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Bildiri 2011°den beri agik olan Istanbul Akvaryumu’nda egitim ve eglence saglamak iizere
tasarlanmis olan trtinleri egitlence (edutainment) kavramina odaklanarak analiz etmektedir.
Eglenirken egitmek iizere tasarlanmis ya da yapilandirilmis her icerik egitlence olarak tanimla-
nir (Rapeepisarn vd., 2006). Istanbul Akvaryumu’nda egitlence amactyla tasarlanmus iiriinler,
¢esitli temadaki etkilesimli alanlarda mevcuttur. Nuh’un Gemisi, Abis, Sanal Yasam Alani ve
denizlere adanmis alanlar olarak adlandirilan ziyaret noktalari, bilgi aktarimini amaglayan gra-
fik yiizeyler, videolar ve hareketli duvar yansitmalar1 bulunmaktadir. Egitlence proje yoneticisi
ve tasarimcist tarafindan yazilmis olan tezden yola ¢ikarak hazirlanan bildiri kavramlar, litera-
tiir ve yontemle baslayip, etkilesimli iiriin uygulamalarinin literatiire uygunlugu tartisilmasryla
devam etmektedir. Bildiriye konu olan proje, fikir slirecinden baslayarak iretim ve performans
testlerine kadar, biitiin asamalarda beta testleri, kullanim frekanslar1 ve yazilim diizenlemeleri
de dahil olmak iizere birinci yazar tarafindan yonetilmis ve takip edilmistir. Bildiride egitlen-
cenin ayrilmaz bir pargasi olan {iriin ve arayiizlerin temel dzelliklerinin neler oldugu sorusunun
cevabi aragtirilmaktadir. Dijital teknolojilerin iiriin tasarimina doniistiiriildiigii bu akvaryum
projesinde yer alan iriinlerin giincel tasarim yaklasimlarindaki bazi kavramlar ile oyun ve eg-
lence kuramlarindaki kavramlari karsilayip karsilamadigi aragtirma sorusunun agilimidir. Aras-
tirma Istanbul Akvaryumu’nda egitim ve eglence saglamak iizere tasarlanmis olan egitlence
kavramina odaklanarak etkilesimli tiriinlerin egitlence kavramina ve literatiire uygunlugunu
analiz etmektedir. Bildirinin asil amaci egitlence odakli iiriinlerin incelenmesidir. Akvaryum-
daki ziyaret¢i yolculugunu kuran bu iiriinlere egitlence acisindan odaklanmak, beraberinde
tasarima iligkin olarak etkilesim, kullanici arayiizleri, biligsel siirecler ve ¢evre gibi konulari
getirmektedir. Calisma nitel bir arastirma olarak, akvaryumdaki kurgunun deneyimlenmesini
saglayan trtinleri egitlence ile ilgili kavramlar kapsaminda asagidaki basliklar iizerinden de-
gerlendirmektedir: egitlence tipleri, hedef grup, ortama bagl egitlence, egitim amagl program
tipleri, 6grenme gesitleri ve tipolojileri, oyun tabanli 6grenmede egitlence uygulamalari, egi-
timsel oyun tipleri, oynak deger (/udic value) ve yardim ederek 6gretme (scaffolding) dzellikle-
ri, Piaget’nin biligsel gelisim kurami, etkilesim ¢esitleri, serbest se¢im dgrenme (F'CL), hikaye
anlatma ve {irlin tasariminda bes boyut. Proje yoneticisi ve tasarimeisi tarafindan yapilan veri
toplama ve gézlem sonucunda video ve fotograf olarak arsivlenen bilgiler gruplandirilmis ve
belirtilen basliklara gore degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitlence; 6grenme; etkilesim; interaktiflik; tasarim.
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GIiRIiS

Caligma giiniimiizde egitlence alaninda kullanilan etkilesimli {irlinlerin etkilerini
tasarim ve Ogrenme pencerelerinden incelemektedir. Calismada anlatilan etki-
lesimli uygulamalar, mevcut bir egitlence projesi olan Istanbul Akvaryumunda
yer almaktadir ve hareket algi sistemlerini, artirllmig gergeklik uygulamalarini
ve dokunmatik sistemleri igermektedir. Ziyaretci profili olarak genis bir yelpa-
zeyi hedefleyen akvaryum, igerik bilgiyi en etkili bigimde sunmay1 amaglamistir
ve mecra, teknoloji, igerik ve yerlestirme se¢imleri yapilmasi sonucunda akici
bir anlatim yakalanmasi hedeflenmistir. Birgok akvaryum, miize ve sergi alanlari
gibi merkezler, lizerlerine diisen egitici ve dgretici islevleri kargilamak i¢in ziya-
retcilere daha geliskin bir igerik sunmak adina iletisim stratejilerine etkilesimi
dahil etme yoluna gitmistir. Akvaryum veya hayvanat bahgesi gibi merkezlerde
sergilenen canlilara dogrudan temas miimkiin olamayacagi i¢in, bir eksiklik olus-
maktadir. Yiiksek lisans tezinden yola ¢ikarak hazirlanan c¢alisma, akvaryumun
bu eksikligini etkilesim tasarimi ile kapatmay1 hedeflemesi {izerine gelistirilen
drilinleri konu almastir.

Egitme ve eglendirme kavramlarinin birlesik olarak kullanimindan dogan egit-
lence kavrami, ¢alismada yiiksek olciide egiten ve eglendiren herhangi bir igerik
olarak ele alimmustir. Teknik acidan egitlence igerikleri ziyaretgiye ses ve gorsel
uygulamalar formunda dokunmatik ve hareket alg1 teknolojileri kullanilarak su-
nulmaktadir. Olusturulan sistemler benzer projelerdeki gibi igerik sunmanin yani-
sira 0lgme ve degerlendirmeye olanak vermektedir.

Gecgmisteki fuarlardan glinimiize kadar degisim gecirmis olan egitlence anlayisi,
bugiin miizeler, parklar, akvaryumlar ve hayvanat bahgelerinde kullanilmaktadir.
Zaman igerisinde egitlencenin odagi nesne toplamanin 6tesine gecip hikaye anla-
timina bagli iletisim stratejilerine dontigmiistiir. Kiiratorler farkli toplumsal hika-
yeleri ve kaygilari, degisken ziyaret¢i gruplarina uygun olarak gelistirdikleri ige-
rikler iizerinden anlatmay1 hedeflemislerdir. Bu baglamda akvaryumda egitlence
kurgusu ziyaretcinin merak duygusunu kaybetmeden ilerlemesini hedeflemistir.

Caligmada egitlenceye iligskin kavramlar, egitlenceyi etkileyen faktorler ve fark-
I1 tasarim disiplinlerinin birlesimi sonucu tasarlanan {iriinler egitlence agisindan
incelemektedir. Diger egitlence odakli merkezlere benzer sekilde farkli teknoloji-
lerden yararlanilan akvaryumda, elektronik altyapidan beslenen dijital sistemlerin
yani sira tanklarda bulunan yiizlerce ¢esit deniz canlisi da igerik olusturmaktadir.
Akvaryumda ¢ok disiplinli tasarim yaklagimi sonucu olusturulan dijital icerik,
tanklarda bulunan deniz canlilarmin hikayelerini daha etkili hale getirmektedir.
Ziyaretgiler ile tanklardaki canlilarin arasinda bir koprii goérevi goren etkilesimli
iriinler sayesinde ziyaretciler artirilmig bir tecriibe yasarlar.
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EGITLENCE

Egitlence eglendirirken egitmektir. Eglencenin dogasinda zorlama yoktur ve kul-
lanict kendi arzusu ile tercih ettigi yolda ilerler. Kavram uzun zamandir bazen
hikayeler ve masallar, bazen de toplumda biiyiik degisiklikler yaratan efsaneler
olarak mevcut olmustur. Ayn1 zamanda, kitlelerin dikkatini ¢ekmek i¢in televiz-
yon, radyo, sergi ve bilgisayar yazilimlari araciligiyla yillardir hayatin pargasidir.
Losev, Kidzania ve Oyuncak Miizesi gibi pek ¢ok 6zel kurulus ve devlet kurulusu
egitlenceyi kendi biinyelerinde uygulamistir. Egitim amaglayan miize ve benzeri
merkezler, ziyaretcilere daha etkili bir sekilde bilgi aktarma metotlar1 arayislar
sonucunda tarih, sanat ve bilim gibi konularda egitlencenin performansindan fay-
dalanmiglardir. Bu alanlara 6rnek olarak askeri, oyun, spor, acil durum ve medikal
sektdre bagl bir¢ok farkli alanda egitlenceden fayda saglanmaktadir (Brandejsky
ve Kilzer, 2006). Glinimiizde egitlence, 151k gosterileri, yazilimlar ve dokunma-
tik uygulamalar gibi teknolojinin getirdigi sistemlerden faydalanarak igerikleri en
etkili bicimde sunmaktadir. Egitlence ancak biitiin elemanlari tasarim siireclerine
uygun bigimde gelistirildigi kosulda verimli olur.

Egitlence, egitim ve eglence arasindaki dengeyi kurmaktir ve hedef ne ¢ok yoran,
ne de fazla eglendiren bir egitim malzemesi kurgulamaktir. Buna 6rnek olarak,
bazi oyunlarda oyunu 6grenmenin, oyunu oynamaktan daha zor olmasi gosteri-
lebilir. Oyun oynama siirecinde, eksik tasarimsal kurgudan dolay1 bazi bilgi ve
igerikler oyuncunun goziinden kagabilir. Bu tiir durumlar egitimden ¢ok eglence
amagli bir tasarimi isaret etmektedir. Her ne kadar eglence hedeflerden biriyse de
egitlencede oncelik egitimdir.

Egitlence asagidaki gibi siniflandirilabilir (Rapeepisarn vd., 2006):

1. Egitlence lokasyon temellidir:
a) Etkilesimli ve katilimci; ¢ocuklar oyunlara katilir ve oynarlar.
b) Katilimci olmayan ve gozlemci; ¢cocuklar oturup izlerler
(sinema, miize, hayvanat bahgesi).

2. Egitlence hedef kitleye gore siniflandirilabilir:
a) Hedef odakli: Ayni ilgi alani olan, yastan bagimsiz kullanicilar.
b) Yas odakli: Benzer yas grubu kullanicilari.
¢) Malzeme odakli: Malzemenin icerigi (oyun).

3. Egitlence medya icerige gore siniflandirilabilir:
a) Televizyonda egitlence kullanimi (bilgi yarigmasi, dizi, gibi).
b) Bilgisayarda egitlence kullanimi (oyun, strateji, test, rol yapma
oyunlari, gibi).
c) Internet ortaminda egitlence kullanimi (web tabanli yazilimlar).

4. Egitlence igerik ve amaca gore siniflandirilabilir:
a) Hayat kalitesi artirmaya yonelik olarak (resmi olmayan bilgi) tartig-
ma platformlari.
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b) Tecriibe yaratmaya yonelik (beceri egitimi) uygulamalar ve simu-
lasyon uygulamalari.

Egitlence uygulamalarinin tasariminda hedeflenen iiriine ulagmak i¢in, hedef'kitle
ve igerik bilgisinin birbirleriyle olan uyumu kadar {irliniin nihai konumu da egit-
lence amacinin basarisi a¢isindan 6nemlidir.

EGITLENCE TASARIMI

Egitlencede kullanici odakli tasarumin verimli bir sonug¢ vermesi ve gereksinim-
leri kargilamasi i¢in anahtar noktalarda etkilesim saglanir. Kullanicilarin katkisiy-
la gelistirilen tasarimlarda, gorevlerin ve hedeflerin saptanmasi ve kullanicilarin
destegiyle gelen verinin tasarima yansitilmasi sonucunda arzulanan sonuglara
ulagilmasi hedeflenir (Monteiro vd., 2014).

Diger bir yaklagimsa, icerik malzemeyi daha etkili bigimde iletmek hedefiyle ge-
listirilen 6grenci merkezli tasarimdir. Soloway vd. (1998) kullanict odakly tasari-
mi kullanicilarin hedeflerine kolayca ve etkili bigimde ulasmasi i¢in tasarlanmig
bir metot, 6grenci merkezli tasarumi ise kullanicilarin bilgileri olmayan bir konu-
da veya alanda 6grenmelerini kolaylagtiracak yazilim gelistirilmesi olarak ele alir.
Ogrenci merkezli tasarimin egitimdeki ilgili ayag: olarak bilgisayar temelli egitim
(BTE) ve bilgisayar temelli 6grenme (BTO) metotlarindan bahsedilebilir. Egitlen-
ce agisindan bakildiginda, kullanilan egitim odakli yazilimlar giinliik hayata dahil
olmus, farkl alanlarda farkl igerikli yazilimlar kullanilmaya baslanmistir. Buna
bagli olarak bilgisayarlarda kullanilan egitici yazilim ¢alisma sistemi asagidaki
sekilde siniflandirilabilir (Walldén ve Soronen, 2004):

1. Egitici program yeni igerik dgretir, sonra siav yapar.

2. Sistem dogru cevap gelene kadar siirekli ayn1 sorular1 sorar.

3. Bir simiilasyon gercek ile ortiisecek sekilde hazirlanan senaryo iizerinden
gelen cevaplart degerlendirir.

Walldén ve Soronen’in (2004) siniflandirmasinda ortaya konan ayrimlar, akvar-
yumdaki etkilesimli iiriinlerin 6zelliklerinin belirlenmesinde kullanilmistir. Igeri-
ge gore caligma kurgusu tasarlanmis ve yazilima uygulanmigtir.

EGITLENCE iLE OGRENME VE iLGiLi KAVRAMLAR

Ogrenme icerik ve amag agisindan asagidaki sekilde siniflandirilabilir (Walldén
ve Soronen, 2004):

Formal 6grenme.

Formal olmayan 6grenme.
Yari-formal 6grenme.

4. Kazara 6grenme.

W

Ogrenmenin hangi duygular cergevesinde gelistigi, 6grenmenin kaliciligim ve
etkisini dogrudan etkilemektedir. Anlam1 olan, ilgili ve motive eden igerik, kul-
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lanicilart meraklandirmakla beraber, tatmin duygusu olusmasini saglar ve daha
uzun siirelidir.

Egitim alaninin 6nde gelen kuramcilarindan Piaget’nin ¢ocuklarin 6grenme me-
totlar1 lizerine yaptig1 aragtirmalar etkilesim tasarimi agisindan da degerlendiril-
melidir. Piaget (1964) dort temel etkenin gelisimi etkiledigini ifade etmektedir.
Bunlar, olgunlagma, tecriibe, sosyal faktorler ve duygulardir. Bu faktorler ¢ocuk-
larin tizerindeki etkilerinden dolayi, etkilesimli {irlin tasarlarken her zaman dik-
kate alinmalidirlar.

Piaget olgunlasmanin 6grenmede 6nemli rol oynadigini belirtse de, olgunlagma
o0grenmenin ger¢eklesmesi konusunda bir garanti saglamamaktadir, aksine ¢ocu-
ga kisitlamalar getirmektedir. Arastirmaci ve tasarimcilar 6grenmeyi eglendirici
bir sekle sokmak amaciyla teknolojiden faydalanarak, farkli oyunlar gelistirmis-
lerdir. Ornek olarak bilgisayar ortaminda matematik igerikli testler verilebilir.
Ayni sekilde hikaye anlatimlar1 ve rol yapma (FRP), ¢ocuklar i¢in eglendirici
egitici metotlardir. Papert ¢ocuk gelisimi ve etkilesim tasarimi alanlarinin dogusu
iizerine yapi taslarindan biri olan Piaget’nin diisiincelerini yapilandirmacilik yak-
lasimi ile gelistirmistir (Hourcade, 2007). Papert (1980), cocuklarin kendilerini
mevcut, dnceden hazirlanmig durumlarda bulmasindan ziyade kendi yarattiklar
iletisim ile yaratict olabilme yetilerine sahip olma durumunu ortaya koymustur.
Bu durum cocuklarin yaratic olabilmelerine olanak vermektedir ve kullandiklari
bilgisayar odakli sistemlerin yaraticilari olabilmelerini saglamaktadir.

Egitlence ile 6grenme igerisinde yardim ederek 6gretme (scaffolding) daha de-
rin bir 6grenme ve anlama durumunu doguran bir tekniktir (Soloway vd., 1998).
Yardim ederek 6gretme ¢ocuklarda sosyal gelisimle ilgili kavramlardan biridir ve
Ogrenen 0grencinin tam ihtiyaci oldugu kadar destek verecek bigimde 6gretmeyi
tanimlar. Amag, 6grenmede cocuga yonergeler vermek yerine onun i¢in daha aktif
bir 6grenme ortami olusturma ¢abasidir, 6grenciye ihtiyact oldugu kadar destek
vermek anlamini tagir. Zor olma ihtimali bulunan gorevler ile ilgili 6gretmenin
biitiin faktorlere hakim olup 6grenciye gerektigi yerde gerektigi kadar destek ol-
masini ifade eder. Bu teknigin amaci 6grencinin daha yiiksek bir anlama seviye-
sine erismesidir.

Yardim ederek 6gretme igin bireysel farkliliklara uygun yonergeler verilmesi
o6nemlidir ve gerekirse gorevi basitlestirme veya striiktiir saglama kullanilan tek-
niklerdendir. Bu baglamda gelistirilen etkilesimli igerigin sahip olmasi gereken
ozellikler cesitlilik, farklilik, bireysellik, kontrol, rekabet, hayal giicii, ortak ca-
lisma ve odiildiir (Rogers vd., 2002). Olumlu bir 6grenme siireci i¢in 6grencinin
veya kullanicinin hayal giicli ve kullanimi uyarilmalidir. Egitlence yardim ederek
ogretme ile gelistirildigi takdirde, farkli yas gruplarina ait bireylerin, yani kullani-
cilarin, motive sekilde, 6grenmeyle alakali verim almalart miimkiindiir.
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yeri ve kiminle 6grendigini kontrol etme imkani oldugu durumlarda gegerlidir.
Serbest se¢im 6grenme, 6grenciye bir program dahilinde 6gretme yerine, 6grenci-
nin arzu derecesine bagl olarak kendi programi dahilinde gergeklesir. Bu durum
serbest se¢cim 6grenmenin zamandan ve mekandan bagimsiz olarak herhangi bir
yerde gerceklesebilecegi anlamina gelmektedir. Bilginin oldugu herhangi bir ak-
varyum, miize, hayvanat bahgesi, Internet, televizyon veya sergi alan1 serbest se-
¢im 6grenmenin gergeklesebilecegi alanlardir (Karydis, 2011). Bu tiir durumlarda
meydana gelen 6grenme tipine yari formal 6grenme denir ve miize gibi alanlar
kendilerini bu sekilde tanimlarlar. Onemli olan kisinin kendi istegiyle 6grenmesi-
dir ve etkilesimli {irlinler bu tip 6grenme odakli tirtinlerdir.

Oyun yazilimeilari egitlence odakli oyunlarda hikayeye vurgu yaparlar. Egitlence
odakli oyunlar, tipik oyunlara kiyasla daha farkli kurallar iizerine gelistirilirler.
Bu tip oyunlarda ses ve gorsellerin kullanim farkliliklarina ek olarak hikayenin
akis1 kullanici tarafindan belirlenir ve senaryo degiskenlik gosterir. Klasik oyun-
larla kiyaslandiginda kullanicinin kendi rotasini belirlemesi, icerige sadakat ve
adanan vakit agisindan onemlidir, zira isteyerek harcanan fazla vakit, daha giicli
ogrenmeyi tetikler. Oyunlarin kendilerine baglama ile ilgili nitelikleri giigliidiir.
Konsantrasyon basari i¢in en 6nemli etkendir. Bundan 6tiirli oyun teknolojilerinin
egitimde kullanilmasi egitlencenin giiciidiir ve eglenceli bir oyun esnasinda egi-
tim saglamak miimkiindiir. Akvaryuma tasarlanan etkilesimli iiriinler, ayni bahsi
gegen oyunlardaki gibi, akisi kullanicinin belirledigi, bilgi akisinin kullaniciya
gore farklilik gosterdigi tirtinlerdir.

Oyun formunda egitlence uygulamalarinin sagladigi etki ii¢ kategoriye ayrilabilir
(Walldén ve Soronen, 2004):

1. Oyunun igeriginin sagladig: gérevler sayesinde grenme

2. Oyunun igerigi sayesinde bilgi gelistirme

3. Oyun oynamanin sonucunda becerilerin artmasi, dogrudan ve dolayl 6g-
renme

Birgok yaratici alani kapsayan oyunsu (/udic) terimi, zevk alma ve eglenme ile
dogrudan baglantilidir. Nam ve Kim (2011), oyunsu deger i¢in “oyun oynama
anlamina gelmez, daha ¢ok miizik bestelemek, edebi eser yazmak gibi zihinsel bir
yaratic aktiviteye dahil olmay1 kapsar” demektedir. Bu durumdan kullanicinin
kendi arzusuyla ve kesfetme istegiyle bireysel tecriibeler dogar. Akvaryuma tasar-
lanan iirtinler bireysel deneyim yasatma ve her kullanicinin arzu ettigi siirede arzu
ettigi kadar bilgi almas1 hedefiyle tasarlanmistir. Uriinlerin kullanim frekanslari
boyunca kullanic1 deneyimi tasarimi acgisindan oyunsu deger dnem teskil eder,
zira tasarim disiplininin varolus sebeplerinden olan yaratici, kesfe agik, birey
merkezli yaklagim ile eglence ve zevk odakli hareketler birbiri ile i¢ igedir.
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EGITLENCEYE iLiSKiN TASARIM ALANLARI

Egitlence sistematik oldugu kadar yaratici bir islemdir. Bir egitlence konsepti
olustururken, farkli tasarim disiplinleri ve teknoloji merkezli metotlarin bir ara-
ya gelmeleri gerekmektedir. Bu disiplinler arasinda insan-bilgisayar etkilesimi
(IBE), etkilesim tasarimi ve kullanici deneyimi tasarimi (KDT) da yer almaktadur.
Etkilesim tasarimcilarinin amacit kullanicilarin deneyimlerinin kusursuz olmasi
ve verim elde edilmesidir. Bu baglamda verim tasarlanan sistemin tasarim hedef-
lerini yerine getirmesi olarak agiklanabilir. Tasarim siireclerinin dogru bir bigim-
de planlamas1 ve siralamasinin yapilmasi onemlidir, zira dogru tasarima ancak
dogru diizenekte ulasilir. Bir tasarim firmasi olan Envis Precisely (2013), ¢ok
disiplinli tasarim1 Resim 1°deki sekilde gorsellestirmistir.

Resim 1°de goriildiigii gibi, etkilesim tasarimi, kullanici deneyimi tasarimi sii-
recinde en biiyiik paya sahiptir, zira iiriin tasarimindan grafik tasarima, iletisim
tasarimindan bilgi mimarisine kadar birgok bilesenden olugsmaktadir. Yazilim sii-
reclerinin kavramsal ve islevsel ele alinmasi kadar algisal bir biitlinliik olugturma-
s1 esasina dayanan yaklasim, kullanici ile makine arasindaki mesafeyi kapattigi
kadar kullanicida duygu uyandirmay1 da hedeflemektedir. Bu amacla etkilesim
tasariminin hedefleri asagidaki gibi siralanabilir (Yum, 2015):

Durumlara adapte olan bir yol haritas1 ¢izmek.

Her olasilig1 kesfetmek.

Tasarim degerlendirmesi yapmak.

Miihendislik dis1 ¢oziimler sunmak.

Fiziksel ve saglam sunumlar hazirlamak.

6. Islevsel, teknik, etik ve estetik nitelikleri birlestirmek.

A S

Kullanilabilirlik tasarlanan sistemler i¢in en 6nemli faktdrlerin basinda gelir. Kul-
lanilabilirlik her ne kadar yazilim ile alakali olsa da sistemin kullanicilara su-
nulan kismi araylizdiir. Arayiiz sayesinde kullanici, ihtiyact olan aradigi bilgiye
ulasir. Bilgi sunumu Piaget’nin bahsetmis oldugu gibi ne ¢ok komplike ne ¢ok
basit olmalidir. Bu noktada, dijital diinyada yaygin kullanimi olan grafik tasarim
prensipleri devreye girer ve igerik en etkili bigimde gorsel olarak sunulur. Grafik
tasarim, yazilimin kullanici nezdinde aynasidir ve dijital mecrada kullanilan kilit
elemanlar1 organize eder.

Bu elemanlar ikonlar, metin, meniiler, ses kullanimi, hikaye anlatimi, ve simu-
lasyonlardir (Hourcade, 2007). Mekan i¢indeki grafik 6geler, sabit gorsellerden
hareketli posterlere kadar farklilik gosterebilir. Verplank (2003) tasarimin ihtiyac-
lar1, yaraticiligi, fikri veya hissi yansitan bir dil oldugundan bahseder. Teknoloji
bu dili degisen zamana uygun hale getirerek sunar. Tasarim, 6zellikle cocuklarin
kavramsal gelisimine katki saglayip, onlarin fiziksel, zekasal, sosyal, duygusal
ve ahlaki gelisimlerine olumlu etki saglama hedefiyle gergeklestirilmelidir. Amag
sadece bir renk veya yazi sunmak degil, saglanan bilgi ve yasatilan deneyim iize-
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Resim 1. KDT disiplinleri (Envis Precisely, 2013) (Cev. Yum, 2016)

rinden bir duygu yaratmaktir. Etkilesimli sistemlerin tasarim hedefi, yaratilmak
istenen duygu ve aktarilmak istenen iletisimin uyum iginde kurgulanarak sunul-
masidir.

Duyusal, Bilgi ve Etkilesim Tasarimi

Duygu yaratmaya yonelik duyusal tasarim, i¢erigin en verimli haline ulagmak igin
tasarim siirecinde diger tasarim disiplinleri ile biitiinlesik ¢alisir. Shedroff (1994)
igerik verimi ile tasarim disiplinleri is birligini Resim 2’deki sekilde anlatir.
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Bilgi Tasarimi _ Etkilesim Tasarimi

Duyusal Tasarim

Resim 2. icerik odakl tasarim (Shedroff, 1994) (Cev. Yum, 2016)

Icerik tasarimu, bilgi, duyusal ve etkilesim tasariminin birlesiminden olusur. Bilgi
tasarimi, bilginin degerli ve anlamli bir hale gelmesi amaciyla bilginin organizas-
yonunu ve sunulmasini ifade eder. Tasarim diinyasinda nispeten yeni bir tasarim
disiplinidir. Bilgi tasarimi grafik veya diger gorsel disiplinlerin yerini almaz, tam
tersine bu degerlerin ifade edilmesini saglayan yapidir. Etkilesim tasarimi, bir
hikaye anlatma metodu ve yaraticiligin birlikteligidir. Anlatilan hikayenin etki ya-
ratmasina yonelik dogru bicimde sekillendirme siirecidir. Duyusal tasarim, biitiin
duyular kullanilarak iletisim saglanmasina olanak veren bir disiplindir. Genelde
gorme odakli tipik iletisim metotlarinin yanisira koku alma, duyma ve dokunma
odakli alternatif iletisim metotlarini da biitlinlesik iletisimle birlestiren bir disip-
lindir. Bu durum artirilmis iletisim saglar ve kullanici daha iist bir deneyim ya-
sar. Kullanicilar tasarlanan sistemler ve arayliz aracilifiyla iletisim kurarlar. Bu
baglamda, etkilesimli tirinlerin kullanict agisindan kullanim kolaylig1 saglamasi
onem teskil eder. Etkilesimli tiriinlerin arayiizleri kullanici ve sistem arasindaki
iletisimi saglamaktadir. Akvaryum igin tasarlanan {irinlerin amaci igerik bilgisi-
ni uygulamanin niteligine uygun diisecek bigimde kullaniciya iletmektir. Akvar-
yumdaki dokunmatik tiriinler ses ve gorsel efekt kullanimlariyla bu amaca hizmet
ederler. Bu tip triinlere arayiiz tasarlama siirecinde dikkate alinmasi gereken et-
kenler mevcuttur.

Sommerville (1986), etkilesimli iiriinlerin arayliz 6zelliklerini su sekilde sira-
lar: tutarhilik, minimum siirpriz, toparlanma, kullanici rehberligi ve kullanici ¢e-
sitliligi. Etkilesimli tiriinlerin fiziksel ve igerik tasarimlarinin ideal bir iletisim
saglamasi i¢in kullanicilarla uyumlu olmalar1 6nemlidir. Kullanict arayiizlerinin
niteliklerini igeriklerin belirledigi kadar hedef kullanici1 profili de belirlemekte-
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dir. Akvaryum igin tasarlanan etkilesimli sistemler sorunsuz, tutarli, kullaniciy1
sasirtmaktan kaginan ve yol gosteren nitelikler tasimaktadir. Yazilim arayiizleri
her tip kullanicinin rahatlikla sistemi kullanabilmesi amaciyla tasarlanmisgtir.

Uriin Tasarmmnin Etkilesimli Ozellikleri

Etkilesimli bir {irlin tasarim  siirecinde dikkate alinmasi gereken belirli dzellikler
mevcuttur. Akvaryum i¢in yapilan dokunmatik iirtinler ve hareket alg1 sistemi ta-
styan Urilinlerin tasarim siirecinde bu 6zellikler dikkatlice kurgulanmistir. Kolko
(2009), etkilesimli 6zelliklere sahip bir tirtiniin 6zelliklerini asagidaki gibi siralar.

1. Uriin ve kullanic1 arasindaki iletisimi destekler.
2. Teknolojik gelismeyi kapsar.
3. Kullanicr diriinii kullandiginda uyum saglar.

Uriin tasariminda form ve islev arasindaki daimi tartisma siiregelse de, etkilesimli
lirlin tasariminda yazilimin {iriine entegrasyonu, bu konudaki yaklagimi degistir-
mistir. Etkilesimli tiriinlerde oncelik bugiinkii akilli telefonlarda goriilebilecegi
gibi islevdedir. Fazla diigmeleri yoktur ve sunduklari bir¢ok 6zellige dokunmatik
ekran lizerindeki arayiiz sayesinde erisilir. Kullanilabilirlik 6nemli bir paramet-
redir ve telefonun boyutunu belirleyen dokunmatik ekranin boyutudur. Akvar-
yumdaki etkilesimli {irlinler de dahil olmak {izere bir¢ok etkilesimli {iriin i¢in
bu durum gecerlidir. Etkilesim tasarimcisi, fiziksel iiriin ile yazilim arasindaki
entegrasyonu saglar. Uriin gelistirme siireci detayl ele alindiginda, etkilesimli
tirtinlerde fikir, tasarim, tiretim ve yerlestirildikleri noktalarin birbirleriyle iliskili
bir sekilde diislintilmesi, kullanici agisindan uyumlu tasarima ulagilmasina destek
olur. Vogel (2005) etkilesimli tirlinlerin sistemleriyle ilgili bes boyut siralamistir:
etkilesim, icerik, bilgi, ¢oklu kullanim ve mekan.

Akvaryum i¢in tasarlanan etkilesimli lirlinlerin igerik saglayan tasarimlar olma-
lar1, her {iriin i¢in 6zgilin bir¢ok nitelik katmaktadir. Etkilesimin verimli bir sekil-
de saglanmasi i¢in, saglanan bilginin kullanici profiline uygun olmasi énemlidir.
Uriinlerin konumlandirildiklar noktalar kolay erisim saglanan noktalar olmal,
driinler ¢oklu kullanimi desteklemelidir. Farkli noktalara yerlestirilen etkilesimli
tirtinlerin bir kismu yerlestirildikleri alan ile ilgili bilgi sunarken, 6rnegin kiosklar
yerlestirildikleri alandan bagimsiz bilgi de sunmaktadir.

LITERATURE UYGUNLUK KRIiTERLERI

Literatiir incelemesi sonucu olusturulan kategoriler asagidadir. Bu kategorilerin
belirlenmesi, iiriinleri incelemede 6nemli yer tutar. Akvaryumdaki her {iriin bu
parametrelere uygun sekilde gézlemlenip, kullanim frekanslar1 toplam iki y1l sii-
ren projelendirme siirecinde alti ay boyunca video ve fotograf ile belgelenmistir.
Toplanan literatiir etkilesimli iiriinler ile alakali ana bagliklar halinde derlenmis,
bir liste haline getirilmis ve her iiriin literatiirle baglantili olarak olusturulan bu
listeye gore degerlendirilmistir.
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Egitlence tipleri

Hedef kitle

Egitlenceyi tanimak

Medya tipine gore egitlence

Egitim yazilimi tipleri

Ogrenme tipleri

Ogrenme tipolojileri

Oyunlar izerinden 6greten egitlence uygulamalari
9. Egitici oyun tipleri

10. Oyunsu deger

11. Yardim ederek dgretme

12. Etkilesim tipleri

13. Serbest se¢im 6grenme

14. Ses

15. Piaget’nin biligsel gelisim kurami

16. Pedagojik acidan dijital 6grenme

17. Hikaye anlatim1

18. Etkilesimin prensipleri

19. Uriin tasariminda etkilesim 6zellikleri
20. Interaktif iiriiniin bes boyutu

NN R L=

Igeriksel ve tasarimsal olarak birbirinden farkliliklar gdsteren egitlence odakli
etkilesimli triinlerin hepsine uygun diisecek parametreler listesi olusturulmaya
calisilmis, Grlinler arasi tasarimsal ve teknolojik farkliliklar, listedeki degerlen-
dirme parametrelerine gore cesitlilik gostermis, ortaya konan ¢esitlilik tablolarda
toplanmustir.

ISTANBUL AKVARYUMU

Uriinlerin konumlandig1 denizleri ve bogazlari canlandiran temalandirilmis alan-
lar, grafik ve video igerik barindiran diger egitlence malzemeleriyle beraber alan-
larin iletisimini artirmistir. Karadeniz, Akdeniz ve Ege gibi alanlar farkli konsept-
lere ayrilmis, her alana karakteristik nitelik katan dekoratif unsurlar ve bilgi ak-
tarma hedeflerine gére egitlence saglayan etkilesimli iiriinler eklenmistir. insan ile
iligkiye giren biitiin iiriinler ergonomi kurallarina uygun sekilde tasarlanmiglardar.

Akvaryum Interaktif Uriinleri
Dokunmatik kiosklar

Toplam 32 adet bulunan dokunmatik kiosklar, diinya denizlerinde yasayan canli-
larin yerlerini gosterir. Bu sistem, arayiiz kullanimi ve dokunmatik 6zellikleriyle
kullaniciya arzu ettigi bilgiyi saglar. Dokunmatik oyun benzeri bir arayiiz iizerin-
den iletisim saglayan kiosklarda igerik bilgi tasarim asamasinda olusturulan balik
veritabanindan saglanmaktadir. Sistem, kullanici tarafindan yonetilen {i¢ boyutlu
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Resim 3. Kiosk

Resim 4. Nuh’un Gemisi

bir yazilim tarafindan islemektedir. Kullanicilar tercih ettikleri kadar {iriinii kulla-
narak, ana igerigin sectikleri parcasiyla ilgili bilgilendirilirler (Resim 3).

Nuh’un Gemisi

Karadeniz alaninda Nuh’un Gemisi igine yerlestirilen dokunmatik uygulama, kul-
lanicilarin tuzluluk orani ayarlamasi yaptiklar: bir sosyal sorumluluk oyunudur.
Kullanic1 Karadeniz ile ilgili gerekli ekolojik bilgiye oyun oynayarak ulasir (Re-
sim 4). Sistem ve arayliz dili kullanicinin kolayca yonetebilecegi sekilde hazir-
lanmustir.

Abis

Dokunmatik iki adet masa sualt1 gézlemevine yerlestirilmistir ve en derin ve ka-
ranlik yerlerde yasayan canlilara ayrilmistir. Tasarlanan yazilim bir oyun yazili-
midir ve amag derinlerde yasayan, ylizeye ¢ikmayan canlilar ile ilgili bilgi sagla-
maktir. Canlilar ile ilgili 6grenmeyle beraber oyun oynama ile ilgili de deneyim
saglayan etkilesimli bir tiriindiir (Resim 5).

Resim 5. Abis dokunmatik

Resim 6. Sanal habitat
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Sanal habitat

Cocuklar i¢in hazirlanan uygulamada yere yansitilan sanal baliklar, hareket algi
sistemi sayesinde harekete gelisigiizel tepkilerde bulunurlar ve stres seviyeleri
artinca saklanirlar (Resim 6). Sistem yapay zeka kullanimi tizerine kurgulanmis-
tir ve fazla hareket baliklarda strese yol agmaktadir. Strese giren balik bir siire
aktif alandan kaybolur ve hareket azalinca tekrar aktif alana giris yapar. Cocuklar
baliklarn hareket sekillerini gézlemlerler ve etkilesime girerler. Tasarima dahil
edilen baliklar Atlantik Okyanusunda yasayan tiirlerden se¢ilmistir.

Akvaryum Egitlence Uriinleri
Grafikler

Alan 6zelliklerinin ve bilginin daha detayli ve anlasilmasi kolay bir sekilde ve-
rilmesi i¢in hazirlanan grafikler akvaryumun duvarlarini siisler. Her alan kendi
dekoratif grafik diline ve iceriklerine sahiptir. Kullanilan renkler ve tipografi ala-
na 6zel olmakla beraber kurumsal grafikler ortaktir. Farkli boyutlarda baski olan
grafik tasarimlar, igerik olarak dahil olduklari alana ait bilgileri saglar ve kolay
okunmalari i¢in bilgi pargalar halinde sunulur.

Videolar

Icerikler i¢ mekan aydinlatmalarina uygun sekilde, alan hakkinda detayli bilgi
verecek bigimde kurgulanmig animasyon ve kamera ¢ekimlerinden olugsmaktadir.
Alana ait 0zel niteliklerin vurgulandig1 videolarda ses kullanilmistir. Ait oldugu
alanin canlilar ile baslayan bilgi akisi, efsaneler, ticaret yollari agisindan 6nemi
ve diger bilgilerle desteklenmistir. Animasyonlar ¢izgi film kurgusu ve gorselli-
ginde tasarlanmis olup, hazir ¢ekimler sualti kamerasi ile ¢ekilen filmlerden olus-
maktadir.

Projeksiyon giydirme

Akvaryuma giris alaninda duvarlara yapilan projeksiyon igerikleri, su altinda
olma duygusu yaratmay1 hedefleyerek kurgulanmistir. Akiskan goriintii ¢oklu
projeksiyon kullanimi sayesinde saglanmistir ve denizanalari, balinalar ve kdpek
balig1 goriintiileri ziyaretgileri akvaryumda bulunan canlilara hazirlamaktadir.

Egitlence Uriinlerinin Literatiire Uygunlugu

Asagidaki tabloda egitlence iirlinlerinin donanim, etkilesim teknolojisi, igerik, lo-
kasyon ve kullanici bilgileri verilmistir. Tablo 1 etkilesimli {iriinlerin arasindaki
benzerlikleri ve farklar belirtmek amaciyla kurgulanmaistir.

Etkilesimli iiriinlerin lokasyonlar1 igerikleri, i¢erikleri kullanim sekillerini ve et-
kilesimi belirlemede etkendir.

Asagidaki tabloda egitlence tiriinleri literatlire uygunluk kistaslarina érnek olarak
kiosklar degerlendirilmistir. Literatiir tablosu, biitlin iiriinlere ayr1 ayr1 uygulan-
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Tablo 1. Donanim igerik degiskenlik tablosu (Yum, 2015)

Uriin Donanim Etkilesim | Girdi igerik Coklu Lokasyon
Veri Kullanim
Kiosk Dokunmatik | Aktif, Uygulama | Balik Tekil Tim
Pc Dokunma Veri Alanlar
islevi Tabani
Abis Dokunmatik | Aktif, Uriin 3B Cogul Atlantik
Pc Dokunma Model Alani
islevi
Sanal Projektor Aktif, Uygulama | Yapay Cogul Atlantik
Habitat Pc Hareket Zeka Alani
Algi Habitat
Sistemi
Nuhun Dokunmatik | Aktif, Uygulama | 2B Tekil Karadeniz
Gemisi Ekran Pc Dokunma Sahne Alani
islevi
Grafik Yok Pasif Basih Bilgi Cogul Tim
Medya Alanlar
Video Oynatici Pasif Stok Video Cogul Tum
Ekran Cekim Alanlar
Projeksiyon | Projektor Pasif 3B Video Cogul Tum
Pc Jeneratif Alanlar

mustir ve arastirmanin sonunda sonugclar tek bir tabloda birlestirilerek sunulmus-
tur. Tablo 2, kiosklar i¢in yapilmis 6rnektir. Bu tablo, bilgisayar temelli egitim ve
bilgisayar temelli 6grenmeye gore degerlendirmektedir. Akvaryumdaki {irtinleri
anlatan boliimde tanitilan etkilesimli olan ve olmayan egitlence iiriinleri bu tablo-

ya gore degerlendirilmistir.

Tablo 2. Kiosk literatiire uygunlugu tablosu (Yum, 2015)

KMT | 6MT
Egitlence Tipleri Simulasyon benzeri deneyimler saglayan X
egitlence.
Hedef Kitle ilgi alanlari benzer motivasyon odakli yas grubu | x
Egitlenceyi Lokasyon merkezli egitlence. Alt sinifi katihmci X
Tanima ve
etkilesimli, formal olmayan, amag ve igerik
odakli egitlence.
Medya Tipine Gore Bilgi odakli simulasyonlar. Diinya animasyonu, X
Egitlence balik
veritabani.
Egitici Yazihm Simulasyon 6grenmeyi saglamak igin ayni olgu X
Tipleri ve
fenomeni tekrarlar.
Ogrenme Tipleri Etkilesimli Grlnler igin resmi olmayan X
O0grenme.

470




Istanbul Akvaryumu ndaki Etkilesimli Arayiizler ve Egitlence Tasarimlar

Ogrenme
Tipolojileri

Kavramsal ve psikomotor.

Oyun Destegiyle
Egitlence Ogrenme

Etkilesim saglayan oyun igerigi yardimiyla
O6grenme.

Uygulamalari Dolayli 6grenme.
Ogretici Oyun Simulasyon oyunlari, hafiza oyunlari,
Tipleri gbz-el koordinasyonu saglayan oyunlar.

Oynak Deger ve/veya
Scaffolding Nitelikleri

Davetkar ozelliklerle iki kavrama ait niteliklere
sahip olma.

Etkilesim Tek dokunus dokunmatik kiosk, aktif temas.
Tipleri

Serbest Segim Her kullanici igin bireysel rota hazirlayan gayri
Ogrenme resmi

etkilesimli 6grenme metodu.

Ses Kullanimi

Etkilesimi arttiran basit ses efektleri.

Kavramsal
Gelisim

Olgunlasma, tecriibe, adaptasyon ve duygular.

Pedagojik Agidan
Dijital Ogrenmeyi
Degerlendirme

Etkilesim, Grlin ve arayliz tasarimi.

Hikaye Yazilim kullanicilari tasarlanan rota boyunca
Anlatma bilgi
aktaracak sekilde kurgulanarak kisiye 6zel
navigasyon bicimleri igerigin aktarilma seklini
belirler.
Etkilesimin Tutarh sistem, tutarli arayiz, kullanici
Prensipleri rehberligi, kullanici farkliligi, hata giderebilme.

Uriin Tasariminda
Etkilesimin Ozellikleri

Kullanici ve riin arasinda dialogu destekler,
kullanici Grind kullaninca kullaniciya uyumlu
hale gelir.

Uriin Tasariminda
Etkilesimin 5 Boyutu

Tekil kullanici destekleyen lokasyon temelli
etkilesim.

Uriin Adet

Alanlara yayilmis 32 adet.

TARTISMA

Tablolarda ¢ikan sonuglarin degerlendirmesi neticesinde etkilesimli egitlence
iriinlerinin ve temalandirilmig diger egitlence odakli malzemenin literatiire uy-
gunluklart islenmistir. Genel olarak sonuglardan bahsetmek gerekir ise, ister yas
odakli, ister motivasyon odakli olsun, iirlinler benzetim deneyimi yaratan (simii-
latif) benzer sonuglar sunmustur. Etkilesimli {irlinler lokasyon merkezli uygula-
malardir ve sunduklar etkilesim hedeflenen iletisimi saglamaktadir. Akvaryumda
kullanilan, Tablo 1°de yer alan egitlence {iriinleri arasindaki farkliliklar egitlence
tipleri, medya etkisi, iiretim ve kurulum arasinda gézlemlenmis, video ve fotog-
rafla belgelenmistir. Yazilimsal farkliliklardan dolay: bir takim iiriinler kullanici
manipiilasyonuna izin verirken, digerleri sadece gorsel iletisim saglamistir. Og-
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renme tipolojileri tiriinlerin yazilim, arayiiz ve etkilesim 6zelliklerine gore degis-
kenlik gostermistir ve bu durum kullanicr algisinda farkliliklar yaratmistir. Bazi
kullanicilar temel bilgileri aldiktan sonra mekan degistirirken, diger kullanicilarin
triinlerin ilettigi bilgileri arayarak daha detayli bilgi edinme ¢abasina girdikle-
ri gdzlemlenmistir. Bu durum etkilesimli {iriin niteliklerinin yani sira kullanici
Ozelliklerinden dolay1 olusmaktadir. Buna ek olarak hareket algi sistemi ve do-
kunmatik {irtinlerin arasindaki farklarin kullanim frekanslarini olumsuz anlamda
etkilemedigi gézlemlenmistir.

Uriinlerde ortak olarak yardim ederek dgretme ve oynak deger dzellikleri belirlen-
mistir ve serbest dgrenme siireci gergeklesmistir. Uriinlerin bazilarinda bulunan
ses Ozellikleri sistemlerin kullaniminda belirleyici faktor olmamistir. Sistemin
ogrenmeyi tetikleyen 6zelliklere uygunlugu kullanicilarin tirtinlere ayirdiklari sii-
reler dogrultusunda gergeklesmistir. Uriinlerin mekan i¢indeki dagilimi, temalan-
dirtlmis alanlara yerlesimi ve igerik paylasimlarmin kullanici frekanslarina etkisi,
Paragon [1] tarafindan kurgulanan, ¢alisma sahibinin ortakligi bulunan Boid [2]
firmas1 tarafindan tasarlanan iriinlerin egitlence hedeflerine ulasilmasini sagla-
mistir. Biitiin tirtinlerin tutarlilik, farklilik ve iletisime acgiklik hedefleyen 6zel
tasarim ve {iretim olmasi, tiriinlerin kolektif olarak arzulanan performansa ulas-
masinda dnemli rol oynamis, tekil ve ¢ogul kullanimlarda hedeflenen deneyimler
saglanmasina yol agmuistir.

SONUC

Caligma, ornekleme ve veri toplama esaslarina dayanmaktadir. Veri toplama ve
aragtirma siireci sonucunda ortaya konan bilgiler, ¢caligmanin konu aldig1 tasarim
odakli projenin gegerliliginin ispati a¢isindan 6nem tasimaktadir.

Bu baglamda sonuglar elde edilen somut bilgiye dayandirilarak, fiziksel olarak
gerceklesmis bir proje ile literatlir arastirmasinin iligkilendirilmesi agisindan
onemlidir. Caligmanin amacinda da belirtildigi lizere, bu tip bir ¢aligmanin oda-
ginda olmasi gereken giincel projelerden 6rnekler ile yapilan arastirmanin ortaya
koymus oldugu bilgiler arasindaki iligki, caligmanin dogas1 geregi deger tasimak-
tadir. Arsiv malzemesini olusturan video ve fotograf verilerine ek olarak yapi-
lan Beta Test stirecindeki kullanim frekanslar1 ve problemleri gézlemlenmistir.
Uriinler toplanan literatiire uygun olarak toplanan verileri referans alarak tablo
seklinde degerlendirilmistir.

Istanbul Akvaryumu’nda bulunan temalandirilmis alanlara yerlestirilen etkile-
simli {irlinler, Piaget’nin fikirlerine uygun olarak d6grenme ve bilgi aktarimi ile
ilgili glincel bir alternatif iletisim saglamaktadir. Bu sistemler bir¢ok uygulamaya
gore ¢ok daha az yer kaplayip ¢ok daha fazla icerik sunma avantajina sahiptir.
Ogrenmenin aktif bir macera oldugu diisiiniiliirse, akvaryumda bulunan etkile-
simli lirlinler bu macera i¢in tasarlanmigtir. Genel bir bilgi olarak merkezlerde
canlilarin her misafir i¢in ayn1 etkilesimde bulunmamasi 6zellikle cocuklarda ha-
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yal kiriklig1 yaratabilmektedir. Akvaryum ortaminda tanklarda bulunan canlilarla
direkt etkilesime gegmek imkansizdir ve ¢ocuklarin ilgisi kisa siirede azalabi-
lir. Temalandirilmis bir akvaryum, ilginin daha uzun siireli olmasini saglarken
ayn1 zamanda egitici bir rol ustlenebilir. Her tipte ziyaret¢inin gecirdikleri sii-
rede 6grenmenin gergeklesmesi i¢in kendilerine eglendirici sistemler sunulmasi
gerekmektedir. Sistemlerin kullanilabilirlik nitelikleri saglandiginda, kavramsal
ve davranigsal alanlardaki 6grenme sonuglari, tasarimlar iyilestirmek i¢in kul-
lanilabilir ve sistemlerin 6lgme degerlendirme niteliklerinin sagladiklar: veriler
sayesinde sistemler gelistirilebilir. Akvaryum gezisine egitim degeri katan etki-
lesimli iirtinler sayesinde merkez ile ziyaretciler arasinda 6zel bir bag olusabilir.
Sistemlere ilgi duyan ve vakit adayan ziyaret¢ilerin 6grenme siirecinde daha fazla
bilgiye ulagsmalari miimkiindiir ve sunulan bilginin sadece basili malzeme ile si-
nirlt kalmamasi énemlidir.

En basit sekilde 6grenme ve bilgi olusumu tiplerinden yola ¢ikarak, etkilesimli
tirtinlerde bilgi iletme 6zellikleri ele alindiginda, bilginin her kullaniciya 6zel se-
kilde sunulmasi, yani kisisellestirilmesi, bilginin kalicilig1 ile dogrudan alakalidir.

NOTLAR

[1] Paragon Creative diinyanin 6nde gelen birlesik hizmet veren tasarim firmalarindandir. Ku-
rulusu olan 1987°den beri sahne, dekor, kostiim, egitlence, maket ve etkilesim tasarimi {iriin-
leri konularinda uzmanlagsmistir. Uzun yillardir 26 iilkede 1000’in iizerinde projede yer alan
firma, miizeler, akvaryumlar, temalandirilmig parklar, mimarlik ofisleri, reklam ajanslari, film
prodiiksiyonlar1 ve tiyatrolar gibi bir ¢ok alanda tasarim hizmeti saglamistir (www.paragon-
creative.co.uk).

[2] Boid 2007 yilinda 6zgiin yazilim ve miihendislik ¢éziimlerinin tiretimi konusunda uzman-
lasarak bir hibrit fikir ajans1 ve dijital Giretim firmasi olarak kurulmustur. Hibrid fikir merkezi
Boid, konsept mimari projeler ve iiriinlerin yan1 sira uluslararas1 markalar ve ajanslar icin gor-
sel ve etkilesimli temalandirma projeleri gelistirir. Boid temel olarak gelismis fiziksel etkilesim
yazilimlari, tasarim ve video prodiiksiyon konularint 6zel mithendislik ¢oztimleri ile entegre
etmede uzmanlagmistir. Kurumun biitiin program ve uygulamalar1 miisterilerin ihtiyaclaria
gore gelistirilir ve duruma 6zel icerige en uygun formda teslim edilir (www.boid.cc).
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