sonra her 6grenciye
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20 dakika kendi personalariyla ilgili detaylari ¢calisma suresi verdik. Bunun sonucu
olarak daha akici ve gergekgi bir stirec elde ettik. Karsilikh jestlerle etkilesim agisindan
olumlu ciktilar elde ettigimiz egzersizde, her 6grencinin kendisiyle ilgili belirli verileri
anlatmasini  zorunlu kilmistik. Bu durumun egzersizdeki rollerin  dogalligini
disurdigunu duastniyoruz. Son tekrarda bu egzersizdeki persona hazirlama surecini

ayni tutmaya, ancak anlatilacak verileri daha serbest birakmaya karar verdik.

Golge haritalama egzersizinde, bu tekrarda égrencilere ilk tekrara oranla daha soyut
sahneler verilmistir. Bu durum egzersizin daha kompleks ¢iktilar Gretmesiyle birlikte,
anlatimlarin dogru anlasiima oranini dusirmustur. Dogru anlagiima oraninin yuksekligi
bu egzersizin temel ciktilarindan biri olmamakla birlikte, olumlu bir ¢iktidir. Soyut
sahnelerin, dgrencilerin jestlerle golge perdesi Uzerinde daha deneysel anlatimlar
yapmasini tetikledigi goérilmustir. Bu durumu korurken, anlasiima oranini da artirmak

adina son tekrarda kullanilacak kompozisyonlar tekrar elden gegirilecektir.

Yukarida belirtilen revizyonlar géz 6niine alinarak 3. Dénem Egzersiz Plani

hazirlanmistir. (Bkz. EK 1.c).
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EK 6. c.

Grup 3/ Uygulama: 3. Tekrar

Egzersizlerden elde edilen Raporlar

1. Oz degerlendirme:

Bu asamada, tezin 3.4.1. “Veri (ipucu) Toplama” béliuminde belirtildigi gibi, 17 kigilik

6grenci grubuyla ¢alisiimistir.
Bu paket icin belirledigimiz basari élgitimuz kapsaminda:

Alt basari sininmiz olan egzer

iktilar1 (el eskizleri, video eskizler, kavramsal modelleri ile birlikte) 17
ogrenci projesi elde edilmistir. (Bkz. EK 4.c)
Ust basari siniri olan, Web of Knowledge ve Scopus’da kayitli dergilerde ve/veya

kitaplarda yeni bir yayin veya bildiri bu asamada elde edilememistir.

Ust basari siniri olan tasarim tescili ve/veya patent basvurusu bu asamada elde

edilememistir.

Ancak ucglncli dénemde elde edilen 01, 02, 03, 08, 11 ve 17 No’lu projelerin,
INVENTRAM tarafindan, gelistiriimesi tasarim tescili agisindan énemli bulunmustur.
(Bkz. EK 5.c. INVENTRAM RAPORU)

2. Olgiim sekli:
Bu calisma paketinde asagidaki sorular cevaplandirilarak élgim yapilmis ve ipuglari
elde edilmisgtir:
1. Alistirmalarda hangi jest tipi ne kadar kullanildi?

2. Egzersizlerde ve proje gelistirme slrecinde o6grencilerin karsilastiklar problemler

neydi?
3. Egzersizlerde ve proje gelistirme surecinde ortaya ¢ikan yaratici ¢éziimler nelerdi?

4. S.M.A.R.T. kriterlerine gore egzersizlerde ve proje gelistirme slirecinde elde edilen

ve daha sonra calisir trlnlere referans verebilecek ¢iktilar nelerdir?
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5. Ongoértler ve bir sonraki tekrar igin yapilacak iyilestirmeler nelerdir?

Bu 6l¢iim sekline goére elde edilen veriler asagidaki gibidir:

3. Egzersizlerde kullanilan Jest tiplerinin orani:

Tablo 11: Jest tipleri ve oranlari

Egzersiz 1. Egzersiz 4.
Golgelerle Sessiz Film Egzersiz 2. insaat Yorumlama Dansi

O
O

Egzersiz 5. Kulaktan Kulaga Egzersiz 6. Animal Egzersiz 7. Restoran

O
O

Egzersiz 8.
Alisiimadik Etkilesimler Egzersiz 9. Deve-Ciice Egzersiz 10. Tren

O
O

Egzersiz 11. GSM

O

= Gosterici  ® manipilatif = Semaforik ® ikonik ® Metaforik
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4. Karsilagilan problemler:

Bu boélimde &grencilerin jestlere dayali araylz tasarimi slreci 6ncesinde jestlerin
dogasini kavramaya yonelik gelistirilen egzersizlerde jestlerle iletisimde karsilastiklar

sorunlar goérsel drneklerle tariflenmektedir.

4.1. Golge Sessiz Film Uygulamasi

Golgeler kullanilarak uygulanan egzersizin dogasi geregi ozellikle yuz mimiklerinin
kullanimi tamamen etkisini yitirmigtir. Daha Onceki tekrarlarda degeri yeterince
anlasilamamis olan yiz mimiklerinin aslinda bazi vicut jestlerini anlamli ve ayirt
edilebilir hale getirdigi anlasiimigtir.

Ayni sekilde vicudun perdeye dondk olarak yapildigi jestler gorilememektedir. Bazi
anlatimlar profilden ayni anlami vermedidi icin bu egzersizde gecgersiz kalmistir.
Golgelerin akilda kalicihginin daha yuksek oldugu, ancak bundan dolayl kafa
karisikligina sebep olan anlatimlarin etkilerinin de kalici oldugu gézlemlenmigtir.
Cizimle yapilan anlatimlar daha gu¢ anlasilir hale gelmistir.

Egzersizin baslarinda 6grencilerin anlatmaktan vaz gectigi durumlar yaganmistir.

4.2. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalan: insaat

sahasinda haberlesme

Anlaticinin uzak mesafede durdugu egzersizde, klglk el jestlerinin kullaniimasi
denenmis ama etkisiz olmustur.

Muglak ve ¢ok yinelenen anlatimlar algilama gug¢ligu yaratmaktadir.

Hakim olunmayan konularda pandomim ydntemi kullanmak basarisiz sonuglar
vermektedir.

Hikayesel anlatimlar bu tip egzersizlerde genellikle basarisiz olmaktadir.

4.3. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalari: Asir
kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildigi bir ATM goérevini

yerine getirme

Bazi 6grenciler cesitli durumlarda fazla abartih rol yaptiklari gézlemlenmistir. Bunun rol

yapma konusundaki deneyimsizlikten kaynaklandigi tespit edilmigtir.
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Bir ¢cok dogaglama rol yapiminin sonucunda &6grencilerin gilerek konsantrasyon

bozuklugu yasadigi tespit edilmigtir.

4.4, Bodystorming egzersizi 1: Yorumlama dansi

Danslar sirasinda bazi karmasik ya da uzun strecek jestlerin atlandigi tespit edilmistir.

4.5. Bodystorming egzersizi 2: Kulaktan kulaga

Ogrencilerin bir jesti anlamadiklari noktada, daha onceki 6grenciyi taklit etmeye
calistiklarinda dahi anlagilir jestler ortaya koyamadiklari gézlemlenmisgtir.

Ozellikle muglak kavramlarin anlatiminda, kigiuk anlam kaymalari, kisiden kisiye
ilerledikge buyumustar.

Abartili jestler Uzerinden yapilan anlatimlarda bunu tekrarlamama ve daha sade
jestlerle ilerleme egilimi gézlemlenmistir.

Tahminlerin alindi§i sirada 6grencilerin birbirinden etkilendigi goralmustar.

4.6. Bodystorming egzersizi 3: Nesne donugimii

Egzersiz basinda 6grencilerin nesne bulmak konusunda zorlandiklari ve siralarini
baska 6grencilere gecirdikleri gbzlemlenmisgtir.
Konvansiyonel araytizler konusunda daha uzun sire egitim almis édrencilerin jestlerle

dusunme konusunda daha ¢ok zorlandiklari gozlemlenmistir.

4.7. Carpitiilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 2. Restoran

Ozellikle yeme-igme jestlerinde, insan hareketlerinin taklidi mahiyetindeki jestler
yapmanin karigikliklara yol actigi goruldu. Yemekleri tarif ederken yapildigi malzeme ile
birlikte anlatiimayan durumlarda, anlatimin iki ya da daha ¢ok sonuca referans verdigi
durumlar yagandi.

Yemeklerin detayli ve uzun anlatimlarinin dikkat dagitici oldugu gozlemlendi. Bu tip
anlatimlar sirasinda diger tarafin kafa karigikhginin giderek arttigi ve bir stre sonra
anlagiimasi gug yiyeceklere yoneldikleri tespit edildi.

Her yiyecek jestlerle bigcimsel tarife uygun degildir. Bazi yiyeceklerin tarifleri uzun ve

anlasilmaz olabilmektedir. Bu ylzden bu tip yiyecekleri farkli sekillerde, 6rnegin
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hazirlanis, yeme bicimi ya da cagristirdigi kultirel 6geler ile anlatmak daha dogru
olabilmektedir.
istenilen bir kavrami anlatirken o kavrami olumsuzlayan bir jest yapmak, yanhs

anlasiimaya sebep olmaktadir.

4.8. Garpitiilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 3. Alisilimadik Etkilesimler

Egzersizde ¢ogu 6grencinin agirhkh olarak bas ve gdzlerini kullandigi ve bu yizden
sahnelerin hazirlanmasinda bazi muglakliklarin oldugu goérildid. Ayni zamanda kimi
zaman deneme yanilma yontemiyle anlatildigi gorulda.

Gosterimlerde hareket yéninin anlaticiyla ayni sekilde mi yoksa simetrik mi yapilacagi

karisikhigi, dnceki tekrara gére daha az olsa da kimi zaman yasandi.

4.9. Jest Caligsmalari: Deve Ciice Oyunu

Ogrencilerin ilk akla gelen jestleri yapmalari, kimi benzer anlamli kelimelerde ilkin ayni
jesti yapmalarina sebebiyet vermistir. Daha sonra jesti farkhlastirmak adina anlam
digina ¢ikildigi géralmagtar.

Ogrencilerin daha seyrek karsilagtiklari kelimeleri tanimlarken, ister istemez
birbirlerinden etkilendikleri goraimugtar.

Bazi zorlayici kavramlarin kargisinda égrencilerin hi¢ bir sey yapamadigi da olmusgtur.

4.10. Jestlerle iletisim Mim Egzersizi: Tren Yolculugu

Kalaballk grupla yapilan egzersizde 6grenciler kendi yakinlarindakilerle iletisim
kurarken, uzakta olduklari 6grencilerin anlatimlarini kagirmistir.

Kalabalik grupla dogaglama caligiimasi ayrica, bazi persona 6zelliklerinin anlatiimadan
gecilmesine sebebiyet vermistir.

Ogrencilerin hizli anlatimlara yénelmesi, bazi durumlarda yanlis anlagilan anlatimlarin
herhangi bir geri besleme veya tekrar olmadan gegilmesine yol agmistir.

Hizli ve karsilikli anlatimlar kimi zaman yanls anlagiimalara yol agmistir.

265



4.11. Jestleri Golgeleriyle Haritalama

Ogrencilerin tanimlayamadig! ya da kompozisyonda olmasini beklemedikleri nesnelerin
cizimlere hi¢ aktariimadigi gértlmastir.

Anlatimlarin geri beslemesiz yapilmasi tek seferde yapilan anlatimlarda tutarsiz
sonuglar dogurmustur.

Golge kullanimi konusunda deneyim kazanmis olan &grencilerin, kompozisyonlari
ekrana yerlestirme yontemini kullanip, on plan-geri plan gibi ayrimlara gitmedikleri
gbzlemlenmisgtir.

Sadece sekille yapilan anlatimlarda izleyici 6grencilerin sikga anlatimi yanhs anladiklar
gorulmastar.

Belirgin nesnelerin belirgin yerlerinin olmadigi sahnelerde hem anlatim hem de
gizimlerde yerlesim problemleri vardi.

Bir nesneyi anlatmak i¢in o nesnenin kullanimina dair bir jest yapildiginda, eder bundan
sonra sahneye bir yerlestirme yapilmazsa, bunun nesneye degil eyleme referans
verdiginin anlasilabildigi goraimustar.

Bir nesnenin tanimi icin yapilan hikayesel anlatimlar ve kullanilan yardimci nesneler

kimi zaman karisikliga sebep olmustur.

5. Ortaya cikan yaratici ¢éziumler:

Bu bélimde égrencilerin bir tasarim problemine ¢ézim bulma sekilleri gérsel érneklerle
tariflenmektedir.

5.1. Golge Sessiz Film Uygulamasi

Bilinen golge oyunu teknikleri ile bir gok nesne ve canli tanimlanabilmektedir.

Karakter anlatimlarinda parmaklarla viacut organlarini tanimlamanin etkin bir yontem
oldugu gorulmusgtar.

Golge ekranda jestlerle hayali bir sahne yaratilabilmekte, ellerle taklit edilen Kigi,
hayvan, olgu ve objeler bu sahneye yerlestirilebilmektedir.

Bu sahne icinde kullanilan jestlere yaratici hareketler kazandirmak, kimi anlatimi zor
kavrami dogru anlatmak konusunda etkili olmustur.

izleyici 6grencilerin katilimlariyla gélge perdesinde zorlanilan anlatimlar {izerine bolca

golge jesti fikri Uretilmis ve kullanigl jestler bulunmustur.
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5.2. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalar: insaat

sahasinda haberlegsme

Ogrenciler ilk basarisizliklardan sonra blylk ve abartili bedensel jestlere
yonelmiglerdir. Bu jestlerle yapilan anlatimlarda genellikle basarili olduklari
gOzlemlenmistir.

Farklh durumlarda ayni kelimenin farkh jestlerle anlatildigi gordlmastur. Bu anlatim
farklari ile kelimelere yan anlamlar kazandirabildigi kesfedilmigtir.

BlyUk sayi jestlerinde tekrarlamak yerine daha net ydntemlere yonelinmistir.

Gercgekeci bir sekilde gergeklestirilebilinen pandomimler, detayli cimleleri kolayca
anlatmayi saglamistir.

Evrensel gecerlili§i olan jestlerin kullanimlari basarili olmustur.

5.3. Engelli Ortamda Beden Firtinasi (Bodystorming) Uygulamalari: Asir
kalabalik bir ortamda gizli sifrelerin de kullanildigi bir ATM gorevini

yerine getirme

Ogrencilerin birbirleri arasindaki etkilesimin, 6grencileri rol yapma konusundaki
cesaretlerini dnceki tekrara gore daha c¢ok artirdigi gézlemlenmisgtir.

Dikkat dagitici roller yapan 6grencilerin bir sire sonra dikkat gekmedigi bulgusu elde
edilmistir.

Engelli roll yapan égrencilerin suglu olarak gortlemedigi bulgusu elde edilmigtir.
Ogrencilerin rol yapma konusundaki deneyimleri arttikga ve egzersizin amacini
kavradikga, daha gergekgi ve efektif rol yaptiklari gdézlemlenmistir. Bu da yararli giktilari
artirmistir.

Ogrencilerin eglenceli buldugu egzersizler, gayretlerini de artirmis, bu durum egzersiz

sonrasindaki tartisma ve analizlere katilimi da artirmistir.

5.4. Bodystorming egzersizi 1: Yorumlama dansi

Ogrenciler, diger egzersizlerden farkli olarak bireysel, zaman kisiti olmaksizin
hazirlanarak ve diger égdrencilerden etkilenmeden jestlerle ¢calisma firsati bulmuslardir.

Toplu egzersizlere gore daha 6zgin jestler de elde edilmistir. Bu jestler tim
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ogrencilerle paylasiimis ve Uzerinde tartisiimis ve bdylece 6grencilerin dagarciklarina
cok sayida farkli jest kazandiriimistir.

Ogrencilerin prova c¢alismalari da elde edilmis ve final videolarina hazirlanirken
zorlandiklari ve hata yaptiklari durumlar tespit edilmigtir.

Egzersiz, o&grencilerin 6nceki tekrarlarda oldugu gibi vicut jestlerine karsi olan
gekingenlik ve ©n vyargilarini kirmak konusunda etkili olmustur. Ogrenciler sosyal
ortamlar icin daha genis caph jestleri kullanarak, dans ve edlence gibi faktérlerin
jestlere dayal arayulzler icin kullanicilara yonelik tesvik edici bir unsur olarak
kullanilabilecegdi projeler geligtirebileceklerini gérmuglerdir.

Kelime gruplarini kapsayan, bir ya da birden ¢ok jestle hikayesel anlatim saglayan jest

ciktilari saglanmistir.

5.5. Bodystorming egzersizi 2: Kulaktan kulaga

Egzersiz sirasinda 6grenciler anlatimlari birbirlerinden farkli yapma egilimindedir. Bu
sayede ardarda farkh anlatimlarin basarili ve basarisiz sonuglarini gérmek faydal
olmustur.

Egzersizde geri besleme olmadigi igin, 6grenciler anlatimlarini saglamlastirmak adina
cesitli farkli anlatimlari ve hikayesel anlatimlari denemiglerdir.

Egzersiz, 6zellikle acik ya da genis alanlarda yapildiginda, her trlQ, el, vicut ve yiz
jestine, hareketli jestlere ve hikayesel anlatimlara olanak tanimaktadir. Ozellikle énceki
egzersizlerin de kazandirdigi anlatim esnekligiyle, ¢ok farkli anlatimlarin bir arada

kullanildigi gézlemlenmistir.

5.6. Bodystorming egzersizi 3: Nesne doniisimii

Oncelikle 6grencilerin kendi belirledikleri nesneleri anlatmalari, bu egzersize kadar
gelen deneyimleriyle birlestijinde anlatim basarisini Ust dizeye c¢ikarmistir. Bu da
egzersizin ilerlemesi konusunda sorun yasanmamasini saglamigtir.

Ogrencilerin onlardan &zellikle istenmemis oldugu halde hem kendi hem birbirlerinin
anlatimlarini kullanim jestleriyle desteklemesi, jest zenginliginin yani sira anlatimi

guglendiren bir yapi olusturmustur.
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Ogrencilerin kullanim jestlerinin yani sira nesneleri o nesnenin dogasina gére, elden
ele verme, firlatma, itme gibi jestlerle birbirlerine gecgirmis olmalari, hayali nesnelerin
gercek hayattaki dogasina yonelik jestler gelistirebiliyor olmalari agisindan énemlidir.
Ogrencilerin hayali nesneleri kullanirken jestlerle diisiinmesi ¢ok verimli sonuglar
cikmasinda etkin olmustur. Ogrenciler baska dgrencilerin nesnelerini kullanirken ¢ok
farkli nesneler dusunebildikleri gozlemlenmisgtir.

Ogrencilerin ¢ok farkli nesneler arasinda dahi déniisim jestleri konusundaki bagarisi
dikkate degerdir.

5.7. Carpitilmis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 2. Restoran

Egzersizin baslica olumlu ¢iktisi, bolca jest gesitliligi alinmis olmasidir. Bu durum daha
sonra projelerde de verimliligi artirmistir.

Bu tekrarda, daha onceki tekrarlarin aksine dogru yapilan hareketli kullanim jestlerinin
basarili olabilecegi goruldi. Bazen bir kullanim jesti ile birlikte yapilan diger bir jest
anlami kesinlestirme konusunda yardimci oldu.

Bu tekrardaki restoran egzersizinde, bize gbre daha onceki egzersizlerin basarisina
bagl olarak, anlatimlarin ¢ok daha seri gerceklestirildigi g6zlemlendi. Karsilikli onay
jestlerine  minimumda ihtiya¢ duyuldu. Anlatim basarisindaki oranin arttigini da
gbzlemledik.

Her ne kadar gercek bir restoranda sosyal problemler teskil edecek olsa da, vicut
jestlerinin de kullanildigi ve kimi zaman basarili oldugu géralda.

Evrensel jestlerin hig problem teskil etmeden kullanildigi gézlemlendi.

5.8. Garpitilimis Rol Yapma Oyunlari: Senaryo 3. Alisiimadik Etkilesimler

Egzersizin ilk ve 6nemli c¢iktilarindan biri, her 6grencinin kendine tipki bir interaktif
meni sisteminde olmasi gerektigi gibi bir secme ve harekete gegirme ydontemi bulmus
olmasidir. Bu egzersiz ellerin kullanimiyla gerceklestiriimis olsaydi, tum o6grencilerin
secme jesti ayni olacaktl. Ancak bu sekilde uygulandiginda égdrenciler orijinal ¢ozUmler
bulmaya yénelmislerdir.

Ogrencilerin agirlikli olarak bas ve gdzlerini kullanmis olmalari dikkat cekicidir. Bu

konuda deneyim kazanan o6grencilerin bas ve go6zleriyle rahatlikla yonlendirme
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yapabilmis olmasi olumludur. Boylece olasi bir araylzde ellerin baska bir seyle mesgul
oldugu durumlarda bas diger islevler icin devreye girebilecektir.

Ogrenciler tarafindan daha cok bas ve goézler kullanilarak gerek deiktik, gerekse
manipulatif jestlerin gerceklestiriimesinin zor olmadigi gérdimastar.

Bas ve goOzlerin yetersiz kaldigi durumlarda ayaklar ve omuzlar da basariyla
kullanilabilmektedir. Bunu deneyimlemis olmak da dgdrencilerin projelerinde bu uzuvlara
yonelik tasarim yapabilmelerini ve ayrica bu uzuvlari kullanmanin ne kadar zorlayici

olabilecegini gormelerini saglamigtir.

5.9. Jest Calismalari: Deve Ciice Oyunu

Ogrenciler ilk akillarina gelen jestleri yaptiklarinda, gogu kelimeyi en yalin haliyle
anlatmaktadirlar. Bu egzersizi farkhlastiran ciktilardan biri de bu olmustur, ¢linku diger
egzersizlerde dusunerek daha kompleks jestlerin yapilmasiyla sik¢a karsilasmistik,
ancak bu bazen anlatimi kafa karistirici hale getiren durumlar da yaratmistir. Ancak
akla ilk gelen jestlerin de, egzersiz sonrasi calismayla o6grenciler tarafindan
gbzlemlenmesi, olasi kullanici davraniglarina dair de ipuclari tagsimaktadir.

Ayrica form ya da isleviyle kolaylikla tanimlanabilen kelimelerde dahi ¢ok 6zgun
anlatimlarla da karsilagiimigtir.

Bir sure¢ tanimlayan kelimelerde ve kelime tamlamalarinda birden ¢ok jest kullanilarak
hikayesel anlatimlar gerceklestirilmistir.

Ogrenciler, benzer anlamh kelimeleri farklilastirmak igin hareketli jestleri ve beden
jestlerini kullanmislardir.

Ogrencilere bir kavram verildiginde, eger imgelem dinyalarinda bu kavrama dair bir
isaret jesti varsa, onu hi¢ beklemeden kullanmiglardir.

Verilen kavrama dair belirli bir jest yoksa, bu kavrama en yakin bulduklari bir eylem
Uzerinden anlatmayi se¢gmiglerdir. Bu iki ¢iktl, bu egzersiz igin énemlidir, cliinki jestlere
yonelik bir arayuz tasarlarken, gesitli kavramlari kullanmak gerektiginde, varsa bir

simgesel jeste, yoksa ilgili bir eyleme basvurulabilecegi goralmuagtar.

5.10. Jestlerle iletisim Mim Egzersizi: Tren Yolculugu

Kalaballk grupla yapilan egzersiz 6grencileri burtindikleri personanin rolinli yapmaya

ve birbirleri ile etkilesime gegcmeye tesvik etmistir.
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Ogrencilerin bir arada calisma deneyimi arttikga hem daha yaratici anlatimlarin ortaya
¢lkmaya basladigl, hem de daha basit anlatimlarin hizli gergeklestigi ve dogru sonug
verdigi gézlemlenmistir.

Ogrencilerin jest deneyimlerinin artmasi, zor meslekleri anlatirken hikayesel anlatimlari
kullanmaya yonlendirmistir.

Yarattigi personanin kultirel ve diger dzelliklerine hakim olan 6grencilerin daha basarili
anlatimlar yaptiklari kaydedilmistir. Bu 6grencilerin gesitli kiltirel jestlerle anlatimlarini
zenginlestirdikleri gibi bilgi dagarciklarina farkl jestler kattiklari tespit edilmigtir.
Ogrenciler genellikle hem geldikleri, hem de seyahat ettikleri yerlerin kultiirlerini tarif
ederek daha gesitli anlatimlar ortaya koymustur.

Bu egzersizde dgrencilerin en belirgin bicimde mim anlatimi kullandiklari, ¢esitli kulturel
Ozellikleri ve meslek dallarini anlatirken ellerindeki objeleri baska seyler yerine
kullandiklari ve ya orada olmayan objeleri kullaniyormus gibi yaparak basarili anlatimlar

yaptiklari gorilmustur.

5.11. Jestleri Golgeleriyle Haritalama

Egzersiz, 6grencileri bir olay érgusu anlatiminin aksine, farkli tiplerde jest kullanimina
itmektedir ve bu jest tiplerinin birbiri ile tamamlayici etkileri 6grenciler tarafindan
gbzlemlenebilmektedir.

Ogrencilerin daha 6nce bir egzersizde gélge izdlisimlerini kullanmis olmalari daha
cesur ve komplike anlatimlar dogurmustur.

Golge anlatimi sayesinde dgrenciler gdlge oyunu ydntemleriyle hareketli sekilsel
anlatimlar yapabilmiglerdir.

Eylem jestleri ile birlikte sahneye dogru yerlesim yapildiginda, anlatimi zor nesnelerin
dogru aktarilabildigi gérulmastar.

Golge dizenegi sayesinde, anlatici 6drenciler perdeyi ekran gibi kullanabilmekte,
buraya ¢esitli kompozisyonlar yerlegtirebilmektedir.

Ogrenciler, ekrandaki 2 boyutlu izdigtumlerini kullanarak, 3. boyuta referans veren

anlatimlar yapabilmiglerdir.
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6. SMART kriterlerine gore Egzersizlerde ve proje gelistirme surecinde elde

edilen ve daha sonra ¢aligir uriinlere referans verebilecek ¢iktilar:

re (Doran 1981),

lebilen bir zaman dilimi icinde belirli

(specific),
lebilir (measurable),
3. ulasilabilir (attainable) ve
4. teknolojik olarak gercgekgi (technologically realistic)
olup olmadiklari analiz edilmistir.

S6z konusu kriterler dogrultusunda arayuz tasarim fikirleri,

irketi uzmanlari tarafindan ise
yarar ticari birer Urine ne kadar yaklasabildikleri agisindan gézlemlenerek gerekli
kritikleri yapilmis ve 10 puan uzerinden degerlendirilerek notlandiriimigtir. (Bkz. EK 5.c.
INVENTRAM Raporu)

7. Degerlendirme:

Arastirma projesi kapsaminda geligtirilen ve uygulanan ilk dénem egzersizleri
sonucunda, endustriyel baglamda gergekci teknolojiye uyarlanabilir ve patent
potansiyeli tagiyan 3 proje fikri saglanmistir. Ayrica projelerin yarisindan fazlasinda
faydali fikirler gorGimustir. Bu durum ydntemimizin dogru bir yolda oldugu ve
gelistirimeye acik oldugu konusunda bizi tesvik etmektedir. Arastirma kapsaminda
nicel olarak basariyi 6lgmemekle birlikte, ikinci ve lGg¢lnci dénemlerde gelistirilen ve
iyilestirilen egzersizler araciligiyla daha ¢ok sayida uygulanabilir yaratici tasarim fikri ve

uygulama prototipleri elde etmeyi hedeflemekteyiz.
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EK 7: Tez kapsaminda yayinlanan bildiri

e Bu bildiri, adi gegen sempozyumda katilimci oylamasiyla “en iyi bildiri” segilmistir.

Unlier A., Ozcan O., "Learning Natural User Interface Design through Creative Drama
Techniques: New Approaches to Design Education”, School of Design, Northumbria
University, Newcastle upon Tyne, UK, DTRS (Design Thinking Research Symposium)
2012.
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ABSTRACT

Natural User Interface (NUI) is a contemporary concept in Interactive Media Design that
refers to interfaces that let users interact with devices through the use of everyday actions
and gestures, which differentiates it from standard a Graphical User Interface (GUI).
Learning to design NUIs requires exploring a variety of subjects and technologies as well
as embracing user-centered design principles. However, this alone is not enough for
innovation within NUI design. One must be able to imagine technologies not yet developed.
Our central observation, which forms the basis of this paper, is that students that are used
to working with more stereotypical technologies of GUIs typically have a hard time
adapting to such a large and flexible field.

NUI-based design education needs a different, innovative approach in order to increase
students’ creative interests. Through our studies, we conclude that creative drama
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techniques are a convenient way of developing NUI-based design thinking because these
techniques support the use of body language, which NUIs depend on. Our study aims to
answer questions regarding the ways in which techniques inspired from creative drama
can be implemented into interactive media design education in order to derive innovative
ideas for NUI-design. In this paper, we discuss advantages and disadvantages of problem
definitions, solution and exploration-oriented exercises, and more commonly used
methods such as role-playing, improvisation, and mime as a way of deriving a diverse
range of creative games that may be applied to different phases of design education. We
argue for the effectiveness of design thinking-based NUI education by discussing our
students’ latest work on problem definition and solutions.

INTRODUCTION
Natural User Interface

As the complexity of digital information increases, standard devices and Graphical User
Interfaces (GUI) grow inadequate to cover all user needs. While conventional interface
devices such as mice, keyboards, and WIMP interface elements are widely used, new
devices and interface elements are rapidly developing. This new generation of interfaces—
NUI—aims at facilitating interaction and control of digital information for users [1]. These
interfaces must be within an organic structure that is suitable for human ergonomics, easy
to learn, and easy to use [2]. Technologies such as touch screens, flexible screens, 3D
displays, retinal monitors, geospatial tracking, gesture recognition, haptics, tangible Uls,
speech recognition, subvocal recognition, eye tracking, electrotactile stimulation, bionic
contact lenses, and brain-computer interfaces mean that human-computer interaction is
changing into human-human interaction [3, 4].

NUI is a contemporary concept in Interactive Media Design; the term is used to describe
interfaces that let users interact with devices through everyday actions and gestures,
which distinguishes it from a GUI. This new type of interaction has already found many
critical uses within interactive media design, and even more in theoretical studies. With
the use of both hands and many other interaction abilities, NUIs offer many options for
preparing, manipulating, and viewing data visualization applications in the fields of
medicine, geophysics [9], finance, [8] and molecular biology [10]. In the field of education,
gestural interaction supports thinking, learning, and contributes to child development by
addressing all five senses [5, 6, 7]. Tangible interfaces used in urban planning support
spatial problem solving by interpreting the physical restrictions of urban features [8].

NUIs bring features such as education, fitness, and imagination-enhancement to
entertainment, computer gaming and edutainment applications by combining maximized
physical input with digitally augmented reality, enabling users to interact with devices
easily. Nintendo Wii, Microsoft X-Box Kinect, Sony PS Move, Neurosmith musicblocks,
Brain Opera, Glasgow Science Museum can be given as recent examples to such devices.
Many artistic applications have been developed using NUIs, such as creating experimental
sounds with the manipulation of virtual or real objects or playing digital instruments by
body gestures [11, 12, 13]. In social communication, the use of gestures enables emotional
expression, abstract messages and task sharing [14, 15]. Interactive wayfinding
applications are being developed in order to help a user reach their destination, introduce
the environment, or view and upload spatial data (Geo-wand) while driving or walking
[16,17].
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Natural User Interface covers several research fields, particularly: augmented reality,
which covers virtual spatial information and objects [18, 19]; interactive surfaces, which
rely on interaction between body gestures and tangible objects [20, 21]; environmental
monitors, which are visualizations projected over physical objects [22]; and tangible Uls,
which are data and applications that are embedded into physical objects and manipulated
by physical guidance [23, 24].

Education

Interactive Media Design is a field that must catch up with the newest interaction
possibilities coming out of technological developments. We believe that not only must
these areas be explored within Interactive Media Design education, but that designers
must take an active role in guiding future developments. It is with this opinion that we set
off to implement Natural User Interfaces, which we see as the most significant area of
interaction development, into Interactive Media Design education, in a way that puts
innovation in the first place.

There are no commonly accepted syllabi within NUI education, no right or wrong way of
teaching and learning this technology. Our main challenge is that most design students,
along with the rest of the community, lack experience with these new interfaces as a user.
Furthermore, many NUI examples remain deficient and unreliable [25]. Learning to design
for NUI requires the exploration of many subjects and technologies as well as embracing
user centered design principles. However, these alone will not suffice for innovation in NUI
design. One needs to be able to imagine technologies that are not yet developed.
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Typically, design students who are used to studying with more stereotypical technologies
of GUIs get confused in their initial exploration of NUI. This is because their previous
Graphic UI experiences do not guide them toward adapting features of NUI into their
designs. For example, it is observed that students tend to keep old interaction habits while
they are sketching with a computer [26]. Yet it would be wrong to conclude that this
confusing period of learning is a waste of time. We observed that students are in fact at
their most creative level while exploring the concept of NUI If we provide them with
existing examples, they tend to just imitate them, mostly because they lack the agility to
diversify. Therefore, we believe that continuing this exploratory period throughout the
education process somehow, will increase students’ creative interests by building up the
concept and understanding of NUI through innovative idea generation.

Through our studies, we concluded that creative drama techniques are a convenient way
of developing NUI-based design thinking because these techniques require the use of body
language, something NUIs depend on [27]. However, during the first term of our NUI
education class, we saw that the most extensively used technique, role-playing, resulted in
more of a design-solution focused process as opposed to the exploratory process that we
aimed to achieve.

At this point of the paper, we shift to a discussion around techniques that are inspired from
creative drama and how they may be implemented into interactive media design education
in order to produce innovative and creative ideas for developing NUIs.

Use of Drama in Interaction Design

It is worth noting that the earlier studies using role-playing techniques were built upon
user centered design principle [28, 29, 30, 31, 32, 33]. In one of the most important
studies, which are mostly from Interaction Design, Simsarian draws attention to the
benefit of using role playing in all phases of design (understanding, observing, visualizing,
evaluation, representation), and has noted the most important outcomes as:

¢ Maintaining group focus on the activities at hand.

e Bringing teams onto the "same page" through a shared vivid experience that
involves participant’s muscle memory.

e Deferring judgment and building on the ideas of others.
e Building deeper understanding within context.

e The ability to viscerally explore possibilities that may not be readily available in
the world.

[t is remarkable that most role-plays that have been used in such projects have been
recorded. These records are used as video-scenarios of the to-be-designed products.
Another notable method used is “bodystorming,” a method derived from brainstorming
where ideas emerge from the unconscious and tacit experiences of body, instead of the
memory.
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In pervasive computing design education, the emphasis is that students should learn
ubiquitous interaction independently of computers. Because of this, sketching methods for
screen-based interactions are not suitable for this new area. Video-sketching techniques,
which are inspired by video scenarios in the industrial design field, are composed of
playing photographs or images sequentially [26]. This method was used by interaction
design doctoral students and positive results were observed within user-centered design
principles. The belief is that this method enables students to make more detailed designs
that the users interact more easily.

METHOD

In the first term of our NUI education class, we used several drama techniques as a way of
introducing students to this new concept. We started by creating a persona in detail and
then applied it to several role-playing, mime, and improvisation exercises. Our aims were
to: (1) Define the problem space, (2) Create different viewpoints of the problem, (3)
Suggest solutions, and (4) Test the usability.

We had positive feedback throughout the term; most notable was the students’ adaptation
to the concept, the cohesiveness of group work and discussion amongst students,
increased interest and motivation, and viable project outcomes. We also, however,
observed several inadequacies of the applied techniques. The students could not come up
with many diverse ideas and many became stuck within cultural boundaries. Also, there
was a lack of flexibility in their design concepts.

We observed that overall, the techniques were successful in convergent design aspects
such as framing, defining, and constricting, but we cannot say the same for the divergent
design aspects, especially increased point of view and rule breaking. While we did adapt
the students to the concept of NUI and obtained original and utilizable results, we believe
that flexibility in design thinking is essential to our design education and therefore needed
to improve upon this element.

As we investigated the reason behind this lack of flexibility we found that it was because
our drama exercises were mostly solution oriented; students sooner or later fell back on a
failsafe design solution, instead of pushing the limits of interaction further.

In light of our observations during that term, we decided to take a new approach in order
to push students to explore the interaction possibilities of NUI. We did this by protecting
the positive sides of the previous term’s study, but for the second term, we would treat this
education problem as a design problem itself.

We created a series of empirical creative drama exercises with the goal of obtaining
completely different and diverse points of view. Our intention was to shift from solution-
oriented to exploration-oriented exercises.

This study project was on a Multi-User Natural User Interface consisting of gestural, visual,
and voice interactions that allow users to create their virtual natural environments with
other users. The emphasis was on graphical and sound elements. The class consisted of
five students completely different from the previous term and all were new to NUI
education. The studies included several drama studies from the previous term in addition
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to other creative exercises that were outside the realm of role playing. In here we will
mostly discuss these drama-based exercises and leave out the rest of the process.

Initial exploration to NUIs and gaining flexibility:

This first phase begins with the exploration of full-body interaction, with a glance at
different possibilities future technologies may bring. One exercise used several branches
inspired by the bodystorming technique. Students were given different tasks in respect to
several disabled environments: communication in a noisy environment, ATM transactions
that required privacy in a crowded environment, and trying to use an automated info-
kiosk while carrying numerous bags. The purpose was to force students to make use of
different senses in order to overcome physical handicaps. We encouraged the students to
concentrate on their tacit body experience and benefit from conscious idea generation.

Fig 01.jpg - ‘Disabled environment bodystorming’

Our next application consisted of several alternant versions of role-playing with the goal of
expanding students’ view to design problems. We created several different design problem
scenarios and had the students take on roles in each scenario. But, instead of putting the
student in place of the user as design role-plays are usually played, we distorted one
element at a time. For example:

1) We replaced the user with a non-human living creature (e.g. an animal) with
emphasis on the difference of its physical and cognitive structure, in order to realize
human physical and cognitive features better. We encourage the students to observe how
they can or can’t interact with the environment when they don’t have hands or when they
can fly. After the practice we discussed the prominent features of human body and talked
about what possibilities we can expose to be used in a Natural user interface design.

2) We imagined looking through the eyes of an observer while letting a problematic
design scenario run in expected terms without anyone offering solutions. One of the
scenarios past at a theater; a customer buys an online ticket to a movie but forgets his ID
card and tickets while going to the cinema. He still tries to enter, trying to prove he bought
the ticket. The other students just observed and took notes but they weren’t allowed to
offer solutions loudly. After the practice we discussed and let the students point out the
problems. This way they observed that a design problem does not consist of just a single
requirement. The user, the environment or the action itself can all be a part of a design
problem.

3) We looked through the eyes of a person or an item that was the source of the
problem. In one such scenario a foreign tourist who doesn’t eat pork, goes to a restaurant.
But the tourist and the waiter can’t understand each other’s languages. Here, the problem
has more than one source and the students tried different ways to overcome the problem.
Different methods were explored to get around the problem such as gestures, showing
pictures and getting help from other people. They practiced on how a design problem can
be manipulated to be solved in a different context.
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4) We looked through the eyes of a product-to-be-designed that would help users
with varying requirements achieve their task (the students called this exercise ‘the
machine’). Students divided to couples and one student asked for things from the other
student who acted as the device but was unable to interact in some ways that are usually
expected from the user (such as not remembering a password or not being tall enough to
push a button). So the device tried to adapt to the user instead.

Our goal was to make students see design problems from completely different points of
view, to illustrate that there is never just one definition to a design problem, and solutions
may be derived from different perspectives.

We called these exercises ‘distorted role plays’ because of the way we bended the standard
methods in a different way each time.

Exploring the problem space:

During this phase, our aim was to have students generate ideas to overcome different
communication problems within different constraints. Worth noting, up until this point,
students were not aware of the project subject, and would not be for a while longer. The
scenarios we created reflected different design problems than the one that would come up
with the project subject. The purpose was to make the students explore different ways of
communication and human-human interaction.

These applications were:
Drama Setup 1. Prehistoric people

In this exercise, students took on the persona of people in a prehistoric society. In other
words, there was to be no technology or preset tools, and no spoken language. They were
given the task of socializing around a camp-fire using only body language, sounds, and
natural objects. The students were asked to collect simple natural materials such as stones
or branches beforehand. They were free to dance, build things from objects, or make
sounds with objects or their body, and make music together. Because their only goal was
to communicate and entertain, they needed to concentrate on doing things that would
cause interest and lead other students to join them or watch them.

Fig 02.jpg - ‘Drama setup of prehistoric people’

Drama Setup 2. A train trip with people of different cultures

In this exercise we elaborated upon the level of detail from the previous exercise and built
detailed personas for each student. These details included occupation, culture, age, social
status, and finally, the items carried in their hand-bag, which would be in accordance to
these other attributes. They were not told what they would be asked to do in the exercise
so they wrote down items that their persona is expected to carry along in a train trip. The
students were asked to play the role of a person who is making a long international train
trip along with people from different countries and cultures, which were played by other
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students. We prepared a scene with a roughly drawn ground plan of tables and chairs set
up to represent a train compartment. Technology was limited to the items they carried in
their bags and spoken language was to be limited due to cultural differences. They were
asked to introduce themselves to others with items they brought along, share knowledge
about the reason of their trip and simply spend time together.

Fig_03.jpg - ‘Drama setup of train trip’

Project Description: Online communication of users with the use of natural sounds
and visuals.

In the light of the outcomes of the exercises, we moved on to discuss contemporary social
communication in digital media, where it stands and which direction it may/should
develop.

We then identified the term project as a social tool that is controlled by body gestures with
no verbal input in which the students were free to use contemporary or future digital
technologies. Users in different locations would be able to interact online. The tool would
let the users create a natural environment with its graphical and sound elements. Multiple
users would be able to create sound compositions.

First, we listened to several natural sounds and compositions made with natural sounds.
The students tried to create gestures that could identify natural objects with diverse
physical aspects. They tried to classify these objects according to their physical and vocal
aspects (such as plants, animals, and motions like waves or wind). We asked them to
define these objects with gestures according to their form, imagery, their best-known
specification (as gestural icons), and so on. Our aim was to expand their view of gestural
definitions and move beyond cultural habits.

Non-verbal definition: Games to define scenes with gestures and sounds.

This phase was intended to make the students re-explore the basic principles of GUI-based
design on human perception, intuition and memory within the context of Gestural
Interfaces. This was a phase that occurred prior to introducing project ideas, they were not
intended to test usability or create solutions to design problems, but to enhance creativity
within the field of gestures by forcing the students think of different types of gestures.

We applied a set of different exercises with different types of inputs, feedbacks and
outputs. In all the exercises we gave the students a set of nine different scene photographs,
some of which had different natural themes (a palm beach, an underwater scene, a
tornado, a jungle at night, a cave) and some of which included human-made objects (a
watermill, an urban traffic scene, a helicopter creating a sand storm, a ferry, and seagulls).
All scenes were selected to have both visual and audial identities that are separable from
each other.

The exercises used one student who would, in turn, define the scenes to other students. All
the students had taken the definer role in all of the four exercises, which were:

1. Gestural definition, verbal feedback (such as the game of charades)

280



2. Vocal (non-verbal) definition, verbal feedback

3. Gestural and vocal (non-verbal) definition, no feedback (the students drew their
outcomes on a paper)

4. Gestural definition behind a curtain, only with silhouette, no feedback (the
students drew their outcomes on a paper)

In all of the exercises students were asked to define the scene using as much detail as
possible, including things like object details, composition of objects, light, perspective, and
time.

Fig_04.jpg - ‘Non-verbal definition game’

The goal of these exercises was to expand the solution repertoire of students and to gain
flexibility within their design processes. The inputs (descriptions), feedbacks, and outputs
are all recorded and discussed. The outcomes and different points of view were evaluated
by the students and educators together and the students were then asked to bring up their
first concept projects.

Prototyping

The students were asked to create low-fi prototypes for their concept projects and make
role-plays with the aim of observing the usability issues. These role-plays were recorded
and then discussed by the students and educators. These discussions focused on the
perception of the interfaces, learning curves of gestures, and ergonomic aspects. The
students were encouraged to criticize each other’s concepts and share opinions. This phase
was repeated after each designed concept.

Video supported presentation and evaluation

In this phase students were asked to make a linear video supported presentation that
defined all the design and interaction specifications of their final projects. The designs
were evaluated by a jury of Interactive Media Design educators. The innovation and
creativity aspects of all the projects were evaluated among the educators afterwards.

OUTCOMES

Many of the exercises brought about an instant change in the students’ behavior, long-term
improvement was observed throughout the course of the term. In order to discuss the
stand-alone effects of the exercises, we will address them one by one.

In the ‘disabled environment bodystorming’ application, we have observed that students
force themselves to bring up numerous unusual solutions to deal with the constraints of
disabled environments. Their exploration of their own tacit body experience was worth
noting, since it was a new experience for most, ideas were generated quickly along with
some surprise.
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In our “distorted role-plays” students had time to observe many elements that make up a
design problem. After this exercise students were asked if their conceptualization of the
problem changed. By and large, the reply was that they previously searched for a solution
out of the context but now understood that the solution should change the elements that
make up the problem in order to come over it. They also said they were used to looking
through the eyes of the user that they were designing for, but rarely through any other
personality. Several weeks after this exercise was done (when students started bringing up
their own design ideas), they reevaluated things they learned in this exercise. We noted
that they came up with a wider range of ideas compared to previous terms. Looking
through the eyes of the product (or “the machine” as the students call it) became a much
referenced term amongst the students by which they brought up many ideas on how to
design intelligent systems that help the user.

In the prehistoric people and train trip drama exercises, students adapted to their
personas more than we anticipated. Yet this situation led to several changes in the
exercises. For example, because of former knowledge, students tended to think only of
survival methods instead of entertainment when doing the prehistoric people exercise.
However, both exercises led to idea generation on alternative communication methods as
we expected. Gestures, noises, and objects were all used for purposes such as introducing
themselves, sharing a thought, drawing attention, or creating entertainment. Two
additional advantages of both role-playing exercises were a deeper interest in the subject
and empathy with characters. These are outputs we have observed in role-plays made with
detailed personas in earlier terms as well.

In the non-verbal definition exercises, there were two main braches of output. The first
one relates to the gestures that were used to define objects. There were several different
gestural tendencies that we can classify according to the attributes defined. For example,
to define the storm in one of the photographs, some students made storm figures with
their hands, some rotated around themselves, and others made storm sounds. While the
viewers didn’t have a problem identifying any of these descriptions, the most important
output here came a week later. While we were studying gestures that defined sounds,
many students referred to some specific gestures that were made the previous week.
When asked which gestures they brought back from previous exercise, they put out that
they can easily remember the gestures that they could build a bond in their perception.
They called these “meaningful gestures” and this became a principle in their gesture
designs later on.

Fig_05.jpg - ‘Different gestures to define a storm in the non-verbal definition game’

The second branch of outputs in these exercises was how the students defined the spatial
composition of the photographed scenes. While in most of the descriptions the viewers got
only a general idea about the composition, in the descriptions made behind a curtain, the
describers prevailed in clearly defining the placement of items within the scene. We
observed that this was partially due to the curtain acting as a frame but mainly because the
students had better control of a 2D surface than a 3D space.
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CONCLUSION

In order to involve new interaction concepts and technologies into design education,
innovative approaches are required. As Yildiz Technical University’s Communication
Design Department, we are trying various techniques that will develop and foster student
creativity. We believe that in order to explore the new possibilities that come along with
new technologies and to set forth the development criteria of creating designs for the
accurate use of the new technology; we require an education context that emphasizes
participation and experimentation. While every design problem has its own unique
properties, our aim is to make students more aware of their creativity and other cognitive
attributes by letting them explore and experience the new research field of the Natural
User Interface. Throughout the project process, we observed that experiential exercises
inspired by creative drama techniques produce effective and innovative points of view by
giving students the chance to develop their own ideas around the concept of natural
interfaces.

As the supervisor of the class, we observed that these participatory methods brought

advantages in creative and innovative thinking ability in addition to their motivating factor
for both the student and the educator in comparison to previous terms.
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EK 8: Tez igcinde gegen bir makale

* Bu makale Digital Creativity dergisinde yayinlanmistir.
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Abstract

We observed that students are used to employ the Graphical User Interface elements such as
icons and texts in gestural interaction designs, depending on their prior experiences. However,
prior knowledge of GUI design often leads the students to create clich¢ and impractical designs
for gestural interaction. To solve the problem, our study aims to explore feedback as an
alternative education method, enhanced by an exercise we call “gestural shadow mapping”,
which is based on the art of mime, within the concept of creative drama. Using a basic setup for
shadow representation, a group of design students practiced expressing prepared visual
compositions as gestural shadow maps, for an audience of their peers. After several
observations, feedback showed that the method based on “gestural shadow mapping”, does
afford students a better understanding of gestural interaction, free from the inhibitions of their
prior experiences of GUI’s and the limitations of current commercial examples.

Keywords — Gestural Interaction, Design Education, Creative Drama, Mime

1. Introduction:

The concept of gestural interaction (GI) in information technologies emerged in the 1980’s
(Buxton, 2011). Today, Gl is available for users in many consumer electronics products through
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multi-touch screens, tangible devices and motion capturing. However, current systems are quite
basic applications in terms of their use of limited input gestures. Current applications based on
body gestures, such as Microsoft’s Kinect, employ at most 17 major gestural input commands,
although the current technology is adequate for identifying complicated movements, and the
user’s body is capable of relating a vast number of gestures (Lee, 2010).

Gl is still an experimental method of interaction (Carroll, 1997; Buxton, 2010; Norman, 2010)
and needs to be enhanced for a richer and more effective user experience (Saffer, 2009).
Compared with the mouse-based interaction, one of the major handicaps of Gl is its
sophisticated nature, relying almost exclusively on the user’s perceptional and cognitive skills
(Duke, 1995). Current studies claim that GI developers should take human nature into
consideration while determining gestures. Furthermore, analyses of designs exposed that
movements should require the least physical effort possible and, where possible, interaction with
the devices should be intuitive. Gl systems employing such aspects are also called “Natural User
Interfaces (NUI)” (Yonck, 2010; Norman, 2010).

The future possibilities of GI’s, while still unclear is promising for its potential to enhance the
human-computer interaction through a new dimension, leading to the development of superior
technologies (Saffer, 2009). As the industry and designers acquire further experience in applying
these systems, application employing Gl methods will become widespread in end user products
in the coming years.

In this perspective, we can foresee that, within the next few years, creative industries will
demand employees who are capable of developing creative ideas for designing gestural
interaction. However, there is a major debate in design education on how design students should
be educated to supply the demands of the industry in gestural interaction design in the near
future. GI concepts and technologies are fairly new and the number and variety of application
examples for end users is inadequate to pass the experiences and ideas on to the students.

This inadequacy prevents students from understanding the differences between Gestural
Interaction (GI) and Graphical User Interface (GUI) in the current structure of interaction design
education. When students confront a gestural interaction design problem, their primary approach
is to transfer their prior knowledge of commonly used interaction methods of mouse-based
systems to tapping actions on a graphical user interface. As a result, students cannot move
beyond the limitations of their keyboard and mouse experience, and their ideas are restricted to
single-touch or mouse click actions to interact with user interfaces. This is largely due to the fact
that they do not have enough experience in gestural interaction to identify its nature and cannot
expose the interaction potential of gestures through practicing. In other words, students’
experience and cognitive capacity are currently inadequate for building the logical structure
between innovative gestural inputs and the consequent outputs for gestural systems.

Briefly, design students are not able to comprehend the differences of gestural interaction. Since
they do not have any prior experience with this technology, their design and sketching skills are
insufficient for gestural design thinking (Zimmerman, 2005). Thus, they cannot conceptualize
and analyze the principals of novel interaction methods, such as multi touch screens, and the use
of gestures are limited to an “attraction” in their designs, which are mainly based on their prior
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knowledge of single point interaction.

Consequently, we believe that the current approaches in design education should be
reconsidered in order to help students understand the nature of gestural interaction, if we accept
that it is going to be a major method for interaction design in the future.

We propose the “gestural shadow mapping” method as an exercise that could lead students to
identify the nature of gestures, prior to gestural interaction design practices. It is based on
capturing the shadow projections of human body and hand movements to then overlay on a
graphical computer interface in real time. (Figure 1). In this exercise, we preferred to use
shadows instead of photographic images, because images can easily distract the students by
letting them focus on the irrelevant details. Shadows are also a metaphor of how the simplest
gestural interface may be perceiving human body. We consider using shadow forms, a basic
level of introducing gestures. This is a concept developed as a part of a learning method within
the scope of this study.

Our study aims to answer the following questions leading the design students to realize novel
aspects of gestural interaction.

e How can we help students explore the nature of gestures by the gestural shadow
mapping method?

e What are the barriers in learning by gestural shadow mapping?

e What information is required to overcome these learning barriers?

Gestural interaction is a promising research area along with the emerging media technologies.
However, we cannot predict the possible opportunities that may come along, prior to gathering
enough knowledge and educating a sufficient design labor force. The field is just emerging and
the user experience is at a primary stage.

Similarly, it is not yet possible to analyze the effectiveness of any educational model for gestural
design, in part because there are not, as of yet, satisfying answers in the literature to such
questions as: (1) how students will map the gestures using their shadows, (2) what are the
problems that students will face while exploring the gestural shadow mapping, (3) what are the
required design analyses to overcome problems in gestural shadow mapping.

Therefore, the scope of our research is to acquire feedback on the questions above, for the
assessment of the method in further studies. Our current research scope excludes the assessment
of the method’s effectiveness, because of the reasons given above.

Fig. 1. Human gestures reflect exactly on the mirror or as a shadow map on the screen.
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2. The reasoning behind the development of mime and creative drama based
education method supported by gestural shadow mapping

We identified creative drama practice as the most suitable approach to assist students in
exploring everyday gestures because of the employment of acting methods which employ body
gestures. The term “everyday gestures” here, are used to describe the body movements that the
people use intuitively to describe objects, actions and directions. Our motivation is our belief
that these gestures are easier to do and perceive when compared to gestures that are designed by
gestural interface designers. Yet we have also observed that most students are unaware of their
own gestures. The focus of our study is to make the students discover and consult to their
everyday gestures in their designs.

Correspondingly, the art of mime can inspire the development of our educational exercise with
the use of body language to express feelings and concepts without verbal communication.
Therefore we have conducted our field research on the studies that consults to drama related
concepts.

The major models in design education that have been inspired by creative drama are
“roleplaying” (Simsarian, 2003), video-sketching, which involves short videos made of series
of still photos (Zimmerman, 2005) and forum theatre, which is a participatory theater form
where the audience can affect the consequences (Tiirkmayali, 2008).

Previous research on roleplaying techniques involved applications where a designer acts as a
user in the principals of user centered design. (Burns et al., 1994; Johnstone, 1999; Binder,
1999; Salvador et al., 1999; Buchenau et al., 2000; Brandt et al., 2000; Simsarian, 2003; Svanaes
et al., 2004; Tirkmayali, 2008). In these studies which are based in the field of interaction
design, researchers focused on the use of role playing techniques in different stages of the design
process, such as problem detection, observation, visualization, evaluation and presentation.
Simsarian concludes that the outputs of drama based design studies are: “(1) Maintaining group
which focus on the activities at hand; (2) Bringing teams onto the "same page" through a shared
vivid experience that involves participant’s muscle memory; (3) Deferring judgment while
building on others' ideas; (4) Building deeper understanding grounded in context; and (5) The
ability to viscerally explore possibilities that may not be readily available in the world”
(Simsarian, 2003).

Educational research in the field of pervasive computing, demonstrates that design students need
to concentrate on the concept of “pervasive interaction” without thinking of the use of the
computer, to be able to capture innovative ideas. In this respect, some researchers believe that
design-sketching methods used in screen based interaction design are not applicable in pervasive
computing field (Zimmerman, 2005). On the other hand, doctoral students who are conducting
research in the field of interaction design are often encouraged to experiment with video-
sketching techniques. It consists of digitally edited still images played as a video and is often
used in industrial product design. In terms of user centered design, it is observed that video
sketching technique would be an effective method to be able to get more detailed and user-
friendly interactive design solutions.

In many of these types of studies, it is essential to get video records for role-playing activities.
Those recordings are also used as the “video scenario” of the designed product (Binder, 1999). A
noteworthy feature in this method is the “body storming” technique, which is different from
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“brainstorming” in the way that ideas come out from tacit reflexes of the body instead of
conscious thought. Outcomes of such methods used in design, encourage us to use drama based
methods in design education.

Studies using role playing and participatory drama techniques show that, designers who had no
education in mime tend to use verbal communication in acting (Gerber et al, 2001). It is still a
matter of interest as to how designers might perform if they were educated in the art of mime.

Prior studies concerned with the use of role-play in design education have not yet focused on
mime, although mime involves body movements and gestures. Nevertheless, some of the
educational studies which are outside the design area involved mime in their educational
approach:

Within the discipline of educational sciences, the participatory method named ‘“educational
drama” has proven to be successful in pre-school, (Furman, 2000; Wee, 2009) primary and
secondary school education (Van de Water 2004; Conrad 2005; Samson 2005; Fitzgerald 2007)
as well as psychological education (Roberts et al., 2007). Similar approaches have been also
used on different age groups for social education and environmental education (Levey, 2005;
McNaughton, 2004). Those studies employed mime as well as other dramatization techniques
(McNaughton, 2004). Based on these studies we can conclude that mime enhances the
emotional expressions in physical actions. Some studies involve role-playing methods for
education of teacher candidates (Kerekes 2010; Conrad 2007; McLauchlan 2007; Medina et al.,
2007; Greenwood 2002; Ozdemir et al., 2008).

In the core studies about the use of role playing in education, the setup is not focused on a given
performance or scenario, but built on structures developed by drama leaders to let students
investigate their own way of thinking and problem solving skills (Heathecote, 1971; Bolton,
1979; Neelands, 1992). Drama allows students to explore life through observation and a creative
point of view. They depend on their own hearing, seeing, smelling and tasting senses in learning.
Thus, we believe that role playing methods can be useful for exploring human gestures in the
process of developing gestural interaction.

Different drama techniques are used for educational purposes other than educational drama.
Public health is the field that employs dramatization the most and dramatized productions on
AIDS, sexual health, cancer or drug addiction, developed for TV and radio are a preferred
method for reaching the public rather than educating people with participatory techniques (Do et
al., 2006; Probart 1989; Guttman et al., 2008; Kafewo 2008; Hether et al., 2008; Smith et al.,
2007; Stephens-Hernandez et al., 2007; Mages et al., 2007; Chinyowa 2009; Pappas-De Luca
2008, Ustiindag 1999). Participatory methods are used for psychological support of adults
(Taylor, 2000), science and technology education in universities (Stinner 2007; Pantidos et al.,
2001), art education (Fleming 2006; Sanders 2006) and tourism (Morgan, 2004). Those studies
show that participatory drama has advantages for creative and productive thinking by enhancing
the group communication skills, use of the body, empathy with other people, intuitiveness,
environmental sensibility, building relations between events, learning through doing and
enjoying, understanding the different ways of learning, problem solving and observation skills
(Davis, 1987; Bramwell, 1992; Danby, 1996). We consider such skills enhanced by drama
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exercises, particularly essential for learning gestural interaction design.

Based on the studies investigated above, mime art is thought to be beneficial in learning the
nature of gestural interaction by design students, for uses body language to express feelings and
concepts, without the use of verbal communication.

There are some recent studies in gestural interaction design that focus on body language without
examining mime art specifically (Kuhlman, 2009; Wexelblat, 1995; O’Hagan et al, 2002;
Vatavu, 2011). Although creative drama had been studied as a design method; no study had been
conducted on the advantages of mime art in order to gain insight for exploring gestural
interaction in interaction design education. This article addresses such an education exercise to
contribute the field by investigating the use of mime as an educational method in teaching the
nature of gestural interaction to design students.

3. The analysis method chosen in order to identify the problems that the design
students face when using gestures

In order to further explore the research question explained above, we have conducted design
exercises for a year with 20 junior students in the Department of Interactive Media Design at
Yildiz Technical University.

Based on the focus of our research, we observed the students’ answers to the question: “How can
the shadows of the everyday gestures be mapped? — What are the principles of mapping these
shadows?” Throughout the study, in order to generate a number of innovative ideas for the
visualization of gestures, we encouraged the participants to think free from the boundaries of
current gestural interaction technologies.

We believe that the notion of free thinking separated from current technologies is important in
design education because designers should not be limited to the technical possibilities if they are
to create a broader and more innovative set of ideas.

While we were developing the educational exercise, we explored the patterns of everyday
motions that are important for gestural studies. As we know, “Motion patterns” are motor
reactions of people in moving their bodies or interacting with an object (Winter, 2009). We think
that it is important to let students explore the concept of “motion patterns” to discover the
potential user reactions against the interfaces.

Moreover, we have observed that, prior to this study using conventional design methods made
the students often fall to several common mistakes. We believe that students should learn from
the following mistakes to understand gestural interaction:

e the gesture that is used for input does not resemble the action it is mapped to

e the gesture is hard to remember
e the gesture is exhausting to conduct
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e gesture is not suitable for the cognitive and the physical structure of a human being
(Saffer, 2009; Norman, 2010).

We believe such mistakes can only be overcome by deriving interactions from everyday
gestures, so that the users can make sense of them and they don’t have any problems with
applying or remembering them. In order to achieve this with emphasize on maximum creativity,
our educational exercise is based on Schon’s principal of “reflection on action” (Waks, 2001).
With this method the students are expected to take iterative steps of applying, understanding
from refining gestures. In this way, we expected students to prepare a presentation using their
bodies, using “pretending to do something”, through imaginative exercises, supported by
creative drama techniques but in an environment that is not yet technologically available. Since
our focus was on acquiring feedback for measurement of success in future studies, the diversity
of solutions created by participants is much more important than demographics and number of
students. We particularly refrained from teaching them existing gestural interaction concepts in
order not to orient their exploration and limit their creativity. As we explained above, the aim of
the study is to provide feedback for future studies. Thus, the number of students and the success
ratings are not discussed within our study. Results are used to provide provisions for future
studies.

3.1. The implementation of the method

At the beginning, students were requested to describe a set of pre-made compositions, each
depicting a natural environment, to their peers in their group, without using any verbal
expressions but only static and dynamic gestures as in the art of mime. Furthermore, they were
not allowed to use facial mimics. Thus, we believe that we let them focus on our main goal that
is using the shadows of their body gestures in order to transfer a message.

We supplied quite a simple setup for their presentation. As the audience is looking at the blank
blue projection screen, the presenter stood behind the audience and in front of the projector. The
presenter’s shadow fell on the blank screen while describing the composition with hand and
body gestures (Figure 2).

Fig. 2. The setup for the shadow-presentation in the exercise.

In order to observe the perceptibility of the presenter’s message by the audience, we asked them
to draw their implications from the shadow projections. We videotaped the description
performance of the presenter. At the end of the study, both presenter and audience were asked
for a report on their experience.

3.2. Students' works on gestural shadows
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In order to let the students explore the natural gestures, we stayed away from all current
interaction technologies, and suggested a human-to-human exercise technique that we called
Gestural Shadow Mapping. This exercise comprises a set up where the shadow of a student
describing a scene, is cast on a screen where the other students follow and try to comprehend. At
the end of each exercise the results are compared and criticized by the students according to the
reflection on action criteria.

Students first explored the relations of gestures with spaces and objects in different situations in
order to practice with descriptive gestures. In order to do this, they were given several
photographs with themes such as “water mill, a chopper in a desert storm, forest at midnight,
palm beach, tornado, traffic and city, seagulls and a ferry, underwater”. We expected them to
express the compositions in these photographs with gestures. We have excluded human figures
or actions in these compositions, since describing these with shadow mapping proved to be
trivial. We did not give them descriptions in words instead of photographs in order to refrain
from limiting their imagery.

We asked the students to create an image of the compositions in their minds. Then they were
asked to state how the composition was formed in their imagination, how it was transformed
into gestures and the shadow reflections of the gestures.

Students were also directed to consider and define the objects, allocation of the objects and the
actions of those objects. Furthermore, they also explained to the audience of students about the
temporal (night/day, winter/summer) and physical (atmospheric conditions, motion) situations of
the compositions (Figure 3). The reason we chose to use an audience here was to help them
observe the perceptibility of their gestures, after the study.

In the exercises executed, students developed a linear visual definition with the gestures of
shadows, without any interactive processes (with no feedback or output). At this point, they
needed to identify the communication requirements between presenter and the audience. The
aim of this method was to let students understand the results of their own gestures free from any
criteria of interaction.

Fig. 3. Some of the photos and sketches of the viewers.

Fig. 4. The planning process in order to express the visual compositions.

The presenters did not receive any feedback on the comprehensibility of their gestures during
the presentation. No verbal communication occurred. Students in the audience created drawings
on the descriptions of the presenters. Presenters investigated those drawings to identify what
gestures were well understood (Figure 4).

Presenters were requested to describe another theme, considering their experiences during the
first step. They corrected their mistakes on the understandability of their gestures and shadows
of the gestures, providing a better understanding for the audience, which was observed through
the proximity out coming sketches and the original photographs.

While we did not expect the students experience enough natural gestures to build a whole
gestural library, we did expect them to spot the common characteristics of easy to use and easy
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to learn gestures and have the chance to try these out. Therefore it was important to iterate the
exercise until a certain level of awareness occurred.

By conducting the study in an environment free from computers and interactive structures, we
removed the limitations of the students’ prior experiences concerning gestural systems. During
their presentations, students were not allowed to use any graphical interface elements. They had
to use their own shadow silhouettes only (Figure 5). We believe that our students had their first
steps of designing novel gestural elements, perhaps with the use of the gesture shadows, and
without using any conventional graphical elements unless they were absolutely necessary.

Breaking the limitations of prior experiences regarding gestural interaction, our students worked
on the gestures and shadow maps based on their own observations. While pairing concepts and
objects with gestures to reflect on their presentation screen as shadow maps, we liberated the
students to use any form of body communication except verbal expressions. Since there are no
rules for gestural interaction, we believe that any innovative idea is welcome in Gestural
Interaction (GI) design education.

At the end of the exercise, we asked the students to observe and report on the following matters
according to the reflection on action criteria:

Which body parts were used,

What kind of dynamic and static gestures were used,

Whether static gestures were sufficient in the description by shadows,
What meanings the movements added to gesture shadows on the screen,
The Ergonomic limitations of the body,

Physical effort required by the movements,

The Pros and Cons of a shadow mapped visualization

Finally, we compared video recordings of the shadow expressions, the drawings and the student
reports (Figure 6). In this comparison, we evaluated the understanding patterns of the students,
rather than the correctness of their understanding. Thus, we believe that even if only a single
student understands the shadow expressions correctly, the output is an important clue for further
studies on the method’s level of success.

We assume that, in the situations that students attain different meanings from one shadow
expression, it is important to identify these differences (Figure 7). We anticipate that those
differences are important for further research on the reasons for differences in understanding and
the clarity of applied gestures.

Fig. 5. Gestural expression while describing a composition.

Fig. 6. The image depicting a composition and the consequent drawings of the viewers.

Fig. 7. Different gestures for the description of “bird”.

4. Outcomes

292



4.1. Observations throughout the exercise

During the exercise, we observed that, in the beginning, students have difficulties when they are
not allowed to use graphical elements. As they practice further, they tend to use gestures and
gesture shadow maps more, which may set an example for them for future interface designs with
richer gestural interactions. The students have expressed that the simplicity of the shadow maps
help them recognize the gestures better both when presenting and watching.

In the iterations of the descriptions, we have observed a diverse range of gestures conducted by
different presenters. In the initial descriptions, most students hesitantly tried several gestures in
order to describe one factor in the scene. The gesture styles varied significantly while describing
spatial and temporary factors. While not every gesture was equally successful, some severely
different gestural descriptions led to more or less the same output by the audience.

In this richness of expressions, we observed that many students were able to develop
extraordinary but effective shadow maps. In particular, motion gestures were more efficient in
expressing concepts and creating a secondary level of meaning. The images of windmill,
chopper, tornado or ferry are easily expressed through graphics; however, it is difficult to
distinguish these in static shadow maps. Instead of using static shadows, simple motion shadows
had a far better level of success in expressing objects and actions.

The use of sounds was another matter we anticipated to observe. Sound was not predominantly
used but more often than not, descriptive sound effects were made to distinguish a gesture that
can be confused with something else otherwise. Furthermore, using sound contributes greatly to
the environmental and temporary expressions. For example, some students vocalized wild
animal sounds in order to give an idea of the temporal feature while using body gestures to
imitate trees, to define the “midnight forest” composition and achieved a better level of
expression for their audience.
At the end of the exercises, our students recognized the following:
1. There is a difference in the perception between the images of two dimensional gesture
maps and three-dimensional realistic gestures.
2. When compared to realistic visualizations, shadow mapping allows easier expression of
spatial aspects of an object within a composition,
3. Gestures in a two dimensional environment are limited but more perceptible.

4.2. Implementation of Gestural Shadow Mapping into interaction design education

The outcome of our study is that the following matters were explored, which are important from
the viewpoint of design thinking:

1. The interaction of humans with the physical world through gestures,
2. Gestures used for interpersonal communication,
3. The forms of such gestures on 2D screen.

Experiences gained in this implementation show that it is possible to divert students away from
the harmful habit of adapting graphical user interface designs and interactions to gestural
interaction structures. Our method encourages students to think more freely and to expose the
advantages of gestures for interaction.
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We have previously mentioned that further student performance assessment research must be
conducted to understand the effectiveness of the student feedback we collected. If the feedback
can be further supported through detailed assessment research, we believe that our gestural
shadow mapping method would be useful to design students in discovering the gestures which
are suitable for human memory, cognitive and physical structure.

Based on their previous experiences, students have become accustomed to employing GUI
elements such as icons and texts in gestural interaction designs. Previous study shows that this
habit also applies to Gl designs (Kuhlman, 2009). While a message is being expressed by hand
gestures, other elements may be represented by static icons and tapping due to this habit. Thus,
possible richer visual expressions are not explored through the use of gestural interaction
(Figure 8).

Fig. 8. Gesture types and complementary graphics (Karam et. al., 2005)

Here, we believe that our gestural shadow mapping method could be useful as an educational
exercise to overcome the limitations that stem from students’ prior experiences and let them
build novel gestural interaction systems along with suitable graphical expression alternatives.

The reason maybe drawn from design of visual elements which dominates the design of current
gestural interfaces, due to the habits from the design of graphical user interfaces. Moreover these
types of interfaces are triggered through an external input device which takes the role of the
mouse. The input and the consequent output are usually single and predefined in these
interfaces. However, a set up where a chain of gestural inputs are applied without a predefined
rule, as in the gestural shadow mapping method, allows students to get a diverse range of
outputs.

Fig. 9. Gestures for the expression of “tornado”.

For example, while describing a “tornado”, some students preferred to make gestures imitating
its form, some its motion and some its sound (Figure 9). Each of these different inputs was
correctly understood in an equivalent manner by the audience. From the outlook of the field of
design education, when we consider commercial applications, we foresee that gestural
interactive systems of the future will also need to be developed in a manner where different
types of expressions for the same concept are processed by the system, instead of forcing users
to memorize a predefined gesture for every input. The crucial point here is the role of graphical
expression in such input-output systems. As demonstrated by this study, what is required is the
development of educational practices for design students, who are the future designers, to better
understand the nature of gestural interaction.

5. Conclusion

This study is limited to making and evaluating gestures in perspective of letting the students
explore their own gestures further, as we believe designing the “perception of a computer” lies
in the future of the students and Human-Human interaction is a guide that will lead to more
natural interaction concepts. Predefined HCI concepts is a matter we refrain from teaching the
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students as something they should take for granted. That said, we expect further study can be
conducted to help the students conceptualize novel HCI designs.

Against our initial expectations, a surprising situation was the ability of students to participate in
these experiments intuitively and without much thinking. Hence, we concluded that visual
expression involving gestures and sound could be more simple and expressive than the classic
GUI. Further study can be conducted on the possibility of implementing gesture shadows within
the user interface. Naturally, how these silhouette graphics derived from the gestures will be
placed in the navigation and menu structures is another research question. However, we think
that we have achieved an environment that will help the student be aware of this design
problem. Furthermore, we believe that the advantage of mime art, which has not previously been
used in education field, is clear. The student feedback has shown that with the limits to use
verbal and graphical communication, it is possible to discover an unlimited communication
method through the use of gestures.

Surely, the success of our method cannot be generalized within the context of this research. Here
we only put forth the clues we have had so far, in order to achieve a better applicable
measurement for the future studies.

We believe that our exercise method helps design students to explore the human physical and
cognitive structure, starting from their own body. This way they were able to tell gestures that
are meaningful to the user and easy to make from the ones that require memorizing and/or
physically exhausting the user. We believe this is a good start on learning to design gestures
without falling to the common mistakes we mentioned earlier in this paper.

Also further study needs to be done in order to build a rich and diverse natural gesture library
available for widespread use in applications. How such gestures should be mapped to commands
is subject to future interaction design studies. Yet we have seen the clues that lead us to believe
natural gestures can create more realistic interaction scenarios for widespread use in disabled
environments, pervasive computing or entertainment applications.

We believe that the method has the potential to make the students discover novel gestural
interaction techniques. An early application of this exercise in interaction design courses may
lead to a better understanding of the relationship between gestures and human perception. Yet
further study should be done to expand and diversify this exercise on other descriptive levels. At
the same time, further research should be conducted to measure the usability of this method to
clearly identify its level of success.
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