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HIPOTEZ

» Hipotez bir calismanin kabuld,
savidir . Soru degildir.

* Hipotezin net ve kisa ifade
edilebilir olmasi beklenir.

* Hipotezin test edilebilir
gercekgilikte olmasi gerekir.

MSGSU/ENFORMATIK BOLUMU - BOST / MKE

5 7

-




ZAMAN PLANLAMASI

Mikemmel, ama tezini
tamamlayamayan dgrenci tipi

Bagimsiz tez calismasinda zaman
idaresi:

* Tez calismasinin Gnceligini
korumasi

* Arastirmanizi parcalara

ayirarak kisa, orta ve uzun Hedefler:

vadeli hedefler belirlemek 0

* Yili ceyreklik dilimlere
ayirmak
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Spesifik ve dlculebilir
(gorevlerle tanimli)
Gercgekgi

Zaman ile sinirlandiriimis
olmaldir.
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ZAMAN PLANLAMASI

* Arastirma faaliyeti icin
ayrilabilecek ortalama ginlik
zaman belirlemek

e (alisma icin rahatsiz
edilmeyecek blok calisma
saatleri belirlemek

e Tamamlanan calismadan sonra
kendini ddillendirmek

e (alisma saatlerini en tretken
biyolojik saatlere yaymak
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ZAMAN PLANLAMASI

* Yogun ¢alisma surelerinde dikkat
dagitacak faaliyetlerden
kacinmak

» Periyodik olarak yapilacaklar
listesi hazirlamak

e /Zamanin arastirma ve yazili
uretim arasinda dengeli bir
sekilde dagitilmasi
(disinme/arastirma ve
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YAZIM FAALIYETI

* Tezicin hergin belirli sayfa yazi
uretmek hedeflenebilir.

* Yazilacaklarin sirasi ve icerigi ilk
olarak taslak (outline)
olusturularak yapilabilir.

« Taslagin icine zamanla metin
doldurularak icerigi gelistirilir.

» Taslagin bir faydasi da metnin

* lyiveakiciyazim pratik biitiinlugiini test edebilmektir.

gerektirir. Bu pratik gunde belirli
bir saat calisilarak elde edilir.
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TEZ YAZIMI

Tezle ilgili bilinen bélumleri
olusturmak arastirmacinin kendine
glvenini arttirir.

Tez icin hergun belirli sayfa yazi
olusturmak hedeflenebilir.

Yazmak icin tim arastirmanin
bitmesini beklemek tavsiye edilmez.

Basta mikemmelcilikten kacinilmali
ve akila gelen fikirlerin kagida
dokalmelidir

MSGSU/ENFORMATIK BOLUMU

Tez birkac suriimden olusur. Zaman
gecirilmeden ve asama kaydettikce
yazih metinler olusturmalidir;

Yazilmis metini diizenlemek bir metni
yeniden olusturmaktan genellikle daha
kolay ve zevklidir.

Tezde mikro ve makro diizeylerde
surecte degisiklikler meydana
gelebilmektedir.

Hatalar metinde farkl sekillerde
bulunup revize edilebilir.
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BILIMSEL MAKALE

 Belirli kurallar takip ederek
yazilan 6zgun bilimsel yayindir.

 Kurallar : Icerik/Yazim formati

e APA standarti (American
Psychology Association)

Ortak evrensel bir akademik
standardin saglanmasi

Icerigin ilgili basliklarda aranarak
kisa zamanda bulunmasi

Makalede kullanilan kaynaklara
kolay ulagim
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MAKALE BOLUMLERI

IMRAD

 |: Introduction (Giris)

* M: Material and Method (Arastirma Alani ve Yontemi)
R: Result (Bulgular)

« A:And

» D: Discussion (Degerlendirme ve Tartisma)

+

Ozet ve Kaynakga
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MAKALELERDEKI
GENEL
HATALAR

By
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OZET BOLUMU

Makalede anlatilanlarin kisa 6zetidir.
Makalede deginilmeyen konular
burada yaziimaz.

OZET

Bu makalede; genel oyun mantifn ve imnsamn
neden oyun oynamak ihtiyaci icinde oldugu
sorgulanmakta, oyun kavranundan yola
¢ikarak  bilgisayar  oyunlari,  gecmust,
giniimiizdeki yer1 ele almarak bilgisayar
oyunlaninda olusturulan sanal ¢evrelerin
tasarlanma stireci, dnemu ortaya konulmaya
calisilmakta ve peyza] numarlifn acisindan
irdelenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Oyunlari;
Cevre Tasarmu, Peyzaj Mimarhg; Oyun
Mimarisi; Peyzaj Tasarinm

ABSTRACT

In this study., general game logic and why
people need to play the game being queried,
based on the concept of the game, computer
games, the past, the present by taking place in
virtual environments that are created m the
design process of computer games, the
importance of trying to put forward has been

- explicated m terms of landscape archifecture.

Keywords: ComputerGames, Environmental
Design; Landscape Architecture; Game
Architecture; Landscape Design




a ~I N “Mimari tasarimda gegmigten giiniimiize gesitli
OZET BO LU M U arag ve geregler kullanilmistir ve ortaya ¢ikan
tasarimlar farkli yollar ile ifade edilmistir. Son
30 yilda biligim teknolojilerinin artmasi- ile
birlikte mimari tasanmda sanal gergeklik
ortamlari kullaniimaya baglanmig ve bilgisayar
destekli tasarrm mimari tasanmin Snemli bir
parcast  haline  gelmistir. ~ Gelisen  bu
teknolojiler ile mimarlar tasarimlarini daha
hizli yaparken hata paym azaftmisfardir.
Ayrica  kullanic deneylmi ve etkilegimi
sirasinda kullaadan mimari sunumlar igerik ve
gorsel agisindan zenginlesmistir.

Ozet 0 ' | : e

i N

~ Artinlmis Gergekligin tarihi 1990°1: yillara dayanmaktadlr Boeing firmast igin gehstm]en e
sinirsel sistem projesinde, Profes6ér Tom Caudell tarafindan sirketin miihendislik gelistirme
“departmaninda kullamlan sanal gelistirme sisteminin bir pargasi idi.Caudell’in gelistirdigi
- yazilim 6nemli kablolarin yerlerini basilt bir talimat olmadan goriintiilemeye yardim ediyordu.Sandf

R

“ve chgek diinyay1 ¢ok iyi bir sekilde harmanlayan Artirilmis Gergeklik ses,video,gps,text vb.
yenlerm bilgisayar giris aygitlar1 yardimiyla islenerek iki ve ii¢ boyutlu grafik olarak ¢ikt1 verilmesi
islemidir. Bu teknolojinin egitim sektoriinde kullanimi hizla yayginlasmakta bilgisayarlar ve i
glintimiiziin hizli trendi olan akill: telefonlar yardimiyla egitim sektériinde de kullamlmaya

“baglamugtir. Ozellikle Google firmasinin gelistirdigi gozliikler ile Artirilmig Gergekligin bagta

giinlik yasam olmak tizere egitim sektériinde de etkili bir arac; olacagina dair 6nemli ipuglart
ven1m1§t1r ‘ :

-




ABARTILI SIFATLAR

cerceklik 1le akulll teletonlara y

WWW
/e uygulanabilinir . Déagaea tinli BMW ﬁrmasmlﬁ?tizlﬁklerin yardimt ile etiket 6zelligini
kullanarak arag tamir ve bakimin §greten bir arast

projesine sahiptir. Mobil tabanli Artirilmis

atesmaaloan

il

goriilmektedir (Shim vd., 2003). Ayrica dgrenmeyl
etkili ve ilgi gekici hale getirdigi, yiiksek diizey
kazammlar elde edilmesini sagladigi, ortamda
bulunma hissinin ve hayal giiciiniin grencilerin
problem g¢dzme becerilerini geligtirdigi, yiiksek
diizeyde etkilesimli 6grenme deneyimleri sagladigl,

po——— —— AR -~ > 7 T TP
Pollock’la sé__mﬁxgmir ¢ikisyakalayan Soyut ““‘é"’\ h
Disavurumculuk, Pollock’un 6nce bir patlama
eylemi gibi gergeklesen, igsel cogsku heyecan ve
kinin digsa aktariminin iginde talebi
karsilayan formel imge diizenine doniigmesiyle,
imgenin ekonomik ve politik bir propaganda

zaman

aracina

beyin firtinasi, bilginin yapilandiiimasi.ve farkli
kaynaklardan bilgi sentezi igin .M, rtamlar
sundugu yapilan aragtirmalar sonu¢unda ortaya

doniigimithakkinda dedikodu ve s
igaretleri tireten bir alana dénﬁsmﬁsﬁir.’gmlti%:-,—

\cttfnal
Y

¢ikmustir (Barab vd., 2005).

leahima

»

i¢inde bulundugumuz bilgi toplumu ya
¢aginin olusmasinda | |
bilgisayar teknolojisine aittir. Bu tel

9\

T
hesiz. en onemli rol

olojinin




KESIN YARGILI ANLATIM

2 +- , -
Gelisen toplumlardi\insan her an degisen tcknolojik linyada yagamak ve ¢ok QCSl.tlI .tekn.ol.oplcrc
uyum saplamak zorundadir. Egitim alaninda yer alan eski yontem ve teknikler ctkinliklerini hizla

lasttan zorluklar1 asmada, geleneksel
lady;

P

olanaklardan yararlanmak olacaktir. Bu yent ve modern
T e e e

VN w e, ah 1 » Lol 1. Lo

baslanmistir. Amerikada  yeseren  imge .
doniisiimiine Avrupalisanatgilar da katilmis, sanat Al

ve sanat¢ilar, bakilanda yeni yonelim ye/
arastirmalarda bulunup izlenen imgeyi Kékiinden -
~

dgirmislerdir. i _ )

I}

azalmayacaktir. Aym gekilde bilgisayar 6grencinin
ogrenme ihtiyaglarim tam algilayamadigl__igin
0gretmenin yerini almasi miimkiin degildir

0
gercektir ki Pilgisayar 6gretmenin etkililigini artiran
en emli bir ara¢ olacaktir. Bu nedenle

ogretmenler gelecegin okullarinda etkinliklerini
artirmak i¢in bilgisayar destekli 6gretim konusunda
kuramsal ve uygulamali bilgilere sahip olmaya
ihtiyaglari ~ vardir.  Ogretmenlerin  bilgisayar




KELIME SECIMI

i dahile ld@‘»’»
¢) Derinlemesine (Deep) Ogrenme: Sosyal dgrenme siireglerinin de ise kosuldupu 6grenenlerin,
icerigin ahici ve tiiketicisi olmanin yani sira yaraticisi ve treticisi de oldugu gesitli mobil
teknolojilerle zenginlestirilmis uygulamalardir.

Tablet bilgisayarlarin gelisim siireci de bu alanda __—
onemli rol oynayacaktir. Kigisel bilgisayarlarm 30 | ni.p v Devriminden (1910-1920) (evrilerek,

senede kat ettigi yolu, tablet bilgisayarlar 3 senede ———_ S :
almistr. Aym sekilde giinimiizden ©n sene evvel hiikiimetin d.e destegiyle sanatin pr.o.pag.an.da olarak
cep tetéfonu kullanimi ne kadar liks g6 e, | kullamldigibir dsnem meydana getirilmistir.

sipafilerde hayatimizin birer pargasi durumuna
Selmistir. Bu agidan baktifimizda ¢ok yakin bir
gelecekte tablet bilgisayarlarin ve sagladif:
igeriklerin hayatimizin vazgegilmez birer pargasi \
lacagim sdylemek miimkiindiir. T
6 74 Geleneksel yaklasimda tasarim ortami,tasarim
‘Gelecede baktisimizda ise. hangi 4 diisiincesinin ¢esitli temsiller araciligiyla gorsel >
_q diisiinme ile gelistirildigi ortamdir. Qenekevesmek < ¢ negyin,
gerckirse geleneksel yontemlerde galigmalar; kagit '
tizerinde eskiz, teknik ¢izim ve sonrasinda maket
caligmas1  seklinde gorsel diigiince iliskileri
kurularak neticelenmektedir.

S 57

BOST



KELIME SECIMI

yeteneklerin yaninda kisith kalmaktadir. Firmalar
satls sayillarini _ @rftifmaky marka degerlerini
|arttirmaky reklam ve pazar aragtirmasi yapmak ve
musterllerl ile iligkilerini i¢in teknolojiyi,
ig siireglerine dahil etmeye baslamislardir.
Arttirilmig gergeklik teknolojisi de firmalarin son
yillarda  kullandigi  teknolojilerden  biridir.
Arttirilmig gergeklik teknolojisi ile iiretilen iiriin ya
da hizmetin pazarlanmasinda ve satisinda
miisterilere  farkli ve benzersiz tecriibeler
sunulabilir.

THRVUGIVIV MUY WL, U UULIEU ZUld 11ViIV1

yaparak birbiriyle etklleslm lcmdedlr Bir baska \ fﬁ-d’dlc'
deyigle- bellek X-Y-Z diizleminde ¢ahsiyo

yeni bir veriyi alip diizleme tasiyip tekrar saylsal

modelleme komutlari kullanarak modellemeye

devam edebilir.




KONUSMA DILLI ANLATIM

Coziilmils 6rnek ilkesi basamak basamak bir
performansin veya bir problemin ¢6ziimiiniin
gosterilmesidir (GroBe ve Renkl, 2007;. Clark,
Nguyen, Sweller, 2006).@‘&%@ kastedller.l hgr
zaman dodru ¢oziim yollar1 olmayip 6grencilerin
siklikla yaptiklari hatalarin  gosterildigi yanln§
¢oziilmiis 6rneklerin ¢oziim yollarinin gosterilmesi
de bagariy1 olumlu yonde etkilemektedir (Grofe ve
Renkl, 2007).

Ed

1959’da ¢ikan Barbie markasi, gorsel
i

ginde pembe rengini tercih etmistir. Hedef
kitlenin  kiigiik  kiz ¢ocuklar1  oldugunu
diiiindiigiimiiz de pembe oldukga dogru bir segim
olarak diisiiniilebilinir ¢linkii bu renk, oldukga

ilerlemektedir. Teknik beceriler teknolojik gelisme
neticesinde degistiginden veya giincel
kalmadigindan dolay1r bu becerileri kazandirma
yoniinde olusacak egitim talebini karsilama
interaktif 6grenme veya e-6grenme gibi siirekli
kesintisiz egitimi savunanyyaklasimlarla miimkiin
hale gelebilecektir. [ Iste / bilgisayar, tablet ve
internetin birlikte kultarmasi seklinde ifade edilen
interaktif 6grenim bu {etersizlikleri gidermeye aday
yeni bir egitim akimy olarak karsimiza s;l]gngaktadlr.

feminen ve masumiyet cagristiran bir renktir.
G.. ii i3 | 1.1 3 1 Y. KT r

sistemini_kullanmas: ile farklilasivordu. [1997°de

teve Jobs Apple’a geri doéniince ilk 1s olarak

Appe’in Kisisel Dijital Asi

ewton’t ortadan kaldirdi. jiMac, iBook ve iPod’u

gelistirdi. Ayrica Mac isletim sistemi Uzerine)

de gelistirmelere devami eden Apple 29 Haziran
2007’de bu_sefer karsimiza iPhone ile ¢ikti. Gorsel

durumdadir. Mobil 6grenme ile 1‘1 i €n tazelgelisme Vignettes ad1 verilen sosyal 'rnedy_a ile
etkilesimli gozliiklerdir. AR Teknolojisi yéni olmamasina ragmen egitim agisindan yeni .

w\’{g



KONUSMA DILLI ANLATIM

yitkiine isaret eden gok boyutlu bir yapidir (Paas ye van Merrienboer, 1994). Biligsel Yiik

-

| anawmly PITdgllile : .
Kuramu ile ilgili olarak s§ylenebilecek E_mazsa»e}maz,mkta, calisan bellegin simrli bir

kaynaga sahip oldugudur. Bu yiizden, ¢alisan 16 bellek {izerinde biligsel yiikiin dikkatlice |

Kiiltiir modelleri, kiiltiirel verileri organize etmek
icin kiiltiirel 6lgekleri kullanarak, daha detayh bir
bakis agis1 saglar (Evers, 2001). Hoft; Victor, Hall,
Trompenaars ve Hofstede tarafindan gelistirilen
dort kiiltir modelinden bahsetmektedir (Hoft,
1996). Bu modeller uzun yillardan beri yapilan
deney ve gozlemlerde, anketlerde arastirmalarda,
odak gurplarinda test edilegelims modellerdir.

Popiiler eglence kavramlar giiniimiizde teknolojik
gelismeler ve yeniliklerle beraber hizh bir degisim
siirecine (giriyor.) Teknolojinin insan hayatina
getirdigi ~degisiklikler  sonucunda, insanlar
eglenmek i¢in de teknolojinin imkénlarindan

faydalanmaktan geri kalmiyorlar) Bu gelismelere
verilecek en giizel 6rnek 1se bilgisayar oyunlar:...

lewllaml madtyn o (an

- Uyum . saglayici isi Irme (adaptive
personalization) ise, Kullanilagelen) kigisellestirme
{ne.todlannm aksine kullanici tarafindan ayarlamaya
3ht1}.'a¢ duymamaktadir. Sistemin kendisi gosterilecek
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TAMAMLANMAMIS CUMLELER

Sanal gerceklik teknolojisi ile yepyeni bir spor ve eslence diinyasina sahip olmak da miimkiin

Bir konseri veya bir tiyatro oyununu sahneden, bir futbol macini sahadan izleyebilmek; kayak
yapmays, araba kullanmay1 veya dans etmeyi 6grenmek de miimkiin olablhr

ES

Ustiinden reprodiiksiyon yaparak eser liretmektedirler. Hugh Manoryglbs artlst|er
Flickr ve Tumblr websiteleri lizerinden eserlerini sergilemekteler.

Internetin gelisimi ile birgok aliskanligimiz degismektedir. Bi]Eine-en-Fenmyona'(maiﬁrmﬁ
arttk DVD, eBook ya da Y§uTube videosu olarak ulagabiliyoruz. Bir gazetenin rolii internet ve
sosyal medya sayesinde defisti. Artik gazetede gordiigiimiiz haberlcr eski ve tiiketilmig haberler
olarak kargimiza ¢ikmakta.tSon gelismeler fotograflar, videolar ve yazilarla anlik olarak internet
tzerinden takip edilebilmekte. Insanlarin her an her yerde hizly bir sekilde birbiri ile etkilesimine
planak“szgglayan so§)iall ag|sitflerinin, egitim 0gretim hayatina katkisi da ka&mllmaz olacaktir.

S

Ancak ankete katllanﬁm&ﬁonlmc paylasimda yaklasik iki agi an endise duymaktadir,
bunlar mahremiyetin kaybolmasi ve 63renci mesajlarimin diirtistliigi ‘Ankete katilan dgretim

By

as
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TAMAMLANMAMIS CUMLELER

ortamlarinin daha 6nceki nesillerde oldugu

g:bi onlami dd fl ef;ni lff lgpe Sterlt ortamlarinin daha 6nceki nesillerde oldugu
e CHEE e T ; gibi onlarin dikkatlerini ¢ekme i
Ogrenme yOntem ve

milenyumdan _§ dogan

olamayacag: diisiinlilmektedir.
Ogrenme yoOntem ve ise
milenyumdan once dogan herkes

bunu kagltL ve kalem ile i tebesir ile medya aktarimi, ve Ggreficilerin
§ aktarmast) |Aritiriimis gergeklik ile bu | | bunu kagit ve kalem ile i

yontemlerin _yerini _yavag yavas akilli { Caktarmas. iriimig  gerceklik ile bu |
ontemlerin yerini yavas yavas akill

siirecine | gi 'yor.- Teknolojinin insan hayatina
getirdigi egisiklikler  sonucunda, insanlar

eglenmek i¢in de teknolojinin imkénlarindan
faydalanmaktan geri Bu gelismelere

verilecek en giizel 6rnek 1se bilgisayar oyunlari...

kurumlara da yarar saglamaktadir.  Ozellikle

tiniversite biinyesu € 1duy lar artik Twitter ve
Facebook lizerinden yapnlmaktﬁll Ogrenmler igin

UCT'CK Adkiiman
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FIIL KALIPLARI

‘ TWwrigvstaioy s v —
0 ulu osyal medyayla 1sb1r]1gt Uzcrme yapilan arastlrmaya gore, dgrencilerle egitim !{Z;:bm g

Jaalxyetlerl i¢in lletl$lm kurulmasi ﬁqusunda fayda saglnxorlar Bir sinif tartismasinda Twitter’in
kullamldlgn bir ¢a aﬁ’a Twitter sayesinde daha genis bir katilim saglandigi Genelde i
bir avug ko rle f ':%‘E'askm oldugu sinif tartigmalarinin aksine, sosyal medym ’ %
3 ilma¥i daha ¢ok dgrencinin yorumlarini belirtmesini tegvik edcl%of. Bu durum cekingen add‘”"“‘"f Wi

) dgrencilerde daha c;ok goriiliiyor. ( 2) s agl: b cﬁ ;M/'

Sanal gergekligin ozelliklerini dort maddede
degisiklik gostenmstlr/ﬂmtal yavinlarin, teknolojiden faydalanarak basili yayinlardan ‘topla.nabilir {Mikropoulos ve Bellou, 2006) :

farkli olarak sunduklar olanaklar: agagidaki gibi dzetlemek miimkiindiir; o Ug boyutlu mekénsal bilisim ortamlari, baska
v “'k'f 'Lq_' sekici igerik: bir ifadeyle sanal ortamlar yaratmak
* Web icerigini kullanabilme: Coklu duyusal (multisensory) kanallarla gercek
* Interaktivite var: zamanh kullanics etkilesimi = o L S4uAm o\
-“’R. eferanslarda link kullanabilme: Kullanicilari#®  kendilerini  sanal  ortamin
* Istenilen tarihteki yayina ulasim kolaylgi: igindeymis gibi hissetmesi (immersion) ¥\ (35 €44 /g b
Gergek  zamanda  dogZal  manipiilasyon
aracthgiyla  sezgisel  etkilesim  (intuitive
interaction) yL A @t M‘/ mehe

videodan seyredilecek, kitaptan okunazak Ogrencilere bu farkh kanallarm oldugunu

gtisten ve bu kanallari anlamasini saglayin 18) Bu olastliklar egitimin ulastirilmasi ve
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YABANCI KELIMELER

Kelimelerin olabildigince Turkce olanlari secilmelidir

Dijital->sayisal
Interaktivite—> etkilesim
Efektif = etkili
Online—>cevrimici
Kompleks—>karmasik
Direkt->dogrudan
Konvansiyonel = geleneksel
Efektif = etkili

Terimlerin asil dilinde baglantilari verilirken o dilde ifadesi parantez
icinde yazilir:

Arttiriimis gerceklik (Augmented reality)

CAP

SO0ST g MSGSU/ENFORMATIK BOLUMU - BOST / MKE
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YABANCI KELIMELER

M -ovey Analiz: Bu agamanin amaci sistemin iglevlerini ve

Amerika’da|modernizmi deklare eden\Greenberg’in | | kesin  gereksinimleri agikliga kavusturmak ve
aksine imgenin kiiltirden ayrilamayacagimisavunan | | sonucunda bunlan belirli bir
Alloway’i destekler bigimde, Pop Sanat tiiketim
toplumunu ele almigtir. Soyut Sanatin imge

okiimante etmektir.) Bu c¢aligma miisteri,

yazilim miihendisi, sistem analisti, is analisti, iiriin

- Mobil Teknolojiler,Artirilmis Gergekligin Gelecegi ve Egitim dofarashie -

deéle 'giizliiklérinih yaygnnlasmwl ile birgok fikri gélisti_rmé sa aSIndék}lr: J una'ig. a@ll 'ya'yg‘%n
Kkullanilan AR platformu Goagle Glass projesinifi desteklenecegini 2 ir. Gozliik ile mobil

_ (= ; "Vl‘a¢5[ SO-V\,m V‘UA‘("% b
A . ?éf:j: pgiizean’ o\m o »
2.1.Sanal Gerg¢eklik Tiirleri l

@dcd reality (Harmanlanmg JLergeklik)) Harmanlan.mls g.ergc.:kli!(, _ﬁz1ksel ve sangl
ortamin birbirint etkiledigi ve her iki ortamin kusursuzca birlestirildigi etkilesimli bir karma gfzr.gel.dlk
ortamt olarak tammlanmaktadige [4]. Uzak ortamdaki Sgrencilerin geleneksel simf ortamina erigimi ve
ulagilan kitle say1s1 artirmast ek olarak verilebilir,

9\



YABANCI KELIMELER

Bu sanal gergeklik ortaminda, kullanici_Kkolla

yardimiyla askida duran hareketli bir 4
kullanir. Bilgisayar komutlari cihaz iizerinde yer

alan butonlar sayesind r. Bu aygitta HMD de
oldugu gibi bir migier veya visor giyme
zorunlulugu yoktur yine| HMD de oldugu gibi
hareket serbestligi soz kpnusudur. Ancak HCD,
HMD de oldugu kadar| serbest hareket sansi

tanimaz. 3 Valll@

A€ VeoAR er

tamamen gerceklik(fel ence) He sanal
gercekligin{completely synthetic)orta seviyesi
olarak diisiiniifmektedir. Sanal gergekligin aksine
Amrllmxﬁerqeklik arayiizleri sanal ve gergekligin
es zamanl gergek mekan ve objeler ile
birlestirilerek goriintiilenmesine

Son kullaniciyla dﬁre yoldan etkilesim halinde
olan arayiizler ullaniciya  ifade  ettikleri
bakimindan igerigi, kapsami ve tasarimiyla onemli
bir ilgi alanidir. Dilnyanin ve pazarin giinden giine
- giinimiizde global tasarim ve

el adaptasyon gibi konularin $nemini
aktadir. Calisma igersinde agirhkh olarak

9\
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OZEL ISIMLER

Ozel isimler biiyiik yaziimalidir

B et Internet gelisimiyle paralellik gbsterh‘." Mt sanatinin 6ne

5> Web ¢ikmasi tscapfa ve 'ntemet -Explorer gibi grafik
we e tarayicilarin gelistirildigi 19901 yillarin ortasinda
gergeklesti'(Wands 2006).

Tim bunlarin 15181inda tasarimin uygulanma sahasi
mevcuttur. Tasarimi saglayan grafik tasarim fiziksel
bir siiregtir (Mazlum, 2006). Bu siiregte tasarimi
yapmak i¢in metinler, haberleri done alarak vektér
ve/veya pik: banl gra% tasarim jprogramlari
rel, freehand, Mliistrafdr'de
ortaminda veya geleneksel illiistrasyon

fi teknikleriyle tasarlanmaktadirlar.

h~1othe

35 Dﬂnyaﬁ ve Tiirkiye'de infografik
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BEN/BIZLI ANLATIMI

Bu ozelliklere bakesak—olussek iic boyutlu Ginumlap ozelligi i
G yaratma ozelligi ile gercek dii
kullanicinin arastirma ve kegfetme imkanmin diisiik oldufu yerleri incelemek gsoyut l%av:“:::mlartlu}'yal((ila
agtlardan kullanictya etkilesimli bir sekilde somutlastirarak ’ iy

sanal ortamlar olusturmada etkili olmaldaduy sunmak gibi firsatlarin bulunabilecejj

= S 5 gt e petac ¥ \ rd < )
: Allnabhir
Podcast ve dosya paylagimida bir egitim Ogretim uygulamasi olarak ele ajmamiz-uygun-otacaktir.

em mmemrialasina maea aitim va naddeact fi7erine 34

Bilgi grafiginin haberi yada mesaji en iyi sekilde
verebilmesi igin dikkat edilmesi gereken noktalar

vardir. Bu noktalarysu sekilde siralayabiitiz.
o) v

( L«"“"’I(;
Bilginin grafik ogelerle desteklenmesi anlaminda._
tipografinin kullammmlmérmiw olduk.
Tasarima uygun yazi kartik'te'ri"Ve‘"ﬁﬁ'nf()'"'s'é(fl“nﬁf)'/ﬁ:.

1 saad 1.2 41 ey 1

Giiniimiizde  kullanilagelen kisisellestirme  ve
Ozellestirme uygulamalarinin neden .kullgn_lldlklarl ve
kullanim alanlan  konusuna degihm faydal

olacaktir. ~ Oncelikle neden kisisellestirme  ve

-1\
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BELIRSIZ ANLATIM
[FPBuna sebep olammnlmls gerceklik

|/ uygulamalarinin, kiiltirel mirasm aktarimi
konusunda gérsel ve isitsel veriyi gercek veri
ile entegre etmis olmasi belki de en biiyiik
sebep olarak gosterilebilir. Artirilmis gergeklik

ne '’/ namps;/

daha ¢ok editoriin tercihine gore sekillenen bir

mdur. Grafik tasarimci Oncelikle editdriin .
haberin sunulma sekline ve toplanan veri tiirlerine | Bunlar agmak gerekisé neo-korteks yani
karar vermesi iizerine tasarimimi gerceklestirebilir. iist beyt fiel Kararlar almamizi saglayan
Turkiye'de infografik tasarim Orneklerini basta mantikli diigiiniip sorgulamamizi saglayan kisimdir.
gazeteler olmak {iizere daha gesitli ve farkh Bilingli bir sekilde diiginmemizi saglayan
alanlarda gorilmektedir. infografigin toplumdaki beynimizin en dig kabugunu olusturur. Orta beyin
farkindaligin1  dlgme de ayr1 bir aragtirmanin ise bizim toplumsal iligkilerimizi yoneten iligki
konusunu olugturabilir. kurma, ait olma ve ilgi gosterme davramm\

yonlendiren kisimdir. (Yenisehir Wiki, t

EDET.



BELIRSIZ ANLATIM

hazirlanmis degilde anlik islene

sinyalin tiretildigi devreler iizerinde degisiklik
yaparak estetik olarak kabul edilen veri kiimesini
hasarli ve bozuk hale ¢cevirmektir. Resim dosyalar

7.. | Rakibinden ok daha 6nce25 Mayis 2007,

fotograflar {izerinden ti¢ boyutlu haritalandirma suna
Google Street View daha fazla kullanici deneyimi ve
teknik birikime ragmen ayni sorunlarla karsilagmisgtir.
italyan sanat¢1 Emilio Vavarella bir sene boyunca
Google Street View’de dolagarak buldugu Glitch
icerikli goriintiilerle “Google Trilogy™ adh iiglemeyi
olusturmustur. Ugleme igerisindeki “Bir sorun rapor




KAYNAKSIZ IDDIA/IFADELER

, Arastirmacilara gﬁrﬁlsosyal medya ve tasinabilir cihazlar farkl 6grenme metotlarina, 6grenciler
arast paylagima, hareket halindeyken kullanima, $grencilere emprovizasyon saglayan ortam .
sunmasina olanak saglamaktadir. Ogrenciler taginabilir cihazlar ve sosyal medya uygulamalari ile

ve deneyler uygulanmaktadir. Bugiine kadar bircok
kisi, kiiltiir {izerine yapilan arastirmalarin temel
alindigi smiflandirma ¢ahigmalarinin, bu tar
kullamici  testlerinde  kullanilmak  igin la
kliselesmis ve kati olduklarini idaa etmistir. Ote

~ Psikoloji ve fizyoloji bilimleri, oyunu hayvanlarda, gocuklarda ve ¢tiskin insanlarda gozlemek ve
- agiklamak igin cabalar harcamustir (Huizinga, 2006, s 17) ...

) oyunun kokeninin, va | -9
enerjisi fazlaligindan kurtulmann bir sekli olarak tanimlanabitece gine inanmigtir. Baska kuramlar ol

gf)re; canh varlik dogustan gelen bir dykiinme egilimi igindedir ya da gevseme gereksinimini

gidermektedir; veya hayatinda kargilasacagy ciddi faaliyetlere hazirlik yapmaktadir, Di per .

@Wnun kokeninde, insamn yangma ve egemenlik gereksinimini giderme istegi

yatmaKfadir Da basu, zararlt egilimlerden masum bir sekilde kurtulma sekli
olarak kabul etmektedir;(yani bjma gore pyun gercek hayatta gergeklestirilmesi olanaksiz arzularin

bir kurmacayla giderilmesidir dp denebilir. ] N albadenle guloction
(rarih) F? ‘ |
Akbulut’a gore oyun, insan bilimi (antropoloji), rub,bilimi (psikoloji), cocuk egitimi (pedagoji) veya

9\




KAYNAKSIZ IDDIA/IFADELER

tartismalar alevlenmistir. Iman Moradi’nin Glitch siniflandirmalarindan yola
litch medyanin sanat olarak kabul
Q}g,aérdaki glitch tanln]lamalarlna

¢ikarak, hangi siniflandi madan ortaya glka\ G

edilebilecegi yeni bir sofu ortaya koymaktadir.

2.3.1. Fiziksel Gelisim Ozellikleri -

Yetiskin egitimde dikkate alinmasi gerekenflm
,gc]imtf:biém‘]_j}i agagidaki gibidir: (E ARGED 2 )

Fiziksel Dayamkhhk: Yetiskinler 25-30 yaslarinda
kas giiciiniin en {ist diizeyine ulagirlar. Altmig
yagina kadar da %10’unu yitirirler. Bundan sonraki
yillarda kas giiciindeki azalma daha hizlidir.

Sinir Sistemi: Sinir sisteminin isleyisinde, sonraki
yillara kadar belirgin olarak gozlenemeyen yavas

lessen Fami—

Mimar ve grafik tasarimci
yillarda Sovyetler Birligi’n

v ise 1930'u

¢ogunu paylagma sansini elde etmis olmustur.

bir diigiis vardir. Yasla birlikte tepki siiresi artar;
yani bir duyu organiyla bir uyaranin alinigi ve buna
yanit veris arasindaki siire artar.

Gorme Yetenegi: Goz bebeginin ¢ap1 yasla birlikte
daralmaya baglar. Bu daralmaya bagh olarak goze
giren 1s1k miktar1 da azalir. Bu yiizden iyi
aydmlatilmamis yerlerde gérme gii¢liigii olusur.

Utopya gelecegin iyimser yiiziidiir. Genel
olarak tiopyalarda biiyuk bir titizlilikle insa
edilmis, altyapr ve ulagim acisindan kolay
¢Oziimlerin toplumsal esitligin
uygulanabilirligi  diisiiniilerek edilen
konutlar bulunur.

insa

mimari fantezilerine
ait ¢izimleri igeren kitabim yayinladi. Chernikov
gelecege yonelik konstriiktivist gorislerinin  bir



KAYNAKSIZ IDDIA/IFADELER

GLITCH ARTIN ISITSEL MEDYAYA ETKILERI

Lagna

1989'da iiretilmis Kawasaki oyuncak gitarin devrelerinde deglslkhkler yaparak
Uretilen miizikten!50 yil kadar dnce,{lohn Cage’j haznrlanmls pianesu-ile— R1Yaug
besteledigi sarkilar Glitch sanatin isitsel medyada kullaniimasina érnek teskil
etmektedirler. John Cage estetiksel olarak tamamlanmis bir sistem olan piane
telleri iistiinde oynamalar ve bazi materyaller yerlestirerek yaptigi calismalar
planlanmis glitch sanati altinda siniflandirilabilir. - Lamd/l-r?

lcounals
Propaganda soézciigiiniin  olumsuz ve kisinin
duygularina hitap edg¢n ¢agrisimlarioldukga yenidir;
bunlar XX. yiizyithn ideolojik miicadeleleriyle
yakindan iligkilidir. Sézciigiin inang, deger ve

| I DTS S
\\}Tohum Vakfi egitim el k]tapg:lgmaT gore ise
“Otizmin, bireyin diy dunyadaki uyaranlan

algilamasini, aldig bilgileri diizenleyip
kullanmasin1  etkileyen, yasam boyu siiren
gelisimsel bir bozukluk oldugu diisiiniilmektedir.
Kaynagi psikolojik degil ndrolojiktir, diger bir
deyisle beynin islev bozukluklarina bagh olan
gelisimsel bir bozukluktur. Otizmin, beynin ve
merkezi sistemin yapisindaki organik farklilik ya da
bozukluktan kaynaklandifi f{izerine diisiinceler
yogunlagmistir.




KAYNAKSIZ IDDIA/IFADELER

2.1.2 Tagima lyilestirilmesi

(W illa Cather “Aslina bakarsaniz insana ait sadece
Tagima iglemleri dort alt iglemin iyilestirilmesi ile birkag degisik oykii vardir ve bu Sykiller gaglar
geligtirilebilir. Bu alt islemler; (a) is emri boyunca sanki daha dnce hig anlatilmamis gibi
kapatilmasi,  (b) uluslararasi ticaret, (c) trafik /| ) tekrar tekrar anlatilir.” der. Mitolojilerden
destegi ve (d) navlun yiiklenmesi olarak smiflanir. | ', Hollywood’a hikayeler aydir, insanin sorularini,
Is emrinin kapatilmasi siirecinde 6nceden belirlenen
kosullarin  saglandigin1  kullanicinin kullandig: )
cihazin belirlemesi saglanabilir. Bu siire¢ su an >
Sayma. ¥8 .ida ¢izgi kod okuma cihazlari ile i

b fﬁyp/:/ 'y dey insanin dogas.ml anlatl-r.- En i.ll_<el lnsanda

Kurum kimliginin tarihsel olarak geligimi dort

Buna en iyi 6rneklerden biri mitolojilerdir. Mitoloji bashk altinda incelenmekfec.iilr. Bu ’d6nemler
sirasiyla agagida belirtildigi gibidir: Ly /i

kelime kdkeni olarak Yunanca ‘Mythos’ (mit) ve r7
‘Logos’ (konugma, anlaW Stmflamersy
birlesiminden gelmektedir-4nisanin, dilnyanin Geleneksel Donem

' Marka Teknigi Donemi

[kinci Diinya Savasi1 Sonrasy/ Dizayn

Donemi

Stratejik Donem




KAYNAK GOSTERIMI

yaratilmaktadir.

’:

.

sekillendirilmelidi G617(201

cak egitim;egitimin verilecegi
er:(géz 6r;nde bulundurularak

yiikii belirleyen etmenlerden biri egitimcilerin‘““dge J

17

leksligi ile
ilgilidir'(Clark, Nguyen ve Sweller, 2006).

yiik, bif gbrev yuritilirken ogreneni etkileyen
bellek yiik
(Paas ve Van Merrienboer, 1994). Biligsel Yiik
Kuramu ile ilgili olarak sdylenebilecek onemli bir
ozellik, calisan bellegin sinirli bir kaynaga sahip

L O 2 _3 o

2!

e isaret eden ¢ok boyutlu bir yapndu(Cl arll Bu geligtirme Sﬁre&

ikinci yonteme gore ise ; Tasarim,, oOnceden
planlanmis bir taslak olmaksizin © modelleme
komutlari kullanilarak programin ara yiiziinde

gergeklesebilir.(Gero, 2010

Artirilmis Gergeklik uygulamalari
gelistirilirken belli yazilimlar kullanilmaktadir.
adimdan olugmaktadir:

1. Tanima (Recognition) : Bir kamefa ile
resim, obje, yiiz veya viicut tanima. /

2. Takip (Tracking) : Resim, obje, yliz veya
viicudun  mekandaki  ger¢ek  zamanh
konumunun takibi.

3. Birlestirme (Mix) ;/Zengin dijital medyanin
(3D modeller, 2D animasyonlar, videolgr,
resimler. yazilary takibi yapilan resim, obje,
iz veya N iizerine  oturtulmasi.
(Cineglass, 2015)
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Pulitzer odillii yazar Willa Cather “Aslina

bakarsaniz insana ait sadece birkag degisi.k oyku
vardir ve bu oykiiler gaglar boyunca sanki daha

once hig anlatil 1§ gibi tekrar. tekr?r
anlatilir.” der (Aksoy, 2010) . Mltoloylerdenl

5RL-?. Kisisel ~olmayan Véb
|

kullani¢ilara  ayn) igerigi  sunarken, kisisel web
sayfalar1 kullanici  temelli hizmet igerigi temin
edebilmektedir. Her iki web portali da arama ve
navigasyon hizmeti sunsa da, kisisel olmayan web
siteleri, calisma sekli itibariyle kullaniciya verj
sunumundan 6nce, arama (search) ozelligi  gibi
kul!gff tarafindan veri girigini gerektiren (“pu
oriented’ Jeksenliyken; kisisel web siteleri ise bunun

yani sira daha ¢ok kullanici isteklerini hede%

arama-.ye veri sunumunu kullaniciya sunan push
ksenlidir.¢U‘RL-3)

"
-

sayfalar1  tiim

AaN =

4. KAYNAKLAR

URL-1, http://tr.wikipedia.org/wiki/Bilgisayar

Merriam Webster’s Dictionary & Thesaurus, 2008.

ﬁ URL-2, http://en.wikipedia.org/wiki/Web _portal

URL-3,

http://www.contentmanager.eu.com/personalisation.ht

m




KAYNAK GUVENIRLIGI

yasayan Direylerin ozellIKIc allelerinin ustesinden g an, ZU13).
gelmesi gereken problemdir. Engel gruplarina gore i \ , S Y
Ozel tasarlanmig donamimlar ve yazihimlar ekstra o (/\(\( P Cl o A VA

maliyetleri de beraberinde getirir. 3 A / 0 AU % (/) A / MY by /MI’\ 7{)}([: 22 é{" :‘;
\ e Aen cee [ lte Lt

Universitesi Egmm Bilimleri Fakiiltesi Ozel Egitim “7(//7

Dergisi, 8 (2), 49-62. [/ 25 YA ﬂ/?{/f7

2012. Otizmli Cocuklarm Oyun
Becerileri ile Davraniy ve Sosyal Beceri
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TARTISMAY| GUCLENDIRMEK

Kukulska-Hulme ve Traxler (2005) ise mobil Ggrenme uygulamalarim agagidaki alti baghik altinda

toplamaktadir (akt: Ally, 2009):

1. Teknolojiye dayali (Technology-driven) mobil Ogrenme

2. Minyatiir tagmabilir e-6grenme
1 . 3. _Smfici etkinliklerle baglantil mobil 6grenme
+°*'¢5,°‘>’l 4. (Informal kisisellestirilmis, durumlu mobil 8grenme
' 5. Mobil hizmetigi egitim ve performans destegi
6. Uzaktan ve kirsal alanlar igin mobil 6grenme

Yine baclea scaifleindirmar
var mi 7 Meden #u7

Yukaridaki galigmalar hikaye anlatimin beynimizin

farkhi bolgelerini, kararlarimizi ve davramglarimiz
nasil etkilendigini bazi ¢aligmalar ile gosterilmigtir.
Hikayeler ginimiizde hikayelestirme teknigiyle
farkh formlarda karsimiza ¢itkmaktadir.
Hikayelestirmenin farkina varabilmek igin éncelikle
mitolojik hikayeler tizerinden bir analiz yapmamiz
gerekir. Bu analiz i¢in hikaye inceleme konusunda
en kapsamli aragtirmaya sahip olan Joseph
Campbell’in “Kahramanin Sonsuz Yolculugu”
kitabinda degindigi siiregleri inceleyecegiz.

Lashalgnids vas mi!
QWMrmMmﬂ




ALINTILAR

| - Artirrimirygerceklikle ilgili ilk dﬁsﬁﬁéélg?‘f

Oz Biyliclisii romamiyla iinlii L. Frank
‘ Baum’un  1901°de yaymnlanan “Ana
Anahtar (The Master Key)” adli eserinde
E goriilebilmektedir. Romanda, Rob adli
elektrige ilgisi ve meraki olan bir gocugun,
elektrifin ana anahtarim tesadiifen bularak
elektrik cinini (The Demon of Electricity)
¢agirmasi1 sonucu ona verilen elektrikli

cihazlardan olugan hediyeleri ve Rob’un bu

cihazlarla olan -maceralanm anlatmaktadir.
Bu hediyelerden biri de “Karakter Belirteci

(Character Marker)” adi verilen

T

ot st g

-

gozliikklerdir. Bu gozliiklerle bir insana)

bakildiginda, gozlikk, karsidaki kisinin
karakter yapisini gosteren kotii, iyi, zeki,
kaba gibi isaretlemeler yapmaktadir. Bunu
yaparken de Kkisinin alin  bélgesinde
karakter yapisinin bas harfini
gostermektedir. Gozliiklerin, tim
insanlarda bulunan elektriksel titresimlerin
yorumlanmasi seklinde calistig
belirtilmektedir (Baum, 1901). Kitapta
gegen bu gozliikler artirllmig gergekligin
kullanimina iligkin ilk fikirlerden biri

_olarak kabul edilmektedir (Woods, 2014).

O T TR




YAZIM DENETIMI

Aragtirma sirketi Neilsen suanda 18-34 yaslan
arasinda olan kitleye C kusag adim1 vermektedir
(URL-5). Bu nesil genellikle iletisimini sosyal

Bilgi graﬁklermm (infografigin) gelisen teknoloji
miagr  1518inda bilgisayar ortaminda 4

fografik tasariminda en 6nemli rol 1980’lerin  basinda iatosh  bilgisayarlarinin

grafik tasarirm uygulamalarina cogalmasina kadar} bir ¢ok haber biirosunda bilgi

diigmektedir. Grafik tasarim, mesaj iletme veya grafigiyle anlatim gorsel hikayecilik igin ¢ok
: . onemli bir metod olmustur. Mac’in gelismesiyle,

gizer. Giinlimiiz sosyal, toplumsal ve siyasi

- . - - - - . d§
bilesenlerin meydana getirdigi yeni meselelerin benzer olmasi Sebeblyle bir takim karlslkllklar
T " : yasanir. Bunun neticesinde de krallar kendilerine
ifadest ve sanatin bir propaganda araciolarak ozgil isaret ve sembollerin dizaynlarimin daha dogru

kullamim big¢imi izlenmesi ve okunmasigereken aldugmo s venmer s, [OG8),.
Hikayeden de anlagilacagi gibi, isaretler ve

guncel bir alandir. Bu makalede sanatin kitlesel bir 7 semboller onlari tastyanlari bir arada tutar, aidiyet
e hissi yaratir ve ortak bir ruh olusturur (Schmidt,
iletisim aragjolarak etkisi ve gu{g}ncelenmek 1994).

1stenmekted1

EDET.



YAZIM FORMATI Yazi tipi, paragraf araliklari, bashklar

vb. konularda verilen yazim bicimine
uyulmaldir.

21, S(aylsal Heykel
Teknoloji ~ kullanilarak  ii¢  boyutlu  formlar

yaratilmasi, bilgisayar
destekli ——ﬂsfaﬁ_r'nlﬁmalatm gelismesi  ile

dogmustur. CAD/CAM teknolojisi <« uralar
sayesinde hizli prototipleme, kolay erisilebilir ve ¥ S
kisa zamanda sonug alinabilir <= bo‘s

sekilde gelismistir. Heykeltraslarin fiziksel etkenler
nedeni ile sinirh olan imkanlari,

sanal dinyanin kurallari ile degismistir. Sanatgilarin
ebat, 6l¢ii, form, renk, doku ve
malzemeleri bir yazilm programu |ile kolayca
olusturabildigi, her tiirlii bakis agisina
gore irdeleyip, degistirebildigi ve songuz sayilarda
iiretebildigi sanal heykeller, tercih
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“ ARKEOLOJIiK MiMARiI RESTORASYONDA HATALI
UYGULAMALAR, SEBEPLERI VE COZUM ONERILIERI

/ .

o

Tarih bo a]ill_§anlarm ilgisini ¢eken bir kavram
olarak oyun; gelisen teknolojiyle birlikte
varliklarini bilgisayar ortaminda da siirdiirmekte,
giinlimiiz diinyasinda insanlarin ve 6zellikle okul
¢agindaki ¢ocuklarin baglica eglencelerinden birisi
olarak goriilmektedir. S6z konusu oyunlarin

PO 12 Lo 1.1

Biligsel  Yik Kurami  hedeften bagimsiz
problemlerden uzak durulmasini &nermektedir

— (Sweller, vm-bfemenbeen-#o—?ees; 1998; Sweller, -
Renklerin Onemi | 2003). e, n4aSsi \

1979 yilinda, bilingalti mesajl

uygulanmasinda kullanilan (“takistoskop cihazi” ile
bir deney yapilmistir.Bu deneyde tasarim
Ogelerinden biri olan renklerin bilingaltina olan
etkisi aragtirilmigtir.

w\’{g
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* Odaklanmasi gerekilen konu * Gerektigi yerde ve gerektigi kadar
d|§|ndba_ll<|_|alanlar_|da gereksiz ve gorsellere yer verilmelidir. Sekiller
R < Vertimes| numaralandiriimal ve alindiklari

« Uzun ciimleler kiigiik pargalara kaynak gdsterilmelidir.

ayrilimalidir

» Paragraflar arasi bilgi akisi tutarli
olmalidir. Zaman zaman konu icinde
hatirlatmalar yapiimali ancak PN
gereksiz tekrarlardan kacinilmaldir. e, AN

.‘ ’ .;_1“‘2.“,‘;"&! 3,:.“;"“1&“.““

e Kaynakcgada siralama ve format
hatalari olmamalidir:

(2
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