Oz

Tasarim arastirmalarinda kullanict merkezli
tasarim yaklasiminin 6nemi, 6zellikle
1990’11 yillardan itibaren giderek
artmaktadir. Bu yaklasim dahilinde farkli
tekniklerle kullanicilarin tasarim siireglerine
katilmasi amaglanmakta ve kullanici
katkilar literatiirde raporlanmaktadir. Ne
kadar gok yontem hikayesi paylasilirsa,
tasarim siiregleri i¢in yeni ve daha etkili
alternatif fikirlerin tiretilmesinin o kadar
miimkiin olacag: varsayilmaktadir. Bu
¢aligmada, kullanic1 merkezli arastirmalarin
kullanilmast ile sekillenen tasarim konsepti
gelistirme siireci rnek bir vaka galismasi
olarak incelenmektedir. Calismanin konusu
olan “Okul 6ncesi ¢ocuklar igin oyuncak”
projesinde uygulanan tasarim siirecinde,
kullanim senaryosu olusturulmus, literatiir
taramasi yapilmis, miilakat ve gozlem
teknikleri ile veri toplanmustir. Projenin
erken safhalarinda iiriin ve form
¢oziimlemesinden ziyade problemlere odakli
kalinmis ve s6z konusu kullanici
arastirmalari sayesinde konu hakkinda
doyurucu durum analizi yapilarak 6zgiin
sentezlere ulasilmistir. Sonug olarak
kullanic1 merkezli yaklasimin yeni iiriin
gelistirmek i¢in ve yeni konseptlerin kesfi
igin elverisli oldugu 6rneklenen bu projede
de goriilmiistiir.

Abstract

The importance of the “user-centered design
approach” in design researches has been
increasing especially since the 1990s. Within
this approach, the users participate in the
design process by using different techniques
and the user contributions are reported in
the literature. It is assumed that the more
method stories are shared, the more it will
be possible to generate new and more
effective alternative ideas for such design
processes. This study examines the concept
development process, which is shaped by
user-centered research via a case study. The
case study entitled as the “Toy for preschool
children project”, used a usage scenario and
students collected data through literature
review, interview and observation
techniques. In the early stages of the project,
students focused on problems rather than
form development, and they were able to
reach unique syntheses depending on
satisfactory situation analyzes utilizing user
research. As a result, in this project, the
user-centered approach was found to be
Jfavorable to develop new products and to
discover new concepts.
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Girig

Tasarimda, yaratici ve yenilikei beklen-
tilerin giderilmesi ve kullaniciya, iireti-
ciye ya da topluma fayda saglayacak bir
yaklasimin {iriini sekillendirmesi beklenir
(Mozota, 2006). Bu baglamda sadece form
¢Oziimlerinin ya da yeni estetik yaklasim-
larin tirline adapte edilmesi cogu zaman s1§
kalmaktadir. Yenilik¢i bir tasarim ortaya
koyabilmek i¢in mevcut durumun iyi ana-
liz edilmesi ve ¢ogu zaman agik ve asikar
olmayan problemer)in agiga ¢ikartilmasi
ve daha sonra belirlenen tasarim problem-
lerine yeni bir diizeyde anlayis ve 6zgiin
bir bakis acis1 gelistirilmesi gerekmektedir.
Yaratic1 konsept olusturma olarak adlan-
dirilan bu zorunlu gérev igin tasarimeinin
mevcut bilgi birikimlerine ve sezgisel
becerilerine glivenmesi, 6zellikle dene-
yimsiz olanlar igin, yetersiz kalmaktadir.
Bu nedenle bircok iliski ve baglama sahip
karmasik sistemler olarak goriilen tasarim
projelerinde (Wang, 2010) aragtirmaya dayal
bilgiden faydalanilan sistemli siire¢lerin
kullanilmasi Onerilmektedir (Cross, 2001).
Bu siiregleri belirleyen farkli yaklasimlar
i¢cinde kullanict merkezli olanlar giincel
olarak one ¢ikmaktadir.

Kullanict merkezli yaklagim, kullanicilar
tasarim siirecinin siirecin bir pargasi haline
getirirken, deneyimleri ve baglami odaga
koyar. Yaklasimin temel varsayimi, tasa-

rim ve inovasyon siireglerinde, yeni, kalict,
anlamli ve dikkate deger gelismeler kay-
dedebilmek i¢in tasarimcilar ve tasarimci
olmayanlar birlikte ve is birligi i¢inde
calismalidir. Kullanic1 merkezli tasarimda
stireg, kullanict deneyimlerinin ve kulla-
nim baglaminin arastirilmasi ile sekillenen
derin ve kapsamli kesif ve tanimla asamasi
ile baslar (Design Council, 2020). Sonrasin-

da ise ¢dzlim Onerileri gelistirilmesi ve
kullanicilar ile birlikte yeniden ve yeniden
yapilan deneme ve degerlendirmeler ile
tasarimin iyilestirilmesi ve gelistirilmesi
gerceklesir (Design Council, 2020). S6z konusu
siire¢ i¢in dnemli olan tasarim prensipleri
oncelikle insanin merkeze konulmasi ve
iletisim, is birliginin siirekliligi ve tekrar
tekrar tasarimin gelistirilmesidir.
Kullanicilar birey olarak ele alan ve fonk-
siyonelligi dnciilleyen yontemlere tepki
olarak degerlendirilen bu yaklasim (Steen,
Kuijt-Evers ve Klok, 2007), kullanici géziinden
olaylar1 gorerek ve tiriin kullanimina iliskin
biitiinciil bir anlayis gelistirerek tasarim
yapmay1 amaclar (Kensing ve Blomberg, 1998).
Zira kullanima iliskin olaylar biitiinii ve
deneyimleri kapsayan baglam tasarimi
etkiler. Dogru bir anlayis gelistirebilmek
i¢in Oncelikle baglamin ve etkilesimi
kavramak gerekir. Bu amagla kullanict
merkezli tasarim stirecinde, farkli disip-
linlerden adapte edilen insan arastirmalari
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(Hanington, 2003) ve 0znel bakis agilarini,
ihtiyac ve beklentileri agiga ¢ikartacak
tekniklerin uygulanmasi 6nemlidir (Sanders,
Brandt ve Binder, 2010). Bu tiir, baglamin ve
biitiinciil deneyimi kapsayan arastirmala-
rin yapilmasi tasarimcilarin kullanici ile
empati gelistirmesine yardimci olur. Em-
patik tasarim siireci ise, tasarim pratigini
anlatmak ve 6gretmek icin elverislidir (Lee,
2014). Kullaniciy1 arastirmaya dahil eden
bircok farkli teknik ile “perde arkasindaki
hikayeyi” anlamak miimkiindiir. Bu da asik
secik ve herkes tarafindan fark edilmesi
kolay olanin 6tesine gegerek yeni yaratict
firsatlarin kesfini miimkiin kilar; 6zgiin de-
neyimleri ve giincel ve gegerli ihtiyaglarin
giin yiiziine ¢ikmasina yardimci olur (7ris-
chler, Pervan, Kelly ve Scott, 2018). Tasarimcilar,
bilhassa 6grenciler, su anda ne oldugunun
anlasilmasina dayanarak gelecekte neyin
miimkiin oldugunu hayal etmeyi basarabi-
lirler (Lee, 2014).

Tasarim arastirmalarinda kullanici mer-
kezli tasarim yaklasiminin 6nemi, 6zellikle
1990’11 yillardan itibaren giderek artmak-
tadir. Bu yaklasim dahilinde farkli tek-
niklerle kullanicilarin tasarim siireglerine
katilmast amaglanmakta ve kullanici kat-
kilar literatiirde raporlanmaktadir (Bernabei
ve Power, 2017, Cogkun ve Sener, 2018, Wilkinson ve
De Angeli, 2014). Birgok yazara gore ne kadar
cok yontem hikayesi paylasilirsa, tasarim
siirecleri i¢in yeni ve daha etkili alterna-
tif fikirlerin iretilmesi o kadar miimkiin
olacaktir (Hendriks, Slegers ve Duysburgh, 2015;
Lee, 2014; Lee ve digerleri, 2018). Bu ¢alismada,
kullanict merkezli arastirmalarin kullanil-
mast ile sekillenen 6zgiin tasarim konsepti
gelistirme siireci, tasarim egitimi lizerinden
ornek bir vaka kullanilarak incelenmistir.
Zira giincel olarak gecerli yontemlerin
endiistri tirlinleri tasarimi egitiminde kulla-
nilmasi ve ¢iktiklarinin tasarim egitiminin
gelisimi adina tartismaya agilmasi biiyiik
onem tasimaktadir. Tasarim stiidyo dersle-
ri' genis diisiince liretimine ve 6grencilerin
yaparak kesfetmelerine olanak saglamakla
beraber (Schon, 1988), zaman zaman, ras-
yonel ve sistemli diisiinme ile biitiinlesik
olmadigi i¢in elestirilmektedir (Green ve
Bonollo, 2002; Lawson, 2005, s. 6; Wang, 2010).
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Genellikle de bu elestirilerde, 6grencilerin
cogunlukla yeterli bilissel analiz ve sentez
olmaksizin s1g bigimde forma odaklanma-
lar1 tizerinde durulmaktadir (Green ve Bonollo,
2003). Bu nedenle proje siirecinin, tasarim
aragtirmalar1 ve bilgi yonetimi ile destekle-
nerek 6grenciyi daha yapisal bir ilerlemeye
yonlendirebilecek yontemlerin kullanilma-
st dnemlidir.

Yukarida agiklanan goriis dogrultusunda,
tasarim Ogrencileri ile birlikte yiiriitiilen
proje i¢in kullanicinin merkezli tasarim sii-
reci planlanmis ve uygulanmistir. Kullanim
senaryosu olusturulmasi, literatiir taramast,
miilakatlar ve gézlemlerin uygulandig:
arastirmalar sayesinde konu hakkinda
doyurucu durum analizlerinin yapilmasi ve
0zgiin sentezlere ulasilmasi saglanmistir.
Boylelikle 6grenciler, sezgisel yaklasimla-
rin ve Internet taramasinin 6tesine gegerek,
insanlarin biitiinciil deneyimleri hakkinda
bilgiye ulasmis ve bu bilginin yorumlan-
masi neticesinde 6zgiin oyuncak konsepti
gelistirmistir.

Bu ¢alismada, yukarida anlatilan konsept
gelistirme siireci basari ve basarisizliklari
ile belgelenmekte ve kullanici katilimi-

nin ve kullanic1 merkezli yaklasimin
gelistirilebilmesi i¢in bir vaka ¢alismasi
olarak sunulmaktadir. Vaka ¢alismasi
olarak “okul dncesi ¢ocuklar i¢in oyuncak
tasarimi” projesi incelenmektedir. Makale
konsept gelistirme ve ardindan kullanici
merkezli tasarim anlayisini irdeleyen lite-
ratiir 6zeti ile baglayacaktir. Daha sonra,
vaka ¢aligsmasi olarak sunulan projenin
tasarim siireci tanitilacak ve sirasiyla, proje
konusun verilmesi, kullanim senaryosu ve
oyuncak tasarimi i¢in literatiir taramast,
miilakatlar ve gozlemler anlatilacaktir.
Kullanici merkezli arastirmalarin neticesin-
de gerceklesen tasarim probleminin gerge-
velenmesi ve gelistirilen tasarim konsepti
sunulacaktir. Proje ¢iktilarina sonug ve
degerlendirme kisminda yer verilecek ve
calismanin sinirhiliklarina deginilerek yeni
arastirma yonlerini dnerilmesi ile makale
sonlanacaktir.

| Basta stddyo dersi olmak izere proje
siregleri, ogunlukla égrenci-6gretmen
arasindaki karsilikli diyalog, tartisma ve
kritik sirecine dayanmaktadir. Bu siiregteki
bilgi akist daha ¢ok tasarim énerilerinin
¢izim ve model yapimt araciligtyla
tartisildig bir ortamda gergeklesmektedir.
Tartismalar, 6grenciler ile tasarim
konusunda bilgili akademisyen ve deneyimli
profesyoneller arasindaki bir tir usta ¢irak
iliskisi ile sekillenmektedir.

Konsept Gelistirme

Tasarim bir ihtiyag ile baslar (Dzbor;, 2009,
s. 87) ve bir problem ¢6zme ve karmasik
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sorunlarla basa ¢ikma etkinligi olarak ele
alinir (Christiaans ve Venselaar, 2005). Tasarla-
ma siireci, genellikle bir proje taniminin
verilmesi ile baslar. Bu tanimda ¢ogu za-
man neyin ¢oziilecegi belirtilmez ve konu-
nun, tasarimei ya da proje ekibi tarafindan
farkli bakis acilar ile bir tasarim proble-
mine doniistiiriilmesi beklenir. Bunun igin
ilk bakista agik olan problemlerin neden-
lerinin ve koklerinin arastirilarak bulun-
masi gerekir. Baska bir deyisle, lizerinde
calisilan tasarim konusu yeniden ve 6zgiin
bir bigimde tarif edilmeli ve odaklanilacak
alt problemler belirlenmelidir (Dzbor, 2009,

5. 86). Zira tasarim problemlerini yeni bir
bigcimde ¢ergevelendirmek (framing), yaratici
ve denenmemis bir bakis agisi ile ele
almak, tasarim diisiincesinin kilit becerile-
rinden biri olarak kabul edilir (Dorst ve Cross,
2001; Paton ve Dorst, 2011).

Tasarim problemini ¢ergevelendirmek
hem 6zgiin bakis agisint betimlemek

hem de basa ¢ikilmasi gereken sorunlari
netlestirmek i¢in gereklidir. Archer (71984,
5. 66-67), bir hedef-arama etkinligi olarak
tanimladig1 tasarimda 6ncelikle hedeflerin
belirlemesine odaklanilmasi gerektigini
ifade eder. Muratovski de (2016, s. 2) tasarim
siirecinin her zaman “Cdziimiinii bulmak
istedigimiz nedir?” (what is it that we want

to resolve?) sorusu ile basladigin belirtir.
Ozetle, tasarim siirecinin ilk evresinde
yaratict ¢ozliimlere gegmeden, problemlere
odaklanilmalidir.

Bu evrede, yani tasarimla ilgili problem-
leri belirlemek igin, tasarimcinin 6znel
bilgi ve deneyimleri yeterleri olmayabilir.
Cogu durumlarda, verilen konu igin agik¢a
goriinen sorunlarin otesine gecilerek, arka
planin kesfedilmesi gerekir. Bu neden-

le tasarim siirecinin akilci1 gerekcelerin
olusturuldugu analitik evre ile baslanmasi
onerilir (Dorst ve Cross, 2001). Bu asamada
ergonomimden teknolojiye, pazarlamadan
isletmeye kadar pek ¢ok farkli baglamda
beklenti ve sinirliliklar anlagilmalidir. Du-
rum analizine yarayacak tasarim arastirma-
lar1 bu agidan biiyiik 6nem tasimaktadir.

Ozellikle sosyal bilimler alanindan arastir-
malar, tasarimcinin kullanicilar ile empati
gelistirmesini ve kullanicilarin degerleri

ile ilgili farkindaliginin artmasini saglar
(Bayazit, 2009). Kullanic1 ve kullanim bagla-
min1 anlamak birgok yeni sorun ve tasarim
firsatinin kesfedilmesine yardimei olur.
Kullanicinin merkezde oldugu ve tasarim
aragtirmalarina katildig1 calismalarda,
tasarimct, bir iiriin formu olusturmanin
Otesinde daha genis sosyal, kiiltiirel veya
cevresel etkileri dikkate alarak konsept
gelistirir (Muratovski, 2016, s. 2). Kullanici
deneyimlerini ortaya ¢ikan veriler, akilci
tartismalarin baglatilmasina olanak saglar
ve tasarimctyl, yaratici tiretkenlik i¢in dog-
ru ¢ikis noktasina tasir. S6z konusu kon-
sept gelistirme siirecine gegmeden Once,
kullanict merkezli tasarim ve 6zellikle bu
baglamda kullanilan arastirma yontemleri-
ne deginmek yerinde olacaktir.

Kullanici Merkezli Tasarim

1992 yilinda yayinlanan yazisinda Eli-
zabeth Sanders (1992), pazara ¢ikan yeni
iiriinlerin yiizde seksenin kisa bir siire
icinde beklentileri karsilamamaya bagladi-
gin1 ve bu basarisizlign, tiiketici istek ve
ihtiyaclarini1 anlamadan, hatal1 varsayimlar
ile tasarim yapilmasindan kaynaklandi-
gin1 dile getirir. O giin i¢in, geleneksel
kabul edilen pazarlama arastirmalarinin
yetersizligine dikkat ¢eken Sanders (7992),
deneyimlere dayanan i¢ goriiyi (insight) ve
anlayis1 kavrayabilmek i¢in kullanicilarin
tasarim siirecine katilmasi gerektiginin
altin1 gizer. O yildan bugiine kadar, tasarim
alaninda, hakim yaklasimin kullanict mer-
kezli tasarim oldugunu sdylemek yanlis
olmaz.

Kullanic1 merkezli tasarim yaklasimi
temelde kullanicilarin, yaratici ve lire-
tim siireglerine dahil edilmesidir. Ancak
literatiir incelendiginde, kullanici(ar)

1n stirece dahil edilme bigimlerine baglh
olarak farkli terminolojiler kullanilmakta-
dir (Steen ve digerleri, 2007). Bunlarin basinda
ve kullanic1 merkezli tasarimin onciisii
olarak kabul edilen “katilimci tasarim”
(participatory design) yaklasimi gelir. Kokleri
1970’lere dayanan ve Iskandinavya’da
denen uygulamalarda, basta isciler olmak
tizere ¢alisanlara, kullandiklar1 sistem

ve Uriinlerin tasarimi ile ilgili daha fazla
inisiyatif ve yetki verilmistir (Bjérgvinsson,
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Ehn, ve Hillgren, 2010, Spinuzzi, 2004). Katilimei
tasarim anlayisi ile, iscilerin kendi kullan-
diklar diriinlerin ve sistemlerin tasarimla-
rinda soz sahibi olmalar1 ve bu demokratik
katilim1 sayesinde tiretimdeki esitsizlikle-
rin azaltilmasi hedeflenmistir. Uretimdeki
aktorlerden hemen sonra, son kullanicilarin
tasarim siirecine aktif katilmas1 gercek-
lesmistir. Ozellikle “oncii-kullanicilarin”
(lead-user), yani yeniliklere ilk dnce adapte
olan tiiketicilerin deneyimleri yaratic ve
inovasyon etkinlikleri i¢in kullanilmaya
baslanmustir (Von Hipple, 1986). Katilimci
tasarimdan farkli olarak burada, siirekli
yenilik gerektiren ticari rekabette basarili
olabilmek ve yeni tasarimlarda basarisizlik
risklerini azaltmak amaclanmistir (Green

ve Holttd-Otto, 2014). Son yillarda literatiire
eklenen bir diger terminoloji de “birlikte
yaratim” (co-production) ya da “birlikte-ta-
sarim” (co-design) yaklasimidir. Burada
kullanici(lar), tasarim ekibine katilarak
ortaklasa fikirler gelistirme, kavramlarla
oynama, eskiz yapma ve degerlendirme ve
hatta maketler ve prototipleme asamala-
rinda tasarima miidahalede bulunabilirler
(Prahalad ve Ramaswamy, 2004, Sanders, 2002).
Boylelikle son kullanicin bilgisinden,
hayata dair gergek deneyimlerinden ve
ozellikle yeni iiriin gelistirmek icin gerekli
yaratici yeteneginden faydalanilir (Dell’Era
ve Landoni, 2014).

Yukarida gesitli 6zellesmis bigimleri ile
aciklanan uygulamalarin ortak noktasi,
kullanicr igin tasarim yerine kullanici ile
tasarim anlayisinin benimsenmesidir. Bu
anlayis, tiriiniin kullanim ani1 ve kullanicisi
ile mekanik iliskisinin Stesine gecer ve
tasarim perspektifinin genislemesini saglar.
Veryzer ve Mozota’ya (2005) gore kulla-
nict merkezli arastirmalar olas1 pek ¢ok
farkli tasarim yoniiniin kesfi i¢in elveris-
lidir. Ayrica tasarim fikrinin ve formunun
olusturulmasinda, kullanicin ihtiyaglarinin
yan sira degerlerini, baglami ce ¢evreyi de
hesaba katmaya tesvik eder. Bireyi ve gev-
resini odaga alan tasarim anlayisiyla, fikir
iiretmeye katilan tiim aktorler, hedeflenen
kullaniciya doniik ortak bir amaca katk1
saglar (Veryzer ve Mozota, 2005). Aksi durum,
yani kullanicilarla veya kullanict gruplariy-
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la etkilesime girilmemesi, potansiyel olarak
birgok tasarim firsatinin kagmasina neden
olacaktir (Wilkinson ve De Angeli, 2014). Burada
sadece son kullanicinin degil, iiriinii satin
alan, satin alma kararinda etkisi olan ya da
kullanima dahil olan tiim paydaslarin tasa-
rim etkinligine katilmasi s6z konusundur.
Boylelikle iiriin tasarimina katki saglayabi-
lecek empati yetenegi gelisir ve farkli bakis
acilar ile sekillenen ¢esitli deneyimler,
iiriin tasarimina iliskin problemlerin ya da
firsatlarin kesfinin Oniinii agar.

Ticari ve pazarlama perspektifinden
bakildiginda, tasarim siirecinin kullani-
cilar etrafinda sekillenmesi, nihai tiriiniin
uygulanabilirligini, kabuliinii ve benim-
senmesini kolaylastiracaktir (Wilkinson ve

De Angeli, 2014). Bunun da 6tesinde, giincel
literatiirde sik¢a so6zii edilen dongiisel
ekonomi (circular economy) i¢in de fayda
saglayacaktir. Uretilen iiriinlerin kullamm
Oomriinii uzatarak, kaynaklardan maksimim
fayday1 saglamay1 amaglayan dongiisel
ekonomide (Lofthouse ve Prendeville, 2018)
iiretim kadar tiiketim siirecleri de hesaba
katilmalidir; malzeme, enerji kaynaklari ve
atiklarin yonetilmesi kadar siirdiirtilebilir
tikketim davranislarinin benimsenmesi

de 6nemlidir (Wastling, Charnley ve Moreno,
2018). Bu nedenle dongiisel is modelinde,
inovasyon i¢in kompleks tiiketim olgu-
sunu anlamaya ve ¢éziimlemeye yarayan
kullanict merkezli ¢alismalar tercih edilir.
Kullanici arastirmalari, insanlarin normlari,
davranislari, tutumlari ve sosyal yasamlari-
nin baglamlarin1 g6z 6niinde bulundurarak
tirlin ve hizmetlerin tasarimi hakkinda bilgi
saglar (Lofthouse ve Prendeville, 2018). Sosyal
psikoloji ve davranis bilimlerinden adapte
edilen arastirmalar, tasarimcilarin, siirdii-
riilebilirligi veya siirdiiriilebilir olmayan
davranislardan kaginmayi tesvik eden
¢oziimler liretmesine yardimet olur (Daae
ve Boks, 2015). Ayrica tasarim tizerinde yetki
ve etki sahibi olan kullanici ile son iiriin
arasinda derin bir bag kurulacagi ve {irline
atfedilecek degerin artmasi sayesinde {irii-
niin yasam siiresinin uzayacagi éngoriiliir
(Bernabei ve Power, 2017).

Ozetle kullanic1 merkezli tasarim yakla-
simy, tiiketicilerin ve toplumun beklenti
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Tablo: 1
Kullanict Merkezli Konsept Belirleme Siireci.

ve ihtiyaclari ile uyumlu fikir ve {irtin
gelistirmede etkili kabul edilir. Bu baglam-
da arastirma ve farkli tekniklerle kullanici
deneyimleri ve beklentileri hakkinda bilgi
edinilmesi daha da 6nem kazanmistir. Ta-
sarimcilar, antropoloji, psikoloji ve iletisim
gibi daha kokli disiplinlerden kullanilan
insan arastirmalari yontemlerini devsirmis
ve siireclere adapte etmistir (Hanington, 2003).
Kullanicilar hakkinda gegerli ve giivenilir
bilgi elde etmek igin, sosyal bilimlerde
gecerli, anket, miilakat, g6zlem ve hatta
deney gibi veri toplama teknikleri tasarim
alaninda hizla benimsenmistir. Bunlarin
yani sira alana 6zgii kullanicilarin diis
giiciinden faydalanilan yeni yontemler de
gelistirilmistir (Cogkun ve Sener; 2018).
Wilkinson ve De Angeli (2014) kullanicila-
rin “istek ve ihtiyaglarimi”, “istemediklerini
ve begenmediklerini”, “kisisel goriislerini”
ve “davranis tercihlerini” a¢iga ¢ikartmak
icin li¢ temel veri toplama teknigi kul-
lanilmasini 6nerir: 1) Kullanicinin {iriin
beklentileri hakkinda anket, 2) bilissel
duruma ve ‘gelecekteki {iriin kullanimr’
tartismasini da iceren giinliik gorevlere
odaklanan yar1 yapilandirilmis gériisme

ve 3) sesli konusmayi da igeren kontrollii
gbzlem. Bu arastirmalar sayesinde mevcut
tirtinlerin kullanimlariin ve performansla-
rinin kapsamli degerlendirilmesine yarayan
zengin igerik elde etmek miimkiin olacak-
tir. Sanders (7992) ise farkli tip, “g6zlem-
lenebilen”, “asikar”, “ortiik” ve “ikincil”
ihtiyaclart anlamak ve agiga ¢ikartmak igin
gbzlem, siiflandirma, karsilikli konusma,
betimleme ve katilma gibi birden ¢ok yon-
temin kesistigi 6zgiin modellerin kullanil-
masini Onerir. Zira her vakada, kendine ait
cevaplanmast gereken soru ve sorunlarla
sekillenecek yeni arastirma tasarimlarina
ihtiya¢ duyulur.

Kullanici arastirmalar sayesinde tasarim-
cilar, kullanicilarin diinyay1 nasil algiladi-
gin1 ve deneyimledigini kavramaya baslar.
Tasarimc1 _ozellikle 6grenciler masa

basindan kalkip ve kendi 6znel diinyasin-
dan ¢ikarak bakis agicini genisletebilirler.
Ozellikle saha arastirmalar1 sayesinde ta-
sarimc, literatiir ve Internet kaynaklarimm
Otesine gecerek, iirlin ve kullanict iligkisini,
baglaminda gozlemler ve 6znel deneyimle-
ri kesfeder. Bu kesif yeni iiriin ve konsept
gelistirmenin kilit adim1 olan elestirel ana-
liz yetenegini artirir. Baska bir deyisle, bir
sonraki {irliniin nasil olacagi belirlenirken,
kullanict arastirmalar1, mevcut durumunun
anlasilmasina, giderilememis ihtiyaclarin
saptanmasina ve tasarim firsatlariin belir-
ginlesmesine yardime1 olur. Sonug olarak
astlmasi gereken en biiyiik zorluklardan
biri olan yeni diisiince iiretiminin 6niini
acilarak problem belirleme kendiliginden
gergeklesmis olur.

Tasarim Siireci

Yukarida betimlenen yaklasim dogrultu-
sunda, oyuncak tasarimi projesinde Tablo
1’de gosterilen model esas alinmistir. Kul-
lanici merkezli arastirmalarinin siirecine
dahil edildigi tasarim siirecinde, esas ola-
rak, tasarim 6grencilerinin s6z konusu tiriin
i¢in form ¢oziimleri liretmeye baslamadan
once yeterli diizeyde analiz yapmalari
amaclanmustir.

Siire¢ projenin verilmesinden sonra 6n-
celikle “oyuncak” i¢in genel bir kullanim
senaryosu olusturarak {irlin ve kullanim1
hakkinda éngoriiler gelistirilmesi ile bas-
lamistir. Daha sonra, bu dngdriilere bagl
olarak arastirma sorular1 sekillenmistir.
Olusturulan sorulara hem literatiir tarama-
st ile mevcut bilgi birikimine dayanarak
hem de yapilan miilakat ve gozlemler ile
cevaplar aranmis ve bulgular sentezlenerek
tasarim probleminin ¢ergevesi olusturul-
mustur. Son olarak, problem gergevesinde
yer alan temalar islenerek oyuncak konsep-
ti belirlenmistir.

Vaka Calismast

Calismada, okul 6ncesi ¢ocuklar i¢in
oyuncak projesi, kullanici merkezli tasarim

Kullanici1 Merkezli Arastirma

Veri Toplama

Proje konusun verilmesi

Kullanim Senaryosu

Literatiir taramas1 | Arag 1: | Arag2:

Tasarim probleminin ger¢evelenmesi

Verilerin desifresi: Konsept

Belirleme

Sayt 30, Temmuz 2020

"3



+kuram

Segil Toros

uygulamalarina bir 6rnek olay olarak
incelenmektedir. Bir yontem olarak vaka
¢alismasinin tercih edilmesinin nedeni
belirli bir baglam iginde Onerilen tasarim
siirecinin nasil ¢calistigina bakmaktadir.
Burada uygulanan ¢ok asamali ve karmasik
bir dizi ¢alisma ¢iktilar lizerinden agiklan-
maya c¢aligilacaktir.

Proje Konusunun Verilmesi

Yukarida agiklanan plan ¢ergevesinde,
Endiistri Uriinleri Tasarimi Boliimii 6gren-
cileri ile “Tasarimda Arastirma ve Uriin
Gelistirme” dersi kapsaminda “okul dncesi
cocuklar i¢in oyuncak tasarim1” projesi
yiiriitiilmiistiir. Proje konusuna karar veri-
lirken 6grenme ¢iktilar1 ve dersin hedefleri
basta olmak iizere “zevk alma ve kesif
stireci”, “problem zorlugu” ve “gergek-
lik” kriterleri dikkate alinmistir (Gommer ve
Rijkeboer; 2010). Bu dersi alan 6grencilerinin,
s0z konusu projeyi yaparken 6grenmeleri
(learning-by-doing) Ve tasarim becerilerinin bir
pargasi olan konsept gelistirmede kullanici
merkezli arastirma yontemlerini tanimalari
ve kullanmalar1 amaglanmistir. Bu dogrul-
tuda, tasarim alaninda gegerli veri toplama
tekniklerinin kullanilmasina elverisli bir
baslik se¢ilmeye ¢alisilmistir.

Odaklanmamus, genel baslik olan “okul
oncesi gocuklar i¢in oyuncak tasarmmi”
proje konusu altinda tasarim siirecine yon
verecek, arastirmaya deger, birgok farkll
boyutu 6grencilerin kendilerinin kesfetmesi
beklenmistir.?2 Tasarim ekibi, kendi 6zgiin
tasarim problemini belirlemek amaci ile
ilgilerini en ¢ok ¢eken ve kesfetmekten en
cok zevk duyacaklar1 konulara yonelmistir.
Boylelikle ekip halinde ¢alisan tasarim 6g-
rencilerinin motivasyonunun, projenin ge-
listirme ve sonlandirma siireglerinde yiiksek
kalmasi hedeflenmistir. Konunun grenciler
icin ne endise yaratacak seviyede zor ne de
miistakbel sonuglart hemen kestirebilecek
kadar kolay olmamasina 6zen gosterilmistir
(Gommer ve Rijkeboer, 2010). Konu 6grencilerin
gercekei ¢oziimler {iretebilmeleri ve pro-
totip iiretimini gergeklestirebilmeleri i¢in
okul dncesi donem, yani 4-6 yas grubu ile
siirlandirilmis ve bu sinirlar hem arastir-
ma hem de hedef iiriin ile ilgili beklentileri
saglamada fayda getirmistir.
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Kullanim Senaryosu

Analitik evrede ilk olarak, hakkinda veri
toplanacak arastirma sorularini belirlemek
icin Uriiniin kullanim senaryosu hazir-
lanmais ve bir iiriin olarak oyuncak analiz
edilmistir. Zira {iriiniin kullanim senar-
yosunu olusturmak tasarim problemlerini
belirlemek igin islevsel bir arag¢ olarak
kullanilmaktadir. Ozellikle kullanic1 odakli
tasarim anlayisinda kullanici ile empati
gelistirebilmek ve kullanim baglamini
anlamakta iiriin senaryosu hazirlanmasinin
faydalari bilinmektedir (van der Lelie, 2006).
Senaryoda belirginlesen iiriin-kullanici ve
iirlin-¢evre iliskisine iliskin sorunlarin her
biri, ¢oziilmeyi bekleyen tasarim problem-
leri olarak diisiiniilmektedir. Bu projede

de konsepti belirleyecek problemlerinin
kesfi i¢in okul 6ncesi ¢ocuklar igin bir
oyuncagin kullanim senaryosu hazirlamis
ve buradan hareketle arastirma sorulari
olusturularak uygun veri toplama araglari
tayin edilmistir.

Tasarim ekibi tarafindan bir iiriin olarak
“oyuncak” i¢in olusturulan senaryoda, tirii-
niin yasam dongiisiinde yer alan, tiretimden
kullanima ve kullanim sonrasina kadar

tiim asamalar siralanmistir. Her asama igin
tasarim kriterleri ve buna bagli problemler
listelenmistir. Ancak arastirmanin smirlilik-
larindan dolay1 pazarlama ile ilgi saptanan
problemler (iiretim maliyeti, fiyatlama, rekabet

vb.) kapsam disinda birakilmustir. Uretici

ve saticilarin {irlin senaryosundan ¢ikar-
tilmastyla, tasarim tizerinde beklentileri
bulunabilecek kullanici ya da paydaslar
“cocuklar”, “ebeveynler” ve “cocuk egitimi
ve gelisimi konusunda uzmanlar” olarak
belirginlesmistir. Bu paydaslarin ihtiyaglari
ve beklentileri dogrultusunda olusan listede
yer alan kavramlar (tasarim kriterleri ve prob-
lemler) daha sonra gruplandirilmis ve sonug
olarak dort arastirma soru olusmustur.

Bunlardan ilki ergonomik kriterlerin be-
lirlenmesi ile ilgilidir. Ogrencilerin bu yas
grubu ¢ocuklarin fiziksel, bilissel ve sosyal
gelisim diizeylerini kavrayabilmeleri igin
Arastirma Sorusu 1: Okul 6ncesi ¢ocuk-
larin fiziksel, bilissel ve sosyal gelisim
diizeyleri nedir?

sorusuna yanit aranmistir.

2

Problem temelli 6grenmede (Problem-
based Learning), ogrencilere bir problem
verilir ve 6grencilerin arastirma ydriterek
ve belirli ilkeleri kullanarak problemi
¢6zmeleri ve tatmin edici sonuca ulasmalari
beklenir. Ancak proje temelli 6grenmede
(Project-based Learning) ogrenciler
éncelikle problemi kendileri bulmali ya da
olusturulmalidir (Green ve Bonollo, 2003).
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Ikinci olarak oyuncagin satin alma kararm-
da s6z sahibi olan ebeveynleri anlayabil-
mek ve beklentilerini ortaya ¢ikartabilmek
icin

Arastirma Sorusu 2: Ebeveynlerin oyuncak
tercihlerini etkileyen faktorler nelerdir?

sorusu arastirilmaya deger gortilmistiir.

Bununla birlikte cocuk gelisimi konusunda
uzman kisilerinin 6nerilerinin de degerlen-
dirilmesi gerektigi diistiniilerek

Arastirma Sorusu 3: Cocuklarin gelisimi
icin faydali olabilecegi diisiiniilen oyun ve
oyuncak dzellikleri nelerdir?

sorusu arastirmaya katilmistir.

Son olarak, bu yas grubundaki ¢cocukla-
rin motivasyon ve tercihlerini anlamak
amaciyla

Arastirma Sorusu 4: Okul dncesi yastaki
cocuklarin yogun ilgi gosterdikleri oyun ve
oyuncaklar nelerdir?

Sorusuna yanit aranmasina karar verilmis-
tir.

Oyuncak Tasarimi icin Literatiir
Taramasi, Miilakatlar ve Gozlemler

Calismada, belirlenen sorulara yanit bula-
bilmek i¢in literatiir taramasi ve niteliksel
yontemlerin kullanildig: arastirma tasarim
kullanilmistir. Birinci arastirilacak olan
“okul dncesi ¢ocuklarin fiziksel, bilissel ve
sosyal gelisim diizeyleri nedir?” sorusuna
literatiirde bulunan mevcut bilgiler 1s181nda
yanit aranmustir. ikinci ve {iciincii sorular
icin ise miilakat teknigi kullanilarak veri
toplanmustir. “Ebeveynlerin oyuncak ter-
cihlerini etkileyen faktorleri” anlayabilmek
icin ebeveynler ile ve “cocuklarin gelisimi
icin faydali olabilecegi diisiiniilen oyun ve
oyuncak dzelliklerini” kavrayabilmek icin
okul 6ncesi ¢ocuklarin egitimi konusunda
uzman kisilerle derinlemesine miilakat-

lar yapilmistir. Son olarak “Okul 6ncesi
yastaki ¢ocuklarin yogun ilgi gosterdikleri
oyun ve oyuncaklar nelerdir?” sorusuna
yanit bulabilmek i¢in ise gdzlem yoluyla
veri toplanmistir. Asagida kullanilan veri
toplama teknikleri detayli bigimde agiklan-
maktadir.

1k soruya yanit vermek amacuyla literatiir-
de bulunan mevcut bilgiler analiz edilmis

ve oyuncak tasariminin ana unsurlari ve
oOlgiitleri aciga ¢ikartilmistir. Bu amagla
farkli disiplinlerdeki akademik ¢alis-
malardan faydalamlmistir. Ogrencilerin
ilgi alanlarina gore olusturulan gruplar

ile ytriitiilen arastirmada, okul 6ncesi
¢ocuklarin zihinsel, fiziksel, duygusal ve
kiiltiirel gelisimleri hakkinda bilgi toplan-
mis ve oyuncak ve oyunun bu geligime
etkileri raporlamistir. Ayrica oyuncak
hakkinda tarihsel ve teknolojik gelismeler
de bu kapsamda incelenmistir. Bu ¢aligma
ile dgrenciler, Google Scholar ve EBSCO
gibi veri tabanlarini taramay1 6grenmisler
ve kiitiiphaneden edindikleri kitaplara ek
olarak akademik makalelerden de fayda-
lanmislardir. S6z konusu yogun arastirma,
daha 6nceden ¢ogunlukla kullandiklar1
Internet kaynaklarinin dtesinde bir bilgi
birikiminin kesfedilmesine yaramistir.

Nitel aragtirma kapsaminda alan arastir-
malar1 planlanmistir. Boylelikle 6grenciler
fiilen olaylarin i¢ine girme ve paydaslar-
la empati gelistirme olanagt bulmustur.
Derinlemesine miilakatlar, calismanin nitel
arastirmasinin bir parcasi olarak kulla-
nilmistir. Yari yapilandirilmis goriisme
teknigi ile, okul dncesi ¢ocuklarin gelisimi
konusunda uzman kisilerin ve ¢ocuklarin
ebeveynlerinin, konu hakkinda anlam
yaratmalari, yorum yapmalar1 ve deneyim-
lerini paylagmalar1 saglanmistir. Boylelik-
le, konuya tasarimci olarak bir yaklasim
gelistirmeden 6nce gesitli bakis agilarindan
faydalanilmistir. Elde edilen zengin ve ay-
rintili bilgiler sayesinde 6grenciler oyun ve
oyuncag1 pek cok farkli yonti ile kavramis
ve buradan hareketle iiriin ile ilgili sorunlar
ve beklentileri ag13a ¢ikarmay1 bagsarmustir.

Ogrenciler yar1 yapilandirilnis gériismeler-
de veri toplamay1 yiiz yiize gergeklestirmis-
tir. Bu goriismelerde, ebeveyn ve uzmanlar-
dan, sorulan bir dizi agik uglu soruyu, kendi
goriisleri dogrultusunda samimi ve diiriist
olarak cevaplandirmalari istenmistir. Aras-
tirmaya 10 ebeveyn ve 4 egitim uzmani
g0Oniillii olarak katilmistir. Arastirmada veri
kaydr hem kalem ve kagit ile not alinarak
hem de ses kaydi ile gergeklestirilmistir.
Daha sonra bu kayitlar desifre edilerek
toplu halde degerlendirilmistir. Netice de

Sayt 30, Temmuz 2020 | ||§



+kuram

Segil Toros

katilimcilardan elde edilen 6zgiin bilgiler,
tasarim ekibi tarafindan tasarim problemi-
nin ¢ergevesini belirlemek icin ve gerekli

temalarin olusturulmasinda kullanilmstir.

Gozlem, ¢alismanin ikinci nitel veri
toplama teknigi olarak kullanilmis ve
aragtirmada 4-6 yas ¢ocuklarin oyuncaklar
ile iliskisi ve etkilesimi gézlemlenmistir;
¢ocuklarin oyun ortam ve kosullarinda
gevreleri, oyuncaklara, mekanla ve diger
¢ocuklarla iliskileri sirasinda tutum ve
davranislari not edilmistir. Bu ¢alismay1
ogrenciler, arastirmaya katilmaya goniillii
olan anaokullarinda, ebeveynlerinin yazili
riza ve onay1 alindiktan sonra gergeklestir-
mistir. imzalan formlarda etik kriterlerin
gozetilecegi, kimlik bilgilerinin sorulma-
yacagi, verilerin sadece kalem ve kagit ile
kaydedilecegi, arastirmadan istenen her
an ayrila bilinecegi ve verilerin sadece
bilimsel amaglar ile kullanilacag: taahhiit
edilmistir. Ayrica veri toplama islemlerin-
den 6nce anaokulu ¢ocuklarina gézlemciler
tanitilmis ve neden orada bulunduklari
hakkinda anlasilir bir bigimde bilgi veril-
mistir. Tasarim 6grencileri bu ¢alismada,
arastirmacilarin uymasi gereken etik
kurallar ile ilgili de deneyim kazanmistir.
Ayrica arastirma konusu kirilgan gruplar
oldugunda uyulmasi gereken kurallar ve
dikkate alinmasi gereken toplumsal deger-
ler hakkinda da farkindalik kazanmustir.

iki kisilik 4 ayr1 gézlem grubu tarafindan
gerceklestirilen inceleme sirasinda pasif
gbzlem teknigi kullanilmis, ¢ocuklarinin
dikkat, konsantrasyon ve tepkilerini etkile-
yebilecek etkilesimlerden uzak durulmus-
tur. Arastirmada veri kaydi sadece kalem
ve kagit ile not alinarak saglanmis, baska
hicbir ara¢ kullanilmamis, ses veya goriin-
tii kaydi yapilmamaistir. Cocuklar grup/sinif
olarak oyun etkinligi sirasinda ve anaoku-
lundan iki 6gretmenin esliginde gozlem-
lenmistir. Gozlem sirasinda 6grencilerin
kaydettigi bulgular, okul 6ncesi ¢ocuklarin
bilissel, fiziksel ve sosyal becerileri ile bir-
likte oyun ve oyuncak tercihlerinin anlasil-
masina iliskin 6nemli bilgiler saglamistir.

Tasarim Probleminin Cercevelenmesi

Yapilan sistemli analizlerden sonra sentez
ve 0zglin bakis acisinin gelistirilmesi ile
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Once tasarim problemi ¢ergevelenmis

ve buna bagli olarak oyuncak konsepti
belirlenmistir. Literatiirde bulunan mevcut
bilgiler ve nitel arastirma bulgularinin de-
sifre edilmesiyle oyuncak tasarimi hakkin-
da sik¢a odaklanilan konular listelemistir.
Oyuncak tasarimi i¢in tasarim problemle-
rini isaret eden bu konular “bireysel” ve
“toplumsal” olmak iizere iki boyutta ele
alimmuistir. Bu siniflandirmanin yon verdigi
tasarim kararlari ile proje konsepti gelisti-
rilmistir.

Bireysel tema, 6grencilerin literatiir tara-
masinda rastlayip projelerinde kullanmaya
karar verdikleri Beaty’nin (2006, 258) okul
oncesi ¢ocuklarin yeni bir obje ile karsilas-
tiklarindaki kesfi agiklamak igin 6nerdigi
manipiilasyon, ustalasma ve anlamlandir-
ma modeli3 {izerine insa edilmistir. Buna
uygun olarak sirasiyla manipiilasyon evresi
icin oyuncagin dikkat ¢ekici olmasi ve
kesfetme istegini uyandirmasi, sonrasinda
ustalasma déneminde ¢ocuga basarma
duygusunu yasatmasi (Gray ve digerleri., 2010,
s. 9-10) ve son olarak anlamlandirma safha-
sinda ise ¢ocuklarin sikilmadan oynayabi-
lecegi oyunlarin kurgulanabilmesi ilkeleri
benimsenmistir.

ikinci olarak oyuncak tasarimi hakkinda
¢ocugun toplumsallagmasini* dikkate alan
boyutlar belirlenmistir. Yapilan tiim aras-
tirmalar, oyuncagin ¢ocugu eglendirme ve
oyalama gibi islevlerinin yaninda toplum
hakkinda bilisini de etkiledigini goster-
mistir. Dolayisiyla oyuncak tasariminda,
cocuklarin toplumun bir bireyi olarak
diinyay1 nasil algiladig: ve kiiltiirel iliski-
leri nasil kurduklar dikkat alinmistir. Bu
baglamda “toplumsal cinsiyet” ve “toplum-
sal iliskiler” olmak iizere iki baslik tasarim
problemi ¢ercevesine dahil edilmistir.

Tasarim Konsepti

Bu calismada, tasarim problemi gercevesi
iirlin i¢in 6nemli “sorus)lar1” ve kon-

sept de bu sorulara dnerilen “cevaplar1”
icermektedir. Birbiri ile senkron olan iki
asamanin sekillenmesi i¢in tasarim arastir-
malarinda elde edilen bulgular yorumlan-
mistir. Buna gore 4-6 yas grubu ¢ocuklarin
icin dikkatini ¢cekebilecek miizikli ve 1s1kl1
bir oyuncak tasarlanmasina karar veril-

3

Okul éncesi gocuklar yeni bir obje ile
karsilastiklarinda bu kesif igin ¢ asamadan
gegerler: manipilasyon, ustalasma ve
anlamlandirma (Beaty, 2006, 258).
Manipiilasyon, obje ile ilk karsilastiklarinda
gocuklarin tim becerilerini kullanarak

onu incelemeleridir. Bir sonraki asamaya
gegmeden miimkiin olan tim yontemleri
denerler; 6rnegin elde evirip gevirme, agiza
sokma, bir yerden alip baska yere koyma,
atma, vurma gibi. Béylelikle hem obje hem
de kendi becerileri hakkinda Ggrenirler.

Bu kesif objeyi iyice taniyana kadar

siirer. Tanima ve (yice asina olma ustaliga
déndsdr. Yeni seyler ve yetenekler kesfetmek
cocuklart heyecanlandrtr. Gocuklar ustalik
déneminde etkinlikleri sikga tekraralar ve
oyuncaklarla pratik yaparak becerilerini
gelistirirler. Oyuncakla ustalikla basa
¢tkabilen ¢ocuklar, son olarak etkinliklere
kendi anlamlarint yiiklemeye baslarlar.
Gocuk kendi anlamlandirdig: etkinlikten
gurur duyar, oyuncak oyuna dondsir;
bloklar binalara ve tekerlekler arabalara
déniisiir (Torres, 2008, s. 478-479).
Ogrenciler kendi projelerinde ve oyuncak
tasarimt yaparken bu kesif sirecini dikkate
almaya karar vermistir.

Bireyin, bir kisilik kazanarak belli bir
toplumsal gevreye uymast, toplumla
bitinlesmesi sireci.
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mistir. Ayrica tekrarlayan algoritmalar ile
¢ocugun oyuncaga kolay adapte olmast
amaclanmistir. Son olarak oyuncagin yeni
kurgulara olanak saglamasi ile gocugun
cabuk sikilmasinin 6niine gegcilecegi ve
iirtiniin kullanim dmriiniin uzayacag1 6ngo-
rilmiistiir.

Literatiirden edinilen bilgilere gore, okul
oncesi ¢ocuklar i¢in tasarlanan yonerge-
ler, ¢ocuklarin ilk etkilesimlerinde {iriinii
sezgisel ve akici bigimde kullanabilmele-
rine olanak vermelidir (Brucman, Bandlow ve
Forte, 2002). Okul 6ncesi donemde ¢ocuklar
yazilar ile basa ¢ikamadiklart i¢in tanidik
gOrlintii (renk, sekil, ikonlar vb.) ve ses des-
tekleri barindiran 6zel tasarimlara ihtiyag
duyarlar (Libby, 2008, s. 754). Projede yer alan
ogrenciler, bu yas grubunun algilama ve
siniflandirmaya dair 6zelliklerinin, {iriintin
arayiiz tasarimda dikkate alinmasi gerekti-
gini kavramistir.

Bununla birlikte gerceklestirilen goz-
lemlerden, bu yas grubundaki ¢ocuklarin
oyuncaklardan kolaylikla sikilabildigi
anlasilmistir. G6zlem raporlarina gére
cocuklarin bilyiik kismi, kullanimini ¢abuk
kavradiklari ve 6zellikle kendini tekrar
eden oyuncaklarla kisa vakit gecirmekte-
dir. Oyuncak ile yeni oyunlar gelistireme-
dikleri zaman bu yas grubu ¢ocuklarin ilgi-
si dagilmakta ve ¢cocuklar baska bir oyuna
kolaylikla gegebilmektedir. Gozlemciler,
basarisizlig1 da ¢ocugun oyuncaktan vaz
geeme nedenlerinden biri olarak saptamis-
tir. Literatiirden edinilen bilgileri destekle-
yen gozlem sonuglari, oyuncak tasariminda
bu dénem g¢ocuklarinin bilissel ve fiziksel
beceri diizeylerinin dikkatlice degerlendi-
rilmesi ve ayrica motivasyonlarini zinde
tutacak temalarin kesfedilmesi gerektigini
gostermistir. Bu asamada 6grenciler, oyun-
cagin, ¢abuk 6grenilebilen ve tekrarlanan
basit etkinliklerden olusan ancak yeni ve
farkl1 farkli kurgular yapmaya olanak sag-
layan bir yapida olmasina karar vermistir.

Yari-yapilandirilmis miilakatlarda ise ge-
nellikle ¢cok fazla sayida oyuncaga erisimi
olan ¢ocuklarin bir oyuncaktan digerine
hizla gegtikleri ve oyunlardan ¢abuk
sikildiklart dile getirilmistir. Ebeveynler,
neredeyse ilk sirada, ¢ocuklarinin uzun

siire oynayabilecekleri oyuncaklar1 tercih
ettiklerini belirtirmistir. Uzmanlar da

bu konuda, 6nceligi cocugun gelisimine
uygun ve sonrasinda olabildigince uzun
donemde is goren oyuncaklar tavsiye
ettiklerini sOylemistir. Bu bilgiler 1s1g1nda,
tek bir yasa hitap eden oyuncak yerine,
cocuklarin gelisimi ile zorluk diizeyi degi-
sebilen ve ¢esitlenebilen etkinlere olanak
saglayan bir kurguya yonelmistir.
Cocuklarinin uzun siire ve tekrar tekrar
oynayabilecekleri oyuncak 6zelliklerini
belirleyebilmek i¢in ise gdzlem verilerin-
den yararlanilmistir. Bu baglamda 6gren-
cilerin tutugu gézlem notlart, bu donem
cocuklarinin eglenceli ve tempolu oyunlara
daha ¢ok ilgi duyduklarini gostermistir.
Her ne kadar ¢ocuklarin motivasyonlarinin
cinsiyete gore farklilasabildigi gézlemlen-
se de biiylik cogunlugun 1s1kli ve miizikli
oyuncaklar1 hevesle oynadiklar1 anlasil-
mustir. Ogrencilerin uzmanlarla yaptig:
miilakat sonuglarinda da bu etkinliklerin
zevk vermenin 6tesinde ¢ocuklarin fiziksel
ve bilissel gelisimlerini olumlu etkiledigi
dile getirilmistir.

Saha arastirmalari neticesinde bu dénemde
cocuklarin teknoloji iceren oyuncaklara
¢ok merakli olduklaridir dikkat gekicidir.
Ancak bu egilim 6zellikle ebeveynler tara-
findan endise ile karsilanmaktadir. Ebevey-
nler, ¢ocuklarinin tablet ve telefon gibi
cihazlarin oyuncak yerine kullanilmasina
engel olmaya calistiklarini belirtmistir. Bir
ortak goriis olarak, okul 6ncesi donemde
tanisilan ve zevk alinan etkinliklerin ileride
cocuklarin karakter ve aligkanliklarini
sekillendirecegi diisiiniilmektedir. Dolay1-
styla ebeveynler teknoloji bagimlilig: gibi
olumsuz sonuglardan kagimabilmek i¢in
dijital iceriklere ya izin verilmediklerini ya
da ciddi sinirlar koymaya calistiklarin ifa-
de etmistir. Ote yandan uzmanlar, teknolo-
jinin, 6zellikle kodlama gibi etkinliklerin,
cocuklarin zihinsel ve yaratici gelisimleri
icin faydali olduguna inanmaktadir. Benzer
sekilde literatiirde de gelecegin yaratici

ve liretken bireylerini yetistirebilmek i¢in
cocuklarin gelisim diizeylerine uygun
teknoloji ile erken donemde tanismalari
onerilmektedir (Libby, 2008, s. 790). Bu sa-
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yede, teknoloji ve bilgisayar kullaniminin
kaginilmaz oldugu giiniimiizde, ¢ocuklarin
kendilerine giivenleri artacak ve asina
olduklar1 yaklasimla 6grenmeleri daha
eglenceli olacaktir. Yapilan arastirmalar
bilgisayar kullanan ¢ocuklarin daha az en-
diseli olduklarini (Todman ve Lawrenson, 1992)
ve bilgisayar ve teknolojiye karsi daha
olumlu tutum sergilediklerini gostermistir
(Moseley, Mearns ve Tse, 2001). Ote yandan
bilgisayarla yasanan olumsuz deneyim-
lerin ¢esitli kaygilar olusmasina neden
olabilecegi ve ileride bilgisayar kullanma
konusunda ilgiyi azaltabilecegi de savunul-
maktadir (Gos, 1996). Dolayisiyla, bilgisayar
ya da teknolojiye maruz kalma siiresinden
ziyade, yasanan deneyimlerinin karakteri
ve kalitesi, ¢ocuklarin ileriki tutumlarini
belirlemede daha etkilidir (Zibby, 2008, s. 790).
Bu nedenle oyuncak tasariminda teknolo-
jiden uzak durmak yerine icerigin ¢ocukla-
rin gelisimine uygun olarak kurgulanmasi
diistiniilmustiir.

Oyuncagin toplumsal kiiltiirel etkileri
dikkate alindiginda ise cinsiyet rollerinden
azade bir tema ve kiz ya da erkek ¢ocuk
ayrim1 gozetmeksizin “cinsiyetsiz tasarim”
anlayis1 benimsenmistir. Bununla beraber
grup halinde oynanan ancak rekabete degil
is birligine dayal1 bir oyun kurgulanmasina
karar verilmistir.

Yapilan arastirmalarda ¢ocuklarin sosyal
gelisimlerinin ¢ok boyutlu bir konu oldugu
ve oyun sirasindaki sosyal etkilesimlerin
iyi kavranmasi gerektigi kavranmistir.
Ozellikle grup halinde oynanan oyunlar-
daki etkilesimler cocugun dis diinya ile
birlikte kendisini tanimasina yaramakta ve
dis diinyaya uyum saglamasi i¢in ¢esitli
deneyim alanlar1 olusturmaktadir. (Isenberg
ve Quisenberry, 2002). Bu deneyimler sayesin-
de ¢ocuk, iginde yasadigi diinyay1 anlam-
landirmaktadir. Bu dénemde sekillenen
bilislerden biri olan toplumsal cinsiyet
rollerinin de literatiirde sik¢a ele alindi-

81 goriilmiistiir. Okul 6ncesi donemde
cocuklarin cinsiyetlerinin farkina varmaya
basladiklar1 ve kendi cinsiyetinden olan
arkadaslari ile oyun oynamay1 tercih ettik-
leri anlasilmaktadir. Ogrenciler, literatiir
taramasinin etkisiyle, toplumsal cinsiyet
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konusunu oyuncak tasariminda 6nemli
basliklardan biri olarak belirlemistir.

Yapilan arastirmalara gore cinsiyete

bagli olarak oyun ve oyuncak tercihleri bu
donemde degisiklik gdstermeye baslamak-
tadir (Torres, 2008). Oyuncak pazarinin ve
dolayisiyla tasarimlarinin da bu tercihler
dogrultusunda sekillendigi sdylenebilir.
Oyuncakg1 reyonlart gézlemlendiginde kiz
ve erkek oyuncaklari olarak ayristigi rahat-
likla goriilebilmektedir. 2015 yilinda yapi-
lan bir arastirmada oyuncaklarin %70’inin
maskiilen ya da feminen nitelikler tasidig1
ortaya konmaktadir (Blakemore ve Centersl,
2005). Buna gore feminen karakterlerde

kiz oyuncaklari ¢ekicilik, beslenme (emek
yapma vb.), €V isleri temalar1 icerirken ve
maskiilen erkek oyuncaklari siddet, reka-
bet, heyecan ve biraz tehlike igermektedir.
Cinsiyete yonelik tasarlanan bu oyun-
caklar, ¢ocuklarn kiiltiirel ve toplumsal
degerler hakkindaki bilislerini etkilemekte
ve toplumsal cinsiyet rollerini yeniden
iiretmektedir. Baz1 oyuncaklar bu nedenle
elestirilmektedir. Ornegin Barbi Beklerin
kiz ¢cocuklarinda fiziksel goriiniim hakkin-
da yanlis degerleri ilettigi ve ¢ocuklarin
Ozsaygist ile ilgili gelisimlerini olumsuz
yonde etkiledigi diisiiniilmektedir (Dittermar
ve Halliwell, 2006). Cocuklarin fiziksel, bilis-
sel, sanatsal ve diger becerilerini gelistirme
olasilig1 yiiksek olan oyuncaklar egitici
oyuncaklar olarak kategorize edilmektedir.
Bu oyuncaklar ndtr veya orta derecede
erkeksi olarak degerlendirilmektedir (Blake-
more ve Centersl, 2005). Arastirma sonucunda
ogrenciler, bunun nedenin erkek egemen
iliskilerin hakim oldugu sosyal yapilarin
gegerliligini korumasina bagl olabilecegi
sonucuna varmistir. Bu noktada, tasarimci
olarak, bu yapilar1 destekleyen nitelikte bir
anlayis m1 degilse nasil bir yaklasim tu-
tulmasi gerektigi sorgulanmustir. Ozellikle
toplumsal ve iktisadi yapinin teknolojik
doniistimlere bagli hizla degistigi bir cagda
konun bir de bu baglami ile irdelenmesi
kararlastirilmistir.

Saha arastirmasi sirasinda, tasarim dgrenci-
leri, bu yas grubundaki ¢ocuklarda cinsiyet
farkindaliginin arttigini ve bu durumun,
cocuklarin tercihlerinde belirleyici rol oy-
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Tablo: 2
Tasarim Konsepti.

nadigini tespit etmistir. Bunu destekleyen
gozlem sonuglari erkeklerin Lego ve araba
gibi oyuncaklar1 tercih ederken, kizlarin
resim ¢izmekten ve bebek, hayvan figiirleri
ile oyun kurmaktan hoslandiklarini ortaya
koymustur. Miilakatlarda da ebeveynlerin
bir kismi cinsiyete dayali oyuncaklar al-
maktan kagindiklarini belirtmistir. Uzman-
lar da bu tip oyuncaklarin olumsuz top-
lumsal cinsiyet rollerinin benimsenmesine
ve yeniden iiretilmesine yol actiin1 ifade
etmistir. Birgok bilim insanin elestirisine
paralel olarak dile getirilen bu goriisler
dogrultusunda “cinsiyete dayali olmayan”
bir oyuncak tasarlanmasi dogrultusunda
goriis birligine varilmistir.

Son olarak toplumsal iliskiler dikkate
alinarak konsept ile ilgili kararlar verilmis-
tir. Zira gocuklar sosyal birer varlik olarak
gelismekte ve oynadiklari oyunlarin bu
baglamda etkisi biiyiik olmaktadir.

Incelenen literatiirde okul éncesi dSnemde
cocuklarin sosyal ve duygusal gelisimlerin-
de hizla degisiklikler goriildigii aktaril-
maktadir. 4-6 yas ¢ocuklari iletisim kurma,
paylasma ve sira bekleme konularinda
erken yaslara gore ¢ok daha iyidirler ve bu
becerileri her sene daha da gelisir. Paralel
oyun (arkadaslari ile yan yana ancak ayrt oyunlar
oynamalk) yerine, etkilesimli, yani birlikte
oyunlar oynamayz1 tercih ederler (Brown

ve Beran, 2008, s. 23). i1k kez bu dénemde
cocuklar ebeveynleri yerine arkadaslarina
daha fazla ilgi gostermeye baslarlar. Buna
bagli olarak, ebeveynlerin ya da ailenin
yerine, arkadaslarin sosyal kabulii 6ncelik
kazanir (Brown ve Beran, 2008, s. 23). 5 yasia
gelindiginde, rekabet¢i oyuna hazir olma-
makla birlikte (Torres, 2008, s. 482), baskalari-
nin bakis agilarint kavramakta zorlanirlar.
Bu bencil olduklart anlamina gelmez; sade-
ce diinyay1 baskalarinin goziinden gérme
becerileri heniiz gelismemistir (Brown ve Be-

ran, 2008, s. 22). Takim sporlari ile daha fazla
ilgi duymaya baslarlar ¢ilinkii etkilesimde
bulunmayi, giivenmeyi ve grup cabasi ile
tek basina oldugundan daha fazlasinin ba-
sarilabilecegini kesfetmeyi 6grenmektedir-
ler (Torres, 2008, s. 490). Tiim bu agiklamalar
okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin oyun ve
oyuncak tercihlerinde sosyal iliskilerin bii-
yiik dnem tagidigim gostermistir. Ogrenci-
ler bu bilgiler 1s181nda ¢cocuklarin baskalar1
ile etkilesimde olabilecekleri ve paylasimin
tadin1 ¢ikarabilecekleri oyun temasi iizerin-
de durmaya karar vermistir.

Ogrenciler yaptiklar1 gézlemlerde grup
oyunlarinin hemen hepsinin rekabete
dayali oldugunu fark etmistir. Ustelik ya-
ri-yapilandirilmis miilakatlarda yoneltilen
sondaj sorularina verilen cevaplardan, bu
yas grubu ¢ocuklarin yenme-yenilme ol-
gusunu kavramada zorlandiklari ve bu tiir
oyunlarin genellikle kavga ya da iiziintii ile
sonuglandigi ortaya ¢ikmistir. Bu bulgular
ogrencilerin kullanici ve paydaslar ile em-
pati gelistirmesinde faydali olmustur. Tasa-
rim Ogrencileri i¢sellestirdigi bu mesele ile
ilgili olarak, sosyal yasamin simiilasyonu
olan oyunlarin, birlikteligi ve dayanismay1
desteklemesi gerektigi fikrine ulasmistir.

Tiim agiklanan tasarim kararlari neticesin-
de sekillenen tasarim konsepti Tablo 2°de
goriilebilir.

Takip eden asamada tasarim dgrencilerinde
olusan ekip, yukarida agiklanan tasarim
konseptine uygun olarak, Resim 1’de
gosterildigi gibi, Bim Bam Bom ad1 veri-
len oyuncagi gelistirmistir. Bu yas grubu
cocuklarin biiyiik kisminin 1s1kl1 ve sesli
oyuncaklara olan ilgisi dikkate alinarak
tasarim, miizik temasi etrafinda sekillenmis
ve belirli bir miizik bestesinin parga parga
calinmasi planlanmistir. Oyuncak, segilen
bir beste kartinin govdedeki sokete yerles-
tirilmesi ile agilmakta, katilan ¢ocuklarin

Oyuncak Tasarim Problemi

Konsept Coziim

Bireysel Boyutlar

Manipiilasyon: Dikkat ¢ekici

Miizik-Isik

Ustalagma: Ne zor ne ¢ok kolay

Tekrarlayan algoritmalar (kodlar)

Anlamlandirma: yeniden oynama

Yeni kurgulara olanak saglayan

Toplumsal Boyutlar Toplumsal Cinsiyet

Cinsiyetsiz

Toplumsal iliskiler

Rekabetci olmayan/is birligine dayali
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3D Modelleme-Mekan liskisi 3D Modelleme-2

Ara Yuiz- Kullanim Senaryosu

Onlerindeki tus takimindan bir tanesine
basmalari ile aktif hale gelmektedir. Miizik
tasarimda hem egitici hem eglenceli bir
tutkal olarak diisiiniilmiistiir.

Okuma yazma ya da nota bilgisi gerektir-
meyen oyun, ¢ocuklarin, 6nlerinde yer alan
4 tusa, dijital ekranda ¢ikan grafiksel koda/
siralamaya uygun olarak basmast ile galis-
maktadir. Basit kodlama manti81 ile ¢alisan
dijital teknolojilerin oyuncaga entegre edil-
mesi hem ilgiyi arttirmakta hem de yeni
kurgulara olanak tanimaktadir. Siral1 dort
tusa basmak, secilen miizik bestesinin bir
pargasinin ¢alinmasina yaramaktadir. Her
¢ocugun kendi siras1 geldiginde tamam-
ladig1 gorevler biitiiniinde miizik bestesi
ortaya ¢ikmaktadir.

Bir ile dort ¢ocugun oynayabildigi oyun
kolektif bir bigimde miizik pargasini
tamamlamaya yoneliktir. Oyunda kaybe-
den olmadig1 gibi, olusturulan bir biitiiniin
pargalari olarak yardimlagmaya ve da-
yanismaya agik bir yap1 dngdriilmiistiir.
Oyun siirecinde hatali kodlama yapildi-
ginda herhangi bir cezalandirma ya da
basarisizlik ifade eden sesli uyar1 diisiiniil-
memistir. Bu durumda kod biraz daha basit
bir sekilde yeniden ekranda belirmekte ve
¢ocuga basarmasi daha kolay yeni bir sans
sunulmaktadir. Farkli miizik ekollerinden

Prototip-1

Prototip-2

Resim: 1

yeni kartlarin oyuncaga entegre edilmesi
Oyuncak tasarimi.

ve hatta ilerleyen yaslarda beste yapma
aract olarak tirliniin kullanilmas1 da 6ngo-
rillmistiir. Son olarak tasarimda, kadinlik
ya da erkeklik ile iliskilendirilebilecek renk
ve formlardan uzak durulmus ve gocukla-
rin ortak begenileri dikkate alinarak iiriin
bi¢imlendirilmistir.

Tasarim siirecinin bu agsmasinda, 6nce fikir
eskizleri ile Uirlin gelistirilmis ve ara yiiz
tasarimi ile kullanim senaryosuna karar
verilmistir. Daha sonra iki boyutlu tasarim
strast ile, Resim 2°de goriildiigi gibi,
karton, balsa ve 3D yazici kullanilarak {i¢
boyutlu prototiplere doniistiiriilmiistiir. Es
zamanli olarak i¢ diizenegi ¢oziimlenmis
ve konseptin ¢alisir li¢ boyutlu prototipi
ortaya konmustur.

Ug aylik proje siirecinde prototip asamasi-
na kadar gelinmis ancak projenin kapsam
ve smirliliklarindan dolay1 kullanicr analiz-
leri yapilamamustir. Siiphesiz oyuncagin ta-
sarimin tamamlanmasi i¢in, bir {irlin olarak
tiim paydaslar nezdinde test edilmesi ve
tasarim eksikliklerinin ve olas1 hatalarin
giderilmesi faydali olacaktir.

Sonug ve Degerlendirme

Bu ¢alismada, tasarim egitiminde kullanici
merkezli arastirmalarin kullanilmasi ile se-

Resim: 2
Prototip asamalart.

Prototip-3 Prototip-4
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killenen 6zgiin tasarim konsepti gelistirme
stireci bir 6rnek vaka olarak incelenmistir.
Proje siirecinde dgrenciler, tasarima 6zgii
teknikleri kullanmistir. Projenin erken
safhalarinda iiriin ve form ¢oziimlemesin-
den ziyade problemlere odakli kalinmis ve
tasarim problemlerinin kesfi ve konunun
taze bir bakis acisi ile yeniden ¢ergevelen-
dirilmesi i¢in kullanicit merkezli arastirma
yapmaya doyurucu bir zaman ayrilmistir.
Sonugta olarak kullanict merkezli yak-
lasimin yeni yeni konseptlerin kesfi i¢in
elverisli oldugu 6rneklenen bu projede de
goriillmiistiir.

Ogrenciler bu galisma ile sistemli bir
tasarim siirecini takip ederek cesitli veri
toplama tekniklerini deneyimlemistir.
Projenin arastirma kisminda akademik
literatiiriin incelenmesi ile konu hakkinda
sadece tasarim alani degil psikoloji, egitim
ve pazarlama gibi farkli disiplinlerdeki
birikmis bilgiye ulasilmigtir. Boylelikle,
oyun ve oyuncak konusu kapsamli bigimde
kavranmistir. Ayrica d6grenciler, tasarimin
bir {irlin formu yaratmanin 6tesinde, eko-
nomik, sosyal, kiiltiirel veya cevresel etki-
leri hakkinda da farkindalik kazanmustir.
Alan arastirmalart, iiriiniin paydaslari ile
empati kurulmasina ve tasarim 6grencileri-
nin olaylara bizzat dahil olarak problemle-
re iliskin 6znel bakis agilar1 gelistirmesine
katki saglamistir. Son olarak bastan sonuna
kadar sistemli sekilde uygulanan tasarim
stireci ve ekip ¢alismasi, 6grencilerin,
gercek hayatta tasarimcilarin nasil diistin-
diigii ve is iirettigi hakkina sorgulamalar
yapmasina da yaramistir.

Projenin sonunda grup halinde oynanan,
cinsiyet esitligi ve is birligine dayali bir
oyuncak konsepti benimsenmistir. Cocuk-
larin gérme-isitme-dokuma duyularina
hitap eden, kodlama teknolojisi i¢eren ve
degisik sonuclara ulasilabilecek dinamik
icerige sahip bir oyuncak tasarlanmistir.
Bu tasarimda ebeveyn ve uzmanlarin
beklentileri karsilanmaya ¢alisilmis ve
cocuklar icin ise eglendirici ve motive
edici bir iirlin gelistirilmesi amaglanmistir.
Tasarim &grencileri, konun verilmesi ile
kullanict arastirmalari neticesinde erisilen
bakis acist arasindaki farklilig1 hissetmis

ve tasarim arastirmalari ile doygunluga
ulasan analitik siire¢ sayesinde yaratici
ciktilar iiretebilmistir.

Son soz olarak bu ¢alismanin, kullanici
merkezli yaklasimin uygulanmasinin,
konsept gelistirme siirecine olumlu etkisini
gosteren bir 6rnek sunarak literatiire katki
sagladig1 soylenebilir. Kisitl bir zamanda
ve sinirli biitgeyle yiiriitiilmiis olmasina
ragmen projede hem yontem hem de uygu-
lama bakimindan beklenen c¢iktilara biiyiik
oranda ulasilmistir. Bu tiir 6rnekler, yeni
proje basliklart i¢in ve farkli teknikler kul-
lanilarak yapilacak yeni kullanic1 merkezli
calismalara ilham kaynagi olabilir. Ayrica
uygulama farkli iiniversitelerin, farklt sinif-
lar1 ile tekrarlanabilir. Boylelikle kullanict
merkezli yeni ve daha verimli tasarim
stirecleri gelistirilebilir.

Kapsam ve Simirliliklar

Bu ¢alisma, her ne kadar kullanic1 merkezli
tasarima Ornek teskil etse de s6z konusu
aragtirmalarin konsept gelistirmeye ya da
projenin basarisina ne derece etki ettigini
6lgmemektedir. Proje kapsaminda siirli
sayida 6grenci, zaman ve biitge icinde
hareket edilebilmis ve kullanict merkez-
li stirecin uygulanmamasi durumunda
olabilecek farkliliklar ortaya koyabilecek
bir arastirma yiirtitiilememistir. Bundan
sonraki ¢alismalarda, benzer siireglerde
etki dlcemeye yarayan deneylerden ya da
uzman degerlendirmelerinden yararlanila-
bilecegi diisliniilmektedir.

Bu kisimda ¢alismada tasarim stirecinde
kullanilan arastirma ydntemlerinin smirl-
liklarindan da s6z etmek yerinde olacaktir.
Niteliksel yaklasim ile toplumsal gergek-
likler, etkilesim i¢indeki siirecler ve deger-
ler incelenir ancak bu tiir arastirmalardan
objektif sonuglar elde edilemez (Neuman,
2006, 5. 20-21). Bu proje kapsaminda yapilan
aragtirmalarda tasarim 6grencileri tarafin-
dan, belli demografik 6zelliklere (Grnegin
Ankara, Cankaya’da oturan) sahip kullanicilarin
kisisel deneyimleri incelenmistir. Y dnte-
min getirdigi sinirliliklardan dolay1 verinin
objektifligi ve genel niifus i¢in gegerliligi
tartismaya aciktir. Baska bir ortamda, bas-
ka tip kullanicilar ile arastirmanin tekrarla-
narak verilerin gecerliligi test edilebilir.
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Segil Toros

Son olarak, kullanict merkezli tasarimin,
konsept gelistirmenin 6tesinde birgok
asamay1 kapsadigini> hatirlamak gerekir.
Bunlardan en 6nemlilerinden biri de proto-
tipleme ve iiriiniin yine kullanic1 merkezli
testlerden gecerek iyilestirilmesidir. Ozel-
likle oyuncak gibi etkilesimli tasarimlar
eglenceli, keyifli, motive edici ve tatmin
edici kullanim olusturmay1 amaclar ve bu
amagclar biiyiik 6l¢iide kullanicilarin tekno-
lojiyi kabul etmelerine, teknolojiyle ilgili
algilarina ve teknolojiye katilim diizeyle-
rine baghdir. Hele s6z konusu kullanicilar
okul 6ncesi donem ¢ocuklar olunca, basa-
rabilme ve tatmin daha da 6nem kazanir.
Ancak bu projenin olanaklar1 oyuncagin
kullanilabilirlik testlerinden gegirilmesine
elvermemistir. Dolaysiyla teorik ola-

rak yeni bir bakis agici sunan konseptin
uygulamadaki basarisi test edilememis

ve Uriiniin iyilestirilmesi ve gelistirilmesi
tamamlanamamuistir. Dolayistyla vaka
calismasinda sadece kullanici arastirmalari
ve konsept gelistirme siireci ele alinmistire
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