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OZET

Ug Boyutlu Egitsel Sanal Ortamlarda Karakter Tasarimina Yénelik Ogrenci

Tercihlerinin Belirlenmesi

Bu arastirmanin genel amaci; U¢ boyutlu sanal ortamlarda yer alan karakterlerin
tasarimina yoénelik dgrencilerin tercih ve goérislerinin belirlenmesidir.

Bu arastirma 2015 — 2016 egitim 6gretim yilinda Trabzon ili Ortahisar ilgesinde
egitim veren bir 6zel okul ve bir devlet okulunda 6grenim goéren dort, bes ve yedinci sinif
duzeyinde toplam 55 ogrencinin katihmi ile gergeklestiriimistir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin % 18,2’si dordinci sinif, % 25,2’si besinci sinif ve % 56,4’lG yedinci sinifta
6grenim gbérmektedir. Ayrica arastirmaya katilan égrencilerin % 47,3l kiz; % 52,7’si erkek
odrencilerden olugmaktadir. Betimsel tarama modeline gére yurutilen arastirmanin
verileri arastirmaci tarafindan hazirlanan yari yapilandiriimis gérisme formu ve karakter
degerlendirme formu ile toplanmistir. Arastirmaci ayni zamanda arastirma kapsaminda 5
kiz ve 6 erkek olmak Uzere 11 adet U¢ boyutlu karakter tasarimi gergeklestirilmistir. Veri
toplama asamasinda 6ncelikle 6grencilerin, karakter tasarimina yonelik genel tercihlerine
iliskin veriler toplanmistir. Devaminda ise arastirma igin tasarlanan karakterlere yonelik
ogrencilerin tasarim tercihleri ile ilgili veriler toplanmigtir. Arastirma sirecinde elde edilen
veriler betimsel analiz yaklagimina gére incelenmis ve bulgular ylizde, frekans degerlerine
gore tablolar haline getirilmistir.

Yurutilen arastirma sonucunda, arastirmaya katllan o&grencilerin  buylk
cogunlugunun bilgi ve iletisim teknolojilerine erisim ve kullanim imkanlarinin oldukca
yuksek oldugu belirlenmistir. Bilgisayar ve internet teknolojilerinin égrenciler tarafindan
yaygin kullanimina karsin, 6grencilerin U¢ boyutlu sanal ortamlar hakkinda yeterli bilgi
sahibi olmadiklari, daha ¢ok dijital oyunlarla ilgilendikleri tespit edilmigtir. Bununla birlikte
ogrencilerin sevdikleri ve ilgi durduklari karakterlerin gogunlukla gugll, savasgl, silahli ve
Ozel yetenekleri olan dijital oyun ve film karakterlerinden olustugu belirlenmistir.
Aragtirmaya katilan ogrencilerin U¢ boyutlu karakter tasarimina yonelik tercihleri, genel
tasarim o6zelliklerine goére; fantastik, gercekgi, 6zgin ve gicli bir karakter tasarimi
olusturmaktadir. Fiziksel tasarim &zelliklerine gore ise; geng, siyah ve tonlarinda uzun
dalgal saclari olan, mavi g6z rengi ve acik ten rengi olan, orta seviyede boyu ve atletik
vicut yapisina sahip olan karakter tasarimi én plana c¢ikmaktadir. Kiyafet tasarim

Ozellikleri agisindan 6grencilerin tercihleri, spor giyim tarzi ve canh renklerden olusan
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kiyafet tasarimlari, bileklik, kili¢, kolye, ok ve yay gibi tamamlayici aksesuarlari olan bir
karakter tasarimi olugsmaktadir.

Arastirma kapsaminda tasarlanan ve dgrencilerin begenisine sunulan karakterlerden
en fazla tercih edilenler 2 numarall kiz ve 6 numaral erkek karakterler olmustur. Tercih
edilmeyen karakterlerin genellikle genel gorunim, kiyafet tarzi, sa¢ rengi ve sitili ile ilgili
bazi tasarim 6zelliklerinin begenilmedigi belirlenmistir. Arastirma kapsaminda tasarlanan
karakterlerin 6grencilerin gorusleri dogrultusunda birtakim iyilegtirmelerle 6grencilere daha
uygun hale getirilebilecegi tespit edilmistir. Sonug olarak kullanicilar tarafindan sevilen bir
karakter tasariminin hedef kitle tercihlerinden bagimsiz yiratildigu takdirde kullanicilar
tarafindan beklenen ilgiyi gérmesinin oldukga zor oldugu sonucuna ulasiimistir. Arastirma
sonucunda arastirma bulgu ve sonucglarina dayali olarak arastirmacilara, karakter

tasarimcilarina ve egitimcilere bazi 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, 3B Sanal Ortam, Tasarim, 3B Karakter Tasarimi,

ikogretim



ABSTRACT

Determining Student Preferences for Character Design in Three Dimensional

Educational Virtual Environments

The general purpose of this research is that determines the preferences and
opinions of the students about the design of the characters in the virtual environments.
This study was carried out with the participation of 55 students from fourth, fifth and
seventh grade students studying in a private school and a public school in the city of
Ortahisar, Trabzon in the 2015-2016 academic year. 18.2% of the students who
participated in the study were in the fourth grade, 25.2% of the students were in the fifth
grade and 56.4% of the students were in the seventh grade. In addition, 47.3% of the
students who patrticipated in the study were female; 52.7% of them were male students.
The data of the research conducted according to the descriptive survey model were
collected by semi-structured interview form and character evaluation form prepared by the
researcher. The researcher also 11 three-dimensional character designs including 5 girls
and 6 boys were carried out in the scope of the research. At the data collection stage,
firstly, data is about the general preferences of the students for character design were
collected. Afterwards, data is about the design preferences of the students were collected
aimed at characters designed for research. The data obtained during the research
process were analyzed according to descriptive analysis approach and the results were
made according to percentage and frequency values.

As a result of the research conducted, it was determined that the majority of the
students who participated in the research had high access to information and
communication technologies. Although computer and internet technologies are widely
used by students, it has been determined that students are not familiar with the three
dimensional virtual environments, they are more interested in digital games. In addition to
this, it is determined that students love and are interested in characters that consist of
digital play and movie characters which are mostly strong, warrior, armed and special
abilities. The three-dimensional character design preferences of the students participating
in the research, according to the general design features fantastic, realistic, original and
strong character design creates. According to physical design characteristics, character
design with young, black and shades of long wavy hair, blue eye color and light skin color,
medium height and athletic body structure is prominent. In terms of outfit design features

students' preferences consist of a character design with sportswear style and



complementary accessories such as dress designs made of vivid colors, wristbands,
swords, necklaces, arrows and bows.

Among the characters designed in the scope of the research, the most preferred
characters presented to the appreciation of the students were the number 2 and 6 male
characters. It is determined that some of the design characteristics of the non-preferred
characters are generally unfamiliar with the general appearance, style of dress, hair color
and style. It has been determined that the characters designed within the scope of the
research can be made more suitable for the students with some improvements in
accordance with the opinions of the students. As a result, it is concluded that it is very
difficult for users to see the interest expected by the users if a character design is carried
out independently of the target audience preferences. As a result of the research, some
suggestions were made to the researchers, character designers and educators based on

the findings and results of the research.

Keywords: Digital Game, 3D Virtual Environment, Design, 3D Character Design, Primary

Education.
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1. GIRIiS

insanoglunun ihtiyaglarini karsilama ve arastirma igglidiisii ilk ¢aglardan beri kendi
dénemine 06zgl birtakim teknolojik gelismeleri de beraberinde getirmigtir. Zaman
ilerledikge kazanilan birikim ve deneyim ile yasanan gelismelerin hizi ve toplumsal etki
dizeyi artmistir. Ozellikle son birkag ylizyllda yasanan teknolojik gelismeler toplumsal
yasamin hemen hemen her alanini ciddi diizeyde etkilemistir. ikinci diinya savagindan
sonra bilgisayar ve iletisim teknolojileri mevcut teknik bilgi ve birikimin de etkisiyle oldukc¢a
hizli bir gelisim seyri izlemistir. Gelisim hizina paralel bir sekilde toplumsal hayata entegre
olmus ve ginUimizde vazgegilmezler arasinda yerini almigtir. Kisa sayilabilecek bir
zaman icerisinde oldukg¢a genis bir kullanim alanina sahip olan bilgisayar ve iletisim
teknoloijilerinin egitim 6gretim faaliyetlerinde de kullaniimasi kaginilmaz ve bir o kadar da
zaruri hale gelmistir.

Egitim ogretim faaliyetleri genel olarak ilgili kurumlarin hazirladiklari programlarla
olusturulan cergevede yurutalir. Bu baglamda dederlendirildiginde, okul ve 6gretmenin
rehberliginde okul i¢i ve okul digi bitin 6gretim faaliyetlerini kapsayan ve duzenleyen
program egitim programi olarak ifade edilir. Bununla birlikte okul i¢inde yurutilen égretim
faaliyetleri 6gretim programi; 6gretim programinda yer alan bir dersin ogretimi ile ilgili
sureci planlayip duzenleyen program da ders programini seklinde ifade edilmektedir.
Baska bir ifadeyle kapsami en dar olan ders programi, en genis olan ise egitim
programidir (Saglam, 2009). Egitim programlari genel olarak, egitim sidrecine katilan
bireylerin egitim surecinden en fazla verimi alabilmelerini amaclamaktadir. Bu sebeple de
degisen kosullar ve gelisen imkanlar neticesinde ortaya ¢ikan ihtiyaglar, zaman zaman
programlarda birtakim iyilestirme ve gelistirme ¢alismalarini gerekli kilmaktadir. Demirel’in
(2010) de belirttigi gibi program gelistirme ¢alismalari ihtiyaclarin belirlenmesi agamasiyla
baslamaktadir. Cumhuriyetin ilk yillarindan itibaren belirli dénemlerde, ihtiyaclari
karsilamakta yetersiz gorulen egitim programlarinda birtakim degisiklikler yapiimis ve
icinde bulunulan déneme daha uygun programlar hazirlanmistir. 2000 yilindan sonra
program gelistirme ¢alismalarinda yeni bir arayis baslamis ve koklu dedisikliklerle 2005
yilindan itibaren 6gretim programlari yenilenmigtir. Hazirlanan yeni programlarin temel
yaklagimi, icinde bulundugumuz c¢agin ihtiyaci olan yaratici, girigsimci, sorun ¢ozebilen,
bilgiyi Ureten, yapilandiran ve donusturebilen birey ihtiyacina uygun olarak belirlenmistir.
Bu amacla da 6grenci merkezli yapilandirmaci ve esnek bir egitim modeli benimsenmigtir
(Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2006). Hazirlanan bu yeni 6gretim programlari ile egitim

literatirinde daha fazla yer edinen yapilandirmacilik kavrami, bilgi aktarimindan ziyade



6grenenin sorumluluk alarak strece aktif katilimi ile edinilen bilginin zihinsel slreglerden
gecirilerek gunluk yasama uygulanabilmesi prensibine dayanmaktadir (Saban, 2004).
Bagka bir ifade ile yapilandirmacilik bilginin yorumlanmasi, olusturulmasi ve Kisi
tarafindan yapilandiriimasi sirecini ifade etmektedir (Ozden, 2005). Bu yéni ile de
geleneksel o6gretim yontemlerinden ayrilan yeni paradigma ayni zamanda 6grenme
sureglerine de odaklanarak degerlendirme boyutuna sureci de dahil etmektedir (Yurdakul,
2010).

Genel olarak bireylerde kendi yasantilari yoluyla kasitli, istendik ve kalici davranis
degisiklikleri olusturma sureci olarak tanimlanabilen egitimin genis bir alan olmasi ve
arastirmacilarin bakis acilarinin farkliik goéstermesinden dolayr farkli tanimlamalari
bulunmaktadir (Ertirk, 1988). Ancak tanimlamalardaki farkliliktan ziyade ortak noktalar
incelenecek olursa, belli kavramlar etrafinda sekillendigi gérilmektedir. Ornegin istendik
davranis ifadesiyle toplumun kabul edecegi bilgi, beceri ve tutumlarin bireylere
kazandiriimasi kastedilmektedir. Benzer sekilde bireylerin kendi yasantilari ifadesiyle de
egitim faaliyetlerine aktif olarak katihm, kalicilik ile de aktif kalici 6grenmeler ifade
edilmektedir (Gul, 2004). Yapilandirmaciigin 6gretim programlarina girmesi ile aktif
ogrenme, ¢oklu zeka ve bilgi teknolojilerinin etkin kullanimi gibi kavramlar daha da énemli
hale gelmigtir. Aktif 6grenme yaklasimi temelde &drenciyi merkeze alarak d3renme
sorumlulugunu 6grenciye birakan bir yaklagimdir. Ogrencilerin aktif 6grenmelerini
saglamak, farkli 6gretim ydntemleri ile editim 6gretim sirecini zenginlestirerek ve bdylece
ogrencilerin beyinlerini daha etkin kullanimini saglayarak gergeklegir. Ayni zamanda aktif
deneyimlerle 6grencilerin slirece daha fazla sorumlulukla katilimini saglayarak karmasik
6grenme slreclerinde zihinsel becerilerinin gelistiriimesi amacina dayanmaktadir (Yavuz,
2005). Coklu zeka kuraminin egitim égretim faaliyetlerinde kullanilmasi ise her zeka alani
ile ilgili farkli etkinlikler tasarlanarak 6gretim surecinin zenginlestirimesi ve boylelikle
yontem teknik cesitliliginin olugsmasi ile gergeklestirimektedir. Bu sekilde surece aktif
katiimin saglanmasinin yaninda farkli zek& alanlarina yonelik etkinliklerle egitim 6gretim
surecinden her &grencinin maksimum dizeyde fayda ile ¢ikmasi hedeflenmektedir
(Bumen, 2010).

Egitim ogretimde teknoloji kullaniminin kapsami teknolojinin gelisimi ile paralel
olarak degigim gostermigtir. Bu durum Turk egitim sistemine yon veren ve belirli araliklarla
toplanan ve egitime dair sorunlarin uzmanlar tarafindan incelenerek tavsiye niteliginde
kararlar alinan Milli Egitim Suralarinin kararlarinda da goérulmektedir. Yeni teknolojilerin
egitimle butunlestiriimesi noktasinda ilk kez 1974 yihindaki 9. Milli Egitim Surasr’nda
bilimsellikle ilgili alinan karar cercevesinde deginiimis ve ders programlari, egitim

yontemleri, ders arag ve gereclerinin bilimsel ve teknolojik yeniliklere, cevre ve Ulke



intiyaclarina goére surekli olarak gelistiriimesi vurgulanmistir (Daghan, Kalayci ve
Seferoglu, 2011). 1996 yilinda toplanan 15. Milli Egitim surasinda ise ilkdgretim,
ortadgretim ve ylksekogretim dizeylerinde egditim teknolojilerindeki gelismelerin sirekli
izlenmesi vurgulanmis ve ogrenciler igin teknolojiyi taniyan ve Uretebilen ifadelerine yer
verilmigtir (Talim Terbiye Kurulu Baskanhgi [TTKB], 1996). 1999 yilindaki 16. Milli Egitim
surasinda ise teknolojiden soyutlanan bir egitim sisteminin  mumkin olmayacagi
belirtilerek, bireylerin icinde yasadiklari ¢cagin teknolojik imkanlarini tantyan, uygulayan ve
teknolojiyi gelistirebilecek kapasitede olmalari icin egitimin tim kademelerinde 6gretim
programlarinin teknoloji ¢cadina uygun olarak dizenlenmesi gerekliligi ifade edilmistir
(TTKB, 1999). Egitim 6gretim surecinde teknolojinin etkin ve verimli kullaniimasi 2005
yilindan itibaren hazirlanan 6gretim programlarinda 6zellikle Uzerinde durulan bir konu
olmustur. Diger derslerde oldugu gibi 2006 yilinda uygulamaya giren Gérsel sanatlar dersi
dgretim programi [GSDOP]’'nda temel beceriler arasinda ifade edilen bilgi teknolojilerini
kullanabilme becerisi 2018 yilina gelindiginde GSDOP’nda dijital yetkinlik seklinde
kapsami genisletilerek ifade edilmistir (MEB, 2006; MEB, 2018). Ogretim programlarinin
yani sira Milli Egitim Bakanligi 1980 yilindan itibaren okullarda bilisim teknolojileri [BT] alt
yapisini kurma ve bilisim teknolojilerinin egitim faaliyetlerinde kullanimini yayginlastirmak
amagh c¢ok sayida proje yudrUtmustir. Bu projeler genel olarak bilisim teknolojileri
araciligiyla  bireylerin  egitim slrecine katkida bulunma amaci ¢ergevesinde
gerceklestiriimistir. Altyapi gelistirme projeleri 1980’li yillardan beri birkag¢ istisna disinda
surekli yaritalmis olmasina ragmen 1998’den sonra baslayan bilisim teknolojilerinin etkin
ve verimli kullaniminin yayginlastiriimasina yonelik projeler sayica daha fazladir (Topuz
ve Goktas, 2015).

Genel olarak degerlendirildiginde bilgisayar ve internet teknolojilerinin egitim
faaliyetlerinde kullaniimaya baslanmasina kadar egitim o6gretime destek niteliginde
kullanilan radyo, tv, video, tepegbz, projektor vb. gibi teknolojik materyallerin belirli
sinirlari bulunmaktadir. Ancak bilgisayar ve internet teknolojilerinin, 6zellikle gunimuzdeki
hizl ilerlemenin de etkisiyle, sinirlari kullanicilarinin hayal gcunin sinirlarina ulagmigtir
denilebilir. Buradan hareketle de egitim 6gretim surecinde farkli zeka alanlarina yonelik
aktif deneyim imkani sunarak istendik ve kalici 6grenmelerin gergeklesmesinde bilgisayar
ve internet teknolojilerinin son derece 6nemli ve faydal oldugu ifade edilebilir. Sahan’in
(2010) da belirttigi gibi bilgisayar ve internet teknolojileri zengin iletisim segenekleri, dogru
ve ihtiya¢c duyulan bilgiye kolay erisim olanaklari sunarak 0Ogrenme ortamlarini
zenginlestiren, ayni zamanda ogrenenin bilgiyi yapilandirmasina imkan taniyan ogrenme

suregleri saglamaktadir.



Dunyanin en buyuk iletisim agi ve ayni zamanda en buyuk bilgi bankasi olan
internetin egitim 6gretime dahil edilmesi her ne kadar bilgi boyutuyla baglamis olsa da
kisa zaman iginde gesitli uygulamalar ve dijital oyunlar gibi farkli deneyimler surece dahil
olmustur. Eglenceli vakit gegirme ve motivasyon avantajlari ile hem 6grenciler tarafindan
tercih edilmekte hem de hedeflenen o6grenmelerin gerceklesmesine katkida
bulunmaktadir. Baska bir deyisle egitimdeki yeni yaklasimlarin 6greneni daha fazla
merkeze alma c¢abasl, ddrenen katiliminin édrenmeyi olumlu ydnde etkilemesi ve
cocuklarin dijital oyunlara olan yogun ilgisi egitim 6gretim sirecine dijital oyunlarin dahil
edilmesini gerekli hale getirmistir. Sosyal iliski ve iletisim becerilerini gelistirmesi,
o6grenenin kendi istegiyle katilmasi ve surecten keyif almasi ve yaraticilik, problem ¢ézme
gibi becerileri gelistirmesi bakimindan egitsel temali dijital oyunlar egitim surecinin hemen
her asamasinda kullaniimaya uygundur (Kukul, 2013). Ozellikle de son yillarda kullanimi
giderek artan egitsel U¢ boyutlu sanal ortamlar, 6grencilere sanal bir dinyada farkl
uygulamalar yoluyla egitsel ve gunlik yasam becerileri kazandirma konusunda oldukga
populer hale gelmistir. Agca’ya (2013) gére l¢ boyutlu sanal ortamlar genellikle ylksek
kalitede goruntu ve ses saglayan, gercek zamanl ve ¢ok kullanicili olan, kullanicilarin
diger kullanici ya da nesnelerle avatar olarak adlandirilan sanal karakterler vasitasi ile
etkilesimde bulundugu platformlardir.

Buradan hareketle G¢ boyutlu sanal ortam ile kullanici arasindaki bagin en temel
6gesinin sanal karakterler oldugu ve sanal ortamlarda égrencilerin kullanimina sunulacak
sanal karakter tasarimlarinin 6grencilerin sanatsal ve gelisimsel 6zelliklerine uygun olmasi
gerektigi ifade edilebilir. Aksoy’'un (2013) da belirttigi gibi editsel oyunlarin hedef kitlesi
ogrenenlerdir ve tasarim surecinde hedef kitlenin ilgi, ihtiyag ve 6zellikleri her daim g6z
onunde bulundurulmasi gerekmektedir. Bu sebeple her gecen gin sayisi ve kullanimi
daha da artan ¢ boyutlu sanal ortamlarda yer alan karakterlerin tasariminin ve tasarima
yonelik kullanici tercihlerinin 6nemli oldugu distnilmektedir. ilgili literatlr incelendiginde
Ozellikle son yillarda U¢ boyutlu sanal ortamlarin egitimde kullaniimasi, belli konularda
ogrenme, kalicillik ve tutuma yonelik etkilerinin incelendigi arastirmalarin artigi goze
carpmaktadir. Ancak egitsel amacli sanal ortamlarin tasarim o6zelliklerinin, 6zellikle de
kullanici ile sanal ortam arasindaki bagi kuran sanal ortam karakterlerinin tasarim
Ozelliklerine yonelik calismalar olduk¢a sinirh dizeyde kalmaktadir. Yuratdlen bu
arastirma ile de u¢ boyutlu egitsel sanal ortam karakterlerine yonelik kullanicilarin tasarim
tercihleri belirlenerek karakter tasarimcilarina fikir olusturulmak ve ayni zamanda devam
eden suregte U¢ boyutlu sanal ortam karakterlerinin tasarimina yonelik literature katkida

bulunmak hedeflenmektedir.



1. 1. Aragstirmanin Amaci

Bu arastirmanin genel amaci ilk ve ortaokul égrencilerinin G¢ boyutlu egitsel sanal
ortamlarda karakter tasarimina yonelik tercihlerinin belirlenmesidir. Bu genel amaca bagli
olarak arastirmada asagidaki sorulara cevap aranmistir.

1. Ogrencilerin bilgisayar-internet teknolojilerine erisim ve kullanim durumlari ne
dizeydedir?

2. Ogrencilerin (i¢ boyutlu egitsel sanal ortamlar hakkindaki bilgileri ne diizeydedir?

3. Ogrencilerin en gok sevdikleri sanal ortam karakterlerinin dzellikleri nelerdir?

4. Ogrencilerin i¢ boyutlu egitsel sanal ortamlarda tercih edecekleri karakterlerin
tasarimina yonelik tercihleri nelerdir?

5. Ornek olarak tasarlanan ¢ boyutlu sanal ortam karakterlerine yonelik égrenci
gorigleri ne sekildedir?

6. Ogrencilerin sanal ortamlarda severek kullanaca@i t¢ boyutlu karakterlerin genel

tasarim ozellikleri nelerdir?

1. 2. Arastirmanin Gerekgesi ve Onemi

Yasanan hizli teknolojik gelismeler her gegen giin insanlarin hayatlarini daha fazla
etkilemektedir. Hi¢ suphesiz bunlarin basinda da sagladidi kolaylik ve sundugu
hizmetlerle bilgisayar ve internet teknolojileri gelmektedir. Ozsoylu'nun (2017) belirttigi gibi
bilgisayar ve internet teknolojileri 6zellikle Gg¢lincl sanayi devriminin temel bilesenlerini
olusturmus ve endustri 4.0 olarak ifade edilen iginde bulundugumuz surece giden yolu
hazirlamigtir. Bagka bir deyisle Ggunclu sanayi devrimi bilgisayar teknolojilerini gelistirmis,
bilgisayar teknolojileri de doérdinci sanayi devrimini gelistirmistir. Fiziksel ve dijital
sistemlerin artan entegrasyonunu amaglayan bu c¢agda bilgisayar ve internet
teknolojilerinin kullaniminin daha da artacagi séylenilebilir.

Turkiye istatistik Kurumu [TUIK] tarafindan 2005 yilindan itibaren her yil
gerceklestirilen “Hane Halki Bilisim Teknolojileri Kullanimi  Arastirmasi” Ulkemizde
bilgisayar ve internet kullanim dizeylerinin artisini ortaya koymaktadir. Séyle ki 2005
yilinda internete erisim imkani olan hanelerin orani %8,66, bilgisayar kullanimi %17,65,
internet kullanimi %13,93 dizeylerindedir. Bu oranlar 2018 yilinda, internete erisim imkani
olan hanelerin orani %83,8, bilgisayar kullanim orani %59,6, internet kullanim orani
%72,9 dizeyine cikmistir. Ayrica ayni donemde hanelerin %79,4’iUnde mobil internet
kullanim imkani bulunmaktadir (TUIK, 2005; TUIK, 2018).



Bilgisayar ve internet teknolojileri kullanim orani uUlkemizde de dunyadaki artigla
paralellik gdéstermekte ve her gecen gun artis devam etmektedir. Artik giindelik siradan
aktiviteler arasina giren bilgisayar ve internet kullaniminin egitim faaliyetlerine de
yansimasi kacinilmazdir. Teknolojik gelismeler ve bu geligmelerin getirdigi birtakim
yenilikler her alanda oldugu gibi egitim faaliyetlerinde de cesitli duzenleme ve
iyilestirmeleri gerekli kilmigtir. Bu kapsamda MEB 2005 yilinda baslattigi 6gretim
programlari yenileme ve iyilestirme faaliyetleri ile ginun sgartlarina uygun, ihtiyaclara
cevap verebilecek nitelikte 6gretim programlari hazirlamayi amaclamistir. Bu ¢alismalarda
surekli artan bir oranda, dersler ve cesitli etkinlikler yoluyla bilisim teknolojilerinin daha
fazla kullanilmasini tesvik etmistir. Bilisim teknolojilerinin yalnizca kullanim dizeyini
artirmakla kalmayip, o6grencilerin bilgisayar ve internet teknolojilerini etkili ve verimli
sekilde kullanabilecek donanima sahip olmasini hedeflemistir. Bu durum mevcut égretim
programda dijital yetkinlik olarak belirtiimis ve is, gunlik hayat, iletisim gibi amaglar icin
bilgi iletisim teknolojilerinin glvenli ve elestirel sekilde kullaniimasi kapsaminda, bilgiye
erisim, bilginin degerlendiriimesi, Uretilmesi ve paylasiimasinda internet araciligiyla ortak
aglara katihm saglanmasi, iletisim kurulmasi gibi becerileri ifade etmektedir (MEB, 2018).

Egitim faaliyetlerinde bilgisayar ve internet teknolojilerinin egitim 6gretime destek
olarak kullaniima yollarindan biri de egitsel amagh sanal ortamlardir. Egitsel sanal
ortamlar temelde eglendirirken ogretme avantaji ile 6grencilerin derslere ilgi ve
motivasyonunu artirmada énemli bir avantaj saglamaktadirlar. Son yillarda ézellikle egitici
Ozellikleri ve gelismis gorsellik dizeyleri ile ¢ boyutlu ¢ok kullanicili sanal 6grenme
ortamlari dn plana ¢ikmaktadir. Ug boyutlu sanal 6grenme ortamlari 6grencilerin tercihleri,
ihtiyaglari ve 6grenme ozellikleri gibi bireysel farkhliklari g6z dnine alinarak birgok konu
icin tasarlanabilmektedir.

Egitim amacglh tasarlanan veya tasarlanacak olan ¢ boyutlu sanal ortamlarin
amaglanan 6grenme hedeflerine ulagsmasini saglayacak en 6nemli etkenlerden biri de
gorsel tasarim ozellikleridir. Gorsel tasarim kavrami genigletilecek olursa sanal ortamlarin
gorsel tasariminin mekén ve karakter tasarimi olarak iki alt bileseni barindirdigi
soylenilebilir. Bu iki bilesen sanal ortamin belirlenen amaca ulasmasinda oldukga fazla
onem tagimaktadir. Mekan tasarimi sanal ortamin amacini yansitirken, karakter tasarimi
sanal ortam kullanicilarinin sanal ortamla kuracaklari bagi simgelemektedir. Son yillarda
kullanimi giderek artan Ug¢ boyutlu egitsel sanal ortamlarda kullanicilarin kendini
Ozdeglestirecegi ve sanal ortamla kuracagr bagi temsil eden karakterlerin tasarim
Ozellikleri ayrica ©6nem kazanmaktadir. Bagka bir ifadeyle kullanicinin karakteri
benimseme diizeyi arttikca sanal ortamin egitsel amacina ulasma dizeyi de artacaktir

denilebilir. Egitsel amacl tasarlanan bu sanal ortam ve karakterlerin hedeflenen kitlenin



gelisimsel ve sanatsal Ozelliklerine uygun olmasi gerekmektedir. Bu baglamda bu
arastirma egitim faaliyetlerinin 0grenciye gorelik ilkesinden hareketle, sanal ortamlarin
giderek artan kullanilma durumu karsisinda daha da énem kazanan, karakter tasarimina
yonelik kullanicilarin (6grencilerin) goérius ve tercihlerini belirlemeyi amacladigi ve sanal
ortamlarda karakterlerin tasarim 6zelliklerine yonelik bir cergceve olusturmayi hedefledigi

icin dGnem tasimaktadir.

1. 3. Arastirmanin Sinirliliklar

Bu arastirma;

1. 2015-2016 egitim 6gretim yilinda Trabzon ili Ortahisar ilgesinde bulunan 6zel ve
devlet okulunda 6grenim géren 55 &égrenci ile,

2. Arastirmada kullanilan veri toplama araglari ile elde edilen verilerle,

3. Arastirma kapsaminda degerlendiriimek Uzere tasarlanan (¢ boyutlu sanal ortam

karakterleri ile sinirlidir.

1. 4. Aragtirmanin Varsayimlari

Bu arastirmada;

1. Aragtirmaya katilan o6grencilerin veri toplama aracindaki sorulara verdikleri
yanitlarda samimi olduklari,

2. Arastirmaya katilan 6grencilerin katildiklari G¢ boyutlu sanal egitim ortami ile ilgili
projede, sanal ortam Kkarakterlerini tasarim acisindan degerlendirebilecek kadar
kullandiklari,

3. Arastirma surecinde digsal degigkenlerin arastirmaya katillan 6grencileri ayni

diuzeyde etkiledigi varsayiimistir.

1.5. Tanimlar

Egitsel Oyun: Egitimsel hedeflere yonelik biligsel, sosyal, davranigsal, ya da
duygusal boyutlara sahip, bireysel veya grupla yuratilebilecek planh ve amagli oyunlardir
(Cetin, 2013).

Egitsel Dijital Oyun: Egitsel hedefler dogrulturunda 6grenenlerin bilissel ve duyussal
gelisimini esas alan, teknolojik ara¢ ve programlarla tasarlanan bireysel ya da c¢oklu

kullanicili olan oyun tiridur (Aksoy, 2014).



Ug Boyutlu Sanal Ortam: Kullanicilarin avatar denilen (¢ boyutlu sanal karakterlerle
sisteme dahil olabildigi, ¢cok kullanicili, ¢evrimigi, (¢ boyutlu ve gercek zamanli etkilesime
imkan veren gergekgi sanal ortamlar (Dickey, 2005; Dinger, 2008).

Second Life: Linden laboratuarlari tasarindan gelistirilen ve 2003 yilinda kullanima
sunulan ilk ve en ¢ok kullanicisi olan ¢ boyutlu sanal ortam uygulamadir (Linden Lab.,
2019).

Tasarim: Zihinde canlandirilan ya da tasavvur edilen bi¢im, ka&dit ya da baska

materyallerle somutlastirilan tasari (Atalayer, 1994).



2. LITERATUR TARAMASI

Bu bdlimde arastirma konusu ve amaciyla ilgili literatire dayali kuramsal
gerceveye, literatlr taramasinda edinilen bilimsel galismalara ve son olarak da literatir

taramasi sonugclarina yer verilmistir.

2. 1. Arastirmanin Kuramsal Cergevesi

Bu baslik dahilinde G¢ boyutlu sanal ortamlarin gelisimi, egitimde kullaniimasi ve g
boyutlu sanal ortamlarda karakter tasarimi konulari incelenmistir. Ayni zamanda her iki

konuyla ilgili bilimsel ¢alismalara yoénelik igerik bulunmaktadir.

2. 1. 1. Oyun ve Egitsel Oyunlar

Oyunlarin ne zaman ortaya ciktigi ile ilgili kesin bir tarih olmamakla birlikte oyunlar
Uzerine arastirma yapan birgcok arastirmaciya gore insanin var olusuyla birlikte oyunlar da
var olmustur. insanhgin gelisimiyle gelisen ve degisen oyunlar toplumlarin kiiltiirel yapisini
hem etkilemis hem de kulturel yapidan etkilenmistir (Kukul, 2013). Oyunlarin kulturel
yapidaki 6nemi ve yapilan ¢alismalarin gesitliligi oyun kavrami ile ilgili tanimlamalarda da
cesitliligi beraberinde getirmistir. Genel olarak yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari
olan ve iyi vakit gegirmeye yarayan eglenceli etkinlikler olarak tanimlanabilen (URL- 1,
2019) oyun kavrami 6zellikle gocuk ve gocuklukla esdeger bir etkinlik olarak gértulmektedir
(Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

Oyun kavrami Uzerine farkli tanimlamalar olmakla birlikte tanimlar genellikle oyunun
Ozellikleri cergevesinde sekillenmektedir. Kiltur olgusu olarak oyunu inceleyen ve oyunu
Ozgurce razi olunan, kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlari iginde
gerceklestirilen, bir amaca sahip olan, gerilim ve seving duygusu barindiran alisiimis
hayattan farkli faaliyetler olarak tanimlayan Huizinga (1995) calismasinda oyunun
Ozelliklerini su sekilde ifade etmisgtir:

1. Oyun gonullu bir eylemdir.

. Oyun 6zgurluk icerir.

. Oyunlarin tekrarlanabilme olanagi vardir.

. Kutsal bir eylem gibi oyunun da mekansal gereksinimleri vardir.
. Oyun alanin sinirlari iginde kendine 6zgu bir diizen vardir.

. Her oyunun kendi kurallari olur.

N OO OB~ ODN

. Oyun cezbedicidir.
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8. Oyun ciddiyet gerektiren bir eylemdir yani ciddiyet oyunu diglasa da oyun ciddiyeti
icerir.
Benzer gekilde Prensky’e (2001a) gdre oyunun 12 bileseni vardir ve bunlar su
sekilde belirtilebilir:
1. Oyunlar eglenceli ve zevk vericidir.
. Oyunlar hareket serbestligi saglar.
. Oyunlarin yapisini belirleyen kurallari vardir.
. Oyunlarin motive edici amaclari vardir.
. Oyunlarda etkilesim vardir ve bu bir seyler yapmayi gerektirir.
. Oyunlar durumlara uygun olarak uyarlanabilir.

. Oyunlarda 6grenmeyi saglayici sonug ve dontler vardir.

oo N o o B~ WDN

. Oyunlarda kazanma ve kaybetme durumu vardir.

9. Oyunlarda heyecan veren miicadele, yarisma, meydan okuma duygulari bulunur.

10. Oyunlarda yaraticiligi gelistiren problem ¢ézme vardir.

11. Oyunlarda etkilesim vardir ve bu sosyallesme saglar.

12. Oyunlarin duygu veren bir hikayesi ve sunumu vardir.

Prensky’e (2001a) goére bu bilesenlerin alti tanesi oyunlarin eglence boyutuyla ilgili
iken alti tanesi oyunlarin temel yapisal 6zelliklerini icermektedir. Ayrica Prensky bir
oyunda mutlaka bulunmasi gereken temel unsurlari kurallar, hedefler ve amaglar, ciktilar
ve geribildirimler, ¢gatisma / yarisma / meydan okuma / rekabet, etkilesim ve hikaye olarak
belirtmistir.

ik caglardan beri egitimciler ve arastirmacilar tarafindan incelenen oyunun, farkli
tanimlamalarla da olsa ¢ocuklarin yasam ve 6grenme slrecindeki roli ve dnemi ifade
edilmistir. Ornegin, Platon g¢ocugun beden ve ruh egitiminde oyunun O6nemini
vurgulamistir. Benzer sekilde Gazali'ye gbére oyun ¢gocugun bellegini yeniler ve 6grenme
gucunu artinr. Comenius ise gocugun kKisilik gelisimi ve toplumsal ahlaki degerleri
kazanmasinda oyunun 6nemli oldugunu belirtmistir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Oyun
ile ilgili yapilan tanimlamalar ve belirtilen 6zellikler dikkate alindiginda oyunun yalnizca bir
eglence aktivitesinden fazlasi oldugu gériilmektedir. Ozellikle gocuklarin bilissel ve fiziksel
gelisimlerine katki saglayan oyunlar ayni zamanda etkili 6grenme ortamlari da
olustururlar. Kukul (2013) ¢alismasinda 6grenmenin etkili ve kalici olmasi icin 6gretmen
merkezli egitimin gunumuizde vyeterli olmamaya bagladigini belirtmis ve 0Ogrencilerin
bireysel farkliliklarinin, bu farkhliklardan kaynaklanan 6grenme 6zelliklerinin ve farkh ilgi
alanlarinin 6grenme ortamlarinda daha 6n plana cikariimasi gerekliligini ifade etmigtir. Bu
6grenme ortamlari slirece dahil edilirken ayni zamanda 6grencilerin stirece kendi istegiyle

katilimina ya da slregten zevk almasina 6zellikle dikkat edilmelidir. Bunu saglayabilmenin
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en etkili yollarindan bir tanesi de egitsel igerikli oyunlarin 6grenme ortaminda
kullaniimasidir. Bagka bir ifadeyle 6grenmek igin Oncelikle ilgi gereklidir ve oyun ilgi
uyandirmanin en basgarih yollarindan birisidir (Karabacak, 1996). Egitimciler ve 6grenciler
acisindan bu denli 6nemli olan oyunun 6grenme surecinde kullaniimasi ile egitsel oyun
kavrami 6n plana ¢ikmaktadir.

Egitsel oyunlar 6grenme surecinde belirlenen 6grenme hedeflerine ulasilmasina
yardim eden, tekrarlanabiime &zelligi ile o6grenilenlerin pekistiriimesine ve yanlis
o6grenmelerin dizeltimesine imkan veren planli ve amacl oyunlar olarak tanimlanabilir
(Cangir, 2008). Egitim 6gretim siurecinde kullanilan oyunlar, konularin ilgi cekici hale
gelmesini, yeni kavramlarin 6grenilmesini ve o6grenilenlerin kalicihgini saglar. Ayrica
ogrencilerin dikkat, yaraticilik, hayal glcu, problem ¢cézme ve sentez yeteneklerini gelistirir
(Coskun, 2012). Egitsel temal oyunlarin genel oOzellikleri su sekilde ifade edilebilir
(Zengin, 2002):

1. Oyun kurallari igerisinde 6grenene 6zgurluk tanir.

. Ogrenmeye yardimci olur.

. Bir 6gretim teknigi olarak egitim surecine dahil edilebilir.

. Sinif ortamini ve 6grenme surecini eglenceli ve zevkli hale getirir.
. Tekrarlar ile dnceki 6grenmelerin pekistiriimesine yardimci olur.

. Ogrenme hedeflerine ulagilimasina ve gelistirimesine katki yapar.
. Yanlis 6grenme durumlarinin diizeltimesinde yardimci olur.

. llgi cekici 6zelligi ile 6grencilerin dikkatini cekerek kalici 6grenmeyi saglar.

© 00 N O o B~ W N

. Ogrencilerin diigiinme becerilerini gelistirir.

Genel olarak degerlendirildiginde egitsel oyunlarin egitim 6gretim sirecine dahil
edilmesini gerektiren dzelliklere sahip oldugu gortlmektedir. Ancak oyunlarin siniflarda ya
da diger ortamlarda 6gretim amacl kullanimi iyi bir planlama gerektirir. Oyun esnasinda
gurdltala bir ortamin olugsmasi ve kaybeden tarafin motivasyonunun olumsuz etkilenebilme
gibi dezavantajlari olan oyunlarin amacina ulagabilmesi igin planlama ve yurutme
asamalari onemlidir. Bu noktada oOgrenen merkezli egitimde rehber rolunde olan
dgretmene daha blrik sorumluluk diismektedir. Ogretmenin oyun etkinliginin
planlanmasinda uygulanmasina kadar hem model, hem yonetici hem de katilimci rollerini
gerektiginde yerine getirebilmesi gerekmektedir. Diger bir deyisle egitsel oyunun
belirlenen ogrenmeleri saglayabilmesi, o6gretmenin slreci yurUtebilmesi ile iligkilidir
denilebilir (Ozbal, 2009).

GlUnumulzde hayatin her alaninda oldugu gibi egitim alaninda da dnemli bir yer
edinen bilgisayar teknolojileri, egitsel oyunlarin égrencilerin daha fazla ilgi duyacagi ve

keyif alacag! bicimde uygulanmasina imkan vermektedir. Ozellikle ¢ocuklarin bilgisayar
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oyunlarina olan ilgileri g6z dnune alindiginda oyun ortamini bilgisayarlarda olugturmak ve
bunu egitsel bir cergcevede yapmak c¢ocuklarin eglenerek 6grenmesini saglayacaktir
(Kukul, 2013).

2. 1. 2. Egitsel Dijital Oyunlar

Dijital oyunlarinin ortaya c¢ikigi ve gelisimi baglangigta eglence odakh
gerceklesmistir. Zaman icinde Ozellikle ¢gocuk ve genclerin severek ve isteyerek vakit
gecirmek maksath bu oyunlara yénelmesi ile dijital oyunlar dikkat ¢cekmeye baslamistir.
Gosterilen ilgi egitimciler ve programcilarin dikkatini gekmis ve editsel dijital oyunlarina
yonelik calismalar baslatiimistir. EJitsel bilgisayar oyunlari olarak da ifade edilebilen bu
oyunlar, egitsel hedefler gergcevesinde 6grenenlerin bilissel ve duyussal gelisimini esas
alarak teknolojik ara¢ ve programlarla tasarlanan bir ya da birden fazla kullanicinin dahil
olabilecegi oyunlar olarak ifade edilebilir (Aksoy, 2014). Egitsel icerikler ve hedeflerin
gelistiriimesi dijital oyunlara yeni bir boyut kazandirmis ve yalnizca bir eglence ve vakit
gecirme araci olmasi yonundeki elestirilere de son vermistir. Gunumuzde artik zor olan
konu alanlarinin anlasiimasindan sosyal becerilerin gelistiriimesine, insan iligkilerinden
karmasik finansal konulara kadar birgok alanda dijital oyunlar birincil 8renme araci olarak
kullaniimaktadir (Cetin, 2013). Baska bir ifadeyle egitsel dijital oyunlar, genel olarak
bilgisayar oyunlarinin eglence ve motivasyon &zelliklerini icermekle birlikte egitsel amagl
olarak  &gretim ydntemlerinin  bir alternatifi ya da tamamlayicisi seklinde
kullanilabilmektedir (Cankaya ve Karamete, 2008).

Dijital oyunlarin gérdikleri yogun ilgi sonucunda oyun gelistiriciler ¢esitli 6zelliklerde
oyunlar tasarlayarak kullanicilarin hizmetine sunmustur. Kisa zaman iginde piyasada ¢ok
cesitli ve farkli 6zelliklerde dijital oyun olmasi oyunlarin siniflandirilmasi noktasinda da
cesitliligi beraberinde getirmistir. Bakis acilari ve ¢alisma alanlarindaki farkliliktan kaynakh
olarak arastirmacilar, programcilar, tasarimcilar, pazarlamacilar farkli siniflandirmalar
olusturmusturlar. Farkh siniflamalar olmasina kargin alanyazinda yaygin olarak kullanilan
siniflamalar da bulunmaktadir (Tablo 1). Gelibolu’nun (2013) belirttidi gibi dijital oyunlarin
siniflandiriimasinda sahip olduklari yazilim &zellikleri, kullanici amaglari ve tasarm
Ozellikleri etkili olmaktadir. Egitsel dijital oyunlar genel olarak dijital oyunlarin bir alt tiru
konumunda olmakla birlikte gunumuzde dijital oyunlarin ¢cogu dogrudan ya da dolayl
olarak o6grenme Ozellikleri barindirmaktadir. Bu noktada egitsel dijital oyunlar ile ilgili

O6nemli olan nokta egitsel igerik 6zellikleri ve hedef kitleye uygunluktur.
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Tablo 1. Dijital Oyun Tdarleri

Arastirmaci Dijital Oyun Tdrleri
. ‘ Aksiyon Oyunlari, Macera Oyunlari, Dévis Oyunlari, Bulmaca
rens
Y Oyunlari, Rol Oynama Oyunlari, Similasyonlar, Spor Oyunlari,
(2001a)

Strateji Oyunlari

Hareket — macera oyunlari, spor oyunlari, Simulasyonlar, strateji
Uysal (2005)
oyunlari

Macera Oyunlari, Klasik Salon Oyunlari, Birinci Kisi Gézinden
Atis, Muazzam Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Oynama Oyunlari,
Ayanoglu Nesne Tabanli Cok Kullanicili Etki Alani Oyunlari, Platform
(2006) Oyunlari, Rol Oynama Oyunlari, Strateji Oyunlari, Gergek
Zamanli Strateji Oyunlari, Benzetim Oyunlari, Spor Oyunlari,

Uclincii Kisi Goziinden Atig, Oriin Tabanh Oyunlar

Aksiyon Oyunlari, Macera Oyunlari, Doévis Oyunlar, Rol
Gros (2007) Oynama Oyunlari, Simdilasyonlar, Spor Ovyunlari, Strateji
Oyunlari

Aksiyon Oyunlari, Macera Oyunlari, Dévis Oyunlari, Platform
Oyunlari, Bilgi Oyunlari, Bilmece Oyunlari, Bulmaca / Zeka
Oztiirk (2007) Oyunlari, Similasyon Oyunlari, Rol Oynama Oyunlari, Spor
Oyunlari, Strateji Oyunlari, Alistirma Ve Pratik Yapma Oyunlari,

Mantiksal Oyunlar, Cevrimici Oyunlar Ve Matematik Oyunlari

Aksiyon Oyunlari, Macera Oyunlari, Rol Oynama Oyunlari,
Gelibolu (2013) Benzetisim Oyunlari, Strateji Oyunlari, Tahta Kart Oyunlari, Zeka
Oyunlar

Arastirmacilar dijital oyunlari genel olarak aksiyon oyunlari, puzzle, kart oyunlari,
egitsel oyunlar, savas ve mucadele oyunlari, yaris ve rekabet oyunlari, strateji oyunlari, rol
oynama oyunlari, macera oyunlari, ugus oyunlari, platform oyunlari, igletme oyunlari,
edlence oyunlari, siddet oyunlari ve simulasyon oyunlari gibi turlere ayirmaktadirlar. Farkli
adlarla gruplandiriimalarina ragmen bu oyun turlerinin neredeyse tamami egitsel amaglara
uygun olarak tasarlanip 6grenme surecine dahil edilebilir niteliktedirler. Yani egitsel icerik
ve hedeflerin oyunlara yerlestirimesi ve oyunu kazanmak igin belirli kazanimlarin

edinilmesi gerekliligi bircok oyun tlirtine egitsel bir yapi kazandirabilir (Cetin, 2013).
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Egitsel dijital oyunlarinin temelinde egitsel oyunlarda oldugu gibi dikkat, zeka
duzeyleri, psikomotor becerilerle hedefe ulagma, galip gelme unsurlarini bulunmaktadir
(Aksoy, 2014). Bu sebeple teknolojik donanimin bulundugu her yerde ve her an
gerceklestirilebilme imkéani bulunan egitsel dijital oyunlar zihinsel gelisim ve 6grenmelerin
pekigtiriimesinde ¢cok dnemli bir ara¢ olarak kullanilabilmektedir. Egitsel dijital oyunlarin
hemen her yerde ve zamanda ¢ok genis bir yas yelpazesinde ilgi gérmesi ve egitsel bir
arag olarak kullanilmasi genel olarak barindirdigi motivasyon, 6zgur bir ortam sunmasi,
psikomotor Ozellikleri deneme imkani vermesi, sonucun belirsizli§i ve karmasiklk
Ozelliklerinden kaynaklanmaktadir. Egitsel dijital oyunlar oyuncu ve oyunun hazirlanis ya
da kullanihs amaci olmak Uzere iki tir amac¢ barindirir. Oyuncunun amaci oyunu
kazanmak ve ya daha oyun icerisinde daha fazla ilerlemektir ki bu da oyunun ilgi ¢ekiciligi
ve keyif verme 06zelligi ile ilgilidir. Egitsel oyunun hazirlanis ya da kullaniis amaci ise
oyuncunun kazanma arzusu ve miucadelesinden faydalanarak belirlenen 6grenme
hedeflerine ulasmak ya da ogrenilenleri davranisa donustirecek nitelikte pekistirmeyi
saglamayi icermektedir (Cetin, 2013).

Temelde bilgisayar oyunlarinin gekiciligi ile egitsel kazanimlarin bir sentezi olarak
gelisim gosteren egitsel dijital oyunlarin sahip olduklari dzellikler ve gelisen teknoloji ile
giderek artan cgesitlilikte egitim dgretim slrecine dahil olmaya devam edecegini sdylemek
mumkunddr. Ancak egitsel dijital oyunlarin 6grenme surecinde kullaniminin olumlu
yonlerinin yaninda birtakim dezavantajlari da vardir. Ogrenme sirecinde dijital oyunlardan
etkili ve verimli bir sekilde yararlanilabilmesi igin bu dezavantajlarin géz ardi edilmemesi
ve gerekli tedbirlerin alinmasi gerekir. Ocak (2013) dijital oyunlarin egitsel amacla
kullanimindaki dezavantajlari su sekilde ifade etmistir:

¢ Dijital oyunlarin klasik 6grenme materyal ve araclarina gére kontroli daha zordur.

e Ogrenme sirecinde takip ediimesi gereken 6grenme hedefleri ile her zaman

uyum icerisinde olmayabilir.

e Sinif igerisinde kullanilan dijital oyunun &grenciler Uzerindeki bilissel etkisi

dusintlmelidir.

o Ogretmen kullanilacak dijital oyunun égrencilerin yagina ve égrenme siirecindeki

kazanimlara uygun olup olmadigina karar vermede sorumluluk sahibidir.

o Dijital oyunlarin sirekli yenilenmesi ve gelistiriimesi takip edilmesini zorlagtirir.

o Tum dijital oyunlar etkili ve egitici 6zellikler tagimamaktadir.

e Okul ortamindaki altyapi ve donanim imkéanlar dijital oyunlarin kullanimi

konusunda sinirhlik olusturabilir.



15

2. 1. 3. Egitsel Dijital Oyunlar ile ilgili Kuramsal Altyapi

Bilgisayar teknolojileri ve egitsel dijital oyunlar egitim sistemine her gecen giin daha
fazla katki saglamaktadir. Ancak egitsel dijital oyunlar her ne kadar 6grenen merkezli
egitim ogretim etkinliklerine uygun olsa da hazirlanis ve kullanim strecinde belli 6zelliklere
sahip olmalidirlar. Egitsel hedeflere ulagabilmek amaciyla tasarlanan dijital oyunlarin
basariya ulasabilmek icin &63drenme kuramlari ile ilgili birtakim 6zellikleri icermesi
gerekmektedir. Alanyazinda egitsel dijital oyunlar ile ilgili kuramsal 6zellikler; dijital oyun
tabanli 6grenme, sosyal yapilandirmaci 6grenme, aktif 6grenme, motivasyon yaklasimlari

gercevesinde incelenmistir.

2. 1. 3. 1. Sosyal Yapilandirmaci Ogrenme

Oyun tabanh 6grenme etkinlikleri genel olarak egitsel icerikle donatiimis fiziksel
oyunlarin kullaniimasi ile gergeklestiriimektedir. GUnimuizde egitsel Ozellikli dijital
oyunlarin kullaniminin yayginlasmasi ile ¢cogunlukla oyun tabanli 6grenme etkinliklerinde
egitsel dijital oyunlar kullaniimaktadir.

Yapilandirmaci 6grenme yaklasiminin kuramsal temellerinin olugsmasinda tarihsel
sure¢ icerisinde birgok goérlUs ileri surllmustir. Bu sebeple yapilandirmaciigin tek bir
gbris ya da kuramdan olusmadigi, aksine yapilandirmaciligi bir goérigler ve kuramlar
sentezinin olusturdugu ifade edilebilir (Bag, 2015). ingilizce kdkeni constructivism olan ve
ulkemizde fakh kullanimlar olmakla birlikte ¢odunlukla yapilandirmacilik olarak kullanilan
yaklagim temelde 6grenen merkezli 6grenme sureglerini ifade etmektedir. Daha genis bir
cergevede ifade edilecek olursa yapilandirmacilik 20. ytzyil sonlarinda 6n plana ¢gikmaya
baslamis ve 6grenme surecinde oOgrenenlerin mevcut on bilgileri ile yeni 6grenmeler
arasinda anlamli iligkilerin kuruldugu, 6drenmenin sosyal etkilesim ile sekillenerek
ogrenenlerin zihninde gergeklestigi 6grenenlerin etkin katimi ve deneyimi ile gergeklesen
o6grenen merkezli 6grenme ortamlarini temel almaktadir (Arslan, 2007; Bas, 2012; Biggs,
1996; Biggs ve Tang, 2007; J. Brooks ve M. Brooks, 1999; Sir, 2013; Yurdakul, 2004;
Yurdakul, 2008; Wilson, 1993).

Pozitivizm oOtesi olarak yorumlanan yapilandirmacilik geleneksel davranisgi
yaklagima gore O6drenme, bilgi, gerceklik ve dogru kavramlarina yeni bir bakis agisi
getirmektedir. Yapilandirmaci yaklasima gére 6grenme; biliste olusan 6znel anlamlarin
sosyo-kiiltirel baglamda 6zneler arasi sireglerle yeniden olusturulmasi olarak ifade edilir.
Gergcek yasam deneyimleriyle kurulan 6zgun iligkilerle olusan 63renme anlamlidir ve
gercek bir baglamdan tirer. Yapilandirmaci yaklasima goére bilgi bilisin disinda ve

6grenenden bagimsiz degildir ve bireylerin nesneler (zerindeki etkileri ile sosyal



16

etkilesimler ile olugan bireysel anlamlandirmalardir. Ayni sosyal ortam igindeki bireylerin
kendi bakis acilari ile olugturduklari zihinsel anlamlar da yapilandirmaciligin gergeklik
anlayisini ifade etmektedir. Yapilandirmaci anlayigsa gére dogru ise ¢oklu bakis acisiyla
bireylerin kendi anlamlari ile digerlerinin anlamlarinin ¢elismemesi olarak ifade edilebilir
(Yurdakul, 2010).

Yapilandirmaci yaklasim bir kuramdan ziyade farkh goéris ve kuramlari sentezleyen
bir semsiye niteligindedir ve temel olarak ¢ yaklasim 6n plana ¢ikmaktadir. Bunlar
Piaget’in calismalariyla sekillenen bilissel yapilandirmacilik, Glaserfield’in temellendirdigi
radikal yapilandirmacilik ve Lev Vygotsky'nin (1896 - 1934) géruslerine dayandirilan
sosyal yapilandirmacilik olarak ifade edilebilir. (Korkmaz, 2014; Powell ve Kalina, 2009).
Bilissel yapilandirmacilik goérusu bilissel ve bireysel gelisimi temel alirken radikal
yapillandirmaci anlayis ogrenme surecinde deneyimler ve bireysel c¢abayl temel
almaktadir. Sosyal yapilandirmaci anlayisin temelinde ise 6grenmenin sosyal gelisim ve
etkilesim yoluyla saglanmasi yer almaktadir (Akyol, 2011). Vygotsyky 6grenmeyi bir mal
etme olarak degerlendirir ve 6grenme konusunda sosyal hayatin 6nemine vurgu yapar.
Baska bir ifadeyle 6grenmenin yalnizca bireysel bir etkinlik veya slre¢ olmadigini,
6grenenin diger insanlarla karsilikli etkilesimi yoluyla olusturulacagini ifade etmektedir
(Amineh ve Asl, 2015; Ergin ve Ozsler, 2006). Ogrenen bilgiyi yapilandirirken
olusturdugu yeni anlami diger &grenenlerin anlamlandirmalari ile karsilastirarak ve
paylasarak hem kendi dusinceleri ile digerlerini etkiler hem de digerlerinin
dusuncelerinden kendisi etkilenir. Bu sekilde gerceklesen etkilesim ayni zamanda
o6grenenleri isbirligi yaparak 6grenmeye sevk etmektedir (Sir, 2013).

Vygotsky’e gére bireyin dgrenme ve gelisim slreci sosyal bir ¢evreyi gerektirir.
Vygotsky cocugun 6grenme surecinde sosyal c¢evresinde bulunan yetiskinlerin ve
akranlarinin énemine dikkat ¢ekmis ve bunun yakinsal gelisim alani (Zone of Proximal
Development) olarak ifade etmistir. Yakinsal gelisim alani iki gelisim sirecini kapsar ve
bunlardan ilki gocuklarin bagimsiz ve bireysel olarak problem ¢ézme becerileri ile ifade
edilen gelisim surecidir. Bir diger gelisim dizeyi ise 6grenenlerin bir yetigkin rehberliginde
ya da bir akraniyla isbirligi ile problem ¢ozme becerileri ile belirlenen potansiyel gelisim
dizeyidir. Yakinsal gelisim alani ise bu iki gelisim duzeyi arasindaki farki ifade eder
(Vygotsky, 1978). Baska bir ifadeyle yakisal gelisim alani 6grenenin kendi bagina
gosterecegi performans ile ulagabilecedi seviye ile bir uzman rehberliginde ulagabilecegdi
seviye arasindaki araligi ifade eder (Sirin, 2008; Yurdakul, 2010). Bu baglamda 6grenme
surecinin 0grenenlerin yakinsal gelisim duzeyi ozellikleri dikkate alinarak planlanmasinin,
ogretimin verimliliginin artiriimasinda ve kalici izli 6grenmelerin olusmasinda fayda

saglayabilecegi soylenilebilir (Akyol, 2011)
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Sosyal yapilandirmacilik anlayisi genel olarak 6grenme ve bilginin yapilandiriimasi
surecinde dgdrenenin iginde bulundugu sosyal ¢evrenin dnemini ifade ederek 6grenmenin
bireysel bir slirecten ziyade sosyal cevre ile etkilesim ile gergeklestigini ifade etmektedir.
Egitsel dijital oyunlarin tasarlanma asamasinda Ozellikle oOgrencilerin cevreleri ile
etkilesimini gerektirecek gorev ve seviyeler dikkate alinirsa 6grenmenin daha etkin ve
verimli olacagi sdylenilebilir. Sir'in (2013) de belirttigi gibi bir grupla paylagilarak ¢ozulen
problemler hem &grenme sirecini kolaylastirmakta hem de daha verimli hale

getirmektedir.

2. 1. 3. 2. Aktif Ogrenme

Yuzyilin sonunda baslayan egitim sistemlerinin sorgulanmasi sureci birgok Ulkenin
egitim sistemlerinde kokli degisiklikler yapmasi ile neticelenmis ve cagin gereklerine
uygun bireyler yetistirebilecek 6grenme yontemlerinin bireylerin egitiminde daha yogun
kullaniimasi 6n plana ¢ikmistir. Ozellikle 21. ylizyilin baslarindan itibaren vyiritilen
arastirmalarda artik geleneksel yontemlerden uzaklasilarak 6grenenin aktif oldugu egitim
sureglerine odaklaniimistir. Bu kapsamda 6ne ¢ikan aktif 6grenme modeli de bireylerin
egitim surecine sorumluluk alarak aktif katiimini temel almasi nedeniyle 6nem arz
etmektedir.

Aktif 6grenme temeli itibariyle yeni bir 6grenme modeli degildir. Ozellikle 16. ve 17.
yuzyillarda bir¢ok arastirmaci ve dugunur 6grenme surecinin aktif olmasi gerekliligini ifade
ederek, anlamli, kalici ve islevsel 6grenmelerin gergeklesebilmesi icin etkilesimli 6grenme
sureglerinin  gerekli oldugunu belirtmiglerdir. Bu kapsamda aktif &3drenmenin
yapilandirmaci egitim anlayigi ile bitiinlesen bir yapida oldugu ifade edilebilir (il, 2018).
Aktif 6grenme modeli 1980’lerden sonra 6zellikle John Dewey’in 6grenci merkezli egitim
suregleriyle ilgili dislnceleri ile sekillenmis ve dnem kazanmistir (Bulut, 2018).

Aktif 6grenme genel olarak 6grenenin 6grenme surecinde kendi 6grenmelerinden
sorumlu oldug@u, suregle ilgili karar verme ve 6z duzenleme yapma firsatlarinin oldugu ve
ogrenenin ogrenme surecinde zihinsel becerilerini kullanmaya tegvik edildigi 6grenme
surecini ifade eder (Acikgdz, 2009). Daha genis bir sekilde ifade edilecek olursak aktif
ogrenme, 6grenme surecinde ogrenenlerin analiz, sentez, dederlendirme gibi Ust dizey
disiinme becerilerini gelistirmelerine odaklanir. Ogrenen siire¢ icerisinde dgrenme
hedefleri ve ydntemleri konusunda sorumluluk alarak 6grenmelerini gézden gegirir ve
gerekli dizenlemeleri yapar. Ogrenen slire¢ boyunca disilinen, sorgulayan, fikirlerini
tartismaktan ¢ekinmeyen dolayisiyla kendi zihinsel yapilandirma surecini kontrol eden Kisi

olarak aktif katilim gdsterir. Bagka bir deyigle aktif 6grenme 6gretmen kadar 6grenene de
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yeni gorevler vermektedir. Bu cercevede aktif 6drenme 0ogrencinin 6grendiklerini
sorgulayarak 0z dizenleme yapmasi, bilgiye ulasma, yapilandirma ve bilgiyi yeni
durumlara uygulama sturecinde sosyal iletisim ve yardimlagsma becerilerini gelistirmeyi
amaclamaktadir. Aktif 6grenme temelindeki bu Ozellikler sebebiyle dgrenenlerin biligsel,
duyussal ve psikomotor becerilerinin gelismesine imkan sunarak dgrenenlerin ¢ok yonli
gelisimini destekleyen bir yaklagim olarak ifade edilebilir. (Aytan, 2011; Bonwell ve Eison,
1991; Bulut, 2018; il, 2018; Kog, 2007; Tirksoy ve Taslidere, 2016). Aktif dgrenme
surecinde &grenenin, 6grenme sirecinin merkezinde bulunarak tim bu 6grenme
yasantilarini planlayabilmesi icin 6ncelikle kendi dusiunme sirecini tanimasi ve disunme
becerilerini gelistirerek elestirel distinme egilimine sahip olmasi gerekmektedir (Bulut,
2018). Oysa geleneksel 6grenme yontemleri ile 6grenme, 06grencide disinme
mekanizmasini c¢alistirmadan, yorum yapmadan, elestirel disiunmeden sadece bilgi
yuklemesini icermektedir. Bu durum da o6grenenlerin bireysel farkhliklarinin géz ardi
edilerek standartlastirmalara neden olmaktadir (Sahinel, 2010).

GuUnumuz egitim sistemlerinin tim{ 6grenenin sirecte aktif olmasi ve 6grenme isine
dogrudan katiimasini temel almaktadir. Bu baglamda éne c¢ikan aktif 6grenmenin ilgi
gormesinde etkili olan faktorler su sekilde ifade edilebilir (Aksit, 2007):

a) Aktif 6grenmenin beynin caligmasina uygunlugu,

b) Cagin gerektirdigi yasam boyu ddrenen bireylerin yetistiriimesi,

c) Geleneksel egitimin cagin gereksinimlerini kargilayamamasi,

d) Ogrenme 6gretme anlayisindaki gelismeler,

e) Aktif 6grenmenin etkililigi

f) Aktif 6grenmenin yararlari.

Benzer sekilde Yavuz (2005) aktif 6grenmenin 6zelliklerini su sekilde ifade
etmektedir:

1) Aktif 6renme beynin disiinme sistemine uygundur.

2) Aktif 6grenme 6grenenlerin bireysel potansiyellerinin gelisimini destekler.

3) Aktif 6grenme yaklasimi bireyleri gelecege daha donanimli agisindan bireylerin
gelisimin butlnsel olarak destekler.

4) Aktif 6grenme 6grenenlerin 6grenme duzeylerini yukseltmeleri adina pozitif katki
saglar.

5) Aktif 6grenme temelli 0gretim ortamlarinda bilgi 6grenenlere bildikleri kavramlar
ve deneyimler ¢ergevesinde sunulur.

6) Aktif 6grenme temelli 6grenme sureci ile 6drenenler bilgiyi yeni formlara

doénusturebilirler.
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7) Aktif 6grenmenin sagladigi etkilesim ortami ile 6grenenler ve dusinme becerileri
geligir.

8) Aktif 6grenme temelli derslerde 63renme sirecine dogrudan dahil olan
ogrencilerin motivasyon dizeyi artar.

Genel olarak degerlendirildiginde aktif 6grenme sirecinde 6grenenler gerek bireysel
olarak gerekse grupla yaptiklari etkinliklerde kendi sorumluluklarini alir ve bu sorumlulugu
etrafindakilerle paylasirlar. Boylelikle sureg¢ icerisinde diger o6grenenlerle yogun bir
etkilesim ve isbirligi igcinde olurlar, bu durum da yapici ve yaratici 6grenmeleri beraberinde
getirir (Bulut, 2018). Bu kapsamda bir egitsel dijital oyunun aktif 6grenme sirecinin
Ozellikleri ve amaclarini igerdigi soylenilebilir. Egitsel igerik oyunun bilimsel boyutunu
kapsarken egitsel oyunun tim adimlarinda yer alan problem ¢dézme sireci ile 6grenenin
problem ¢dzme becerisini gelistiriimektedir. Ayni zamanda egitsel dijital oyunun bireysel
ya da grupla oynanabilme 6zelligi ile 6grenenlerin bireysel becerilerinin yaninda iletisim ve

sosyal becerilerinin gelisimine de katki saglamaktadir (Sir, 2013).

2. 1. 3. 3. Motivasyon

Bireylerin gunlik yasantilarinda sergiledikleri bircok davranigin hizi, siddeti ve
surekliligini belirleyen birtakim etkenler vardir. Bu etkenler igten (kisisel 6zellikler) veya
distan (cevre) gelen c¢esitli uyaricilardan etkilenmektedir. Egitim sidrecinde siradan
davraniglardan farkh olarak kasitli ve istendik davranis kazandirma ve ayni zamanda bu
davranigin surekliliginin saglanip ginlik yasama aktariimasi amaci bulunmaktadir. Bu
sebeple bireylerin davranisi kazanip surdirmesinde etkili olan faktérlerin kontrol edilmesi
ve etkin kullanimi 6nem kazanmaktadir (Akbaba, 2006). Motivasyon kavrami Turk Dil
Kurumu (TDK) sézliginde gudileme ve isteklendirme seklinde ifade edilmektedir. Genel
olarak motivasyon bir durum karsisinda bireyin istek ve davraniglarinin i¢ veya dis
uyaranlarin etkisi ile harekete gegmesi olarak tanimlanabilir. Bagka bir ifadeyle
davraniglarin belirli yénde gelismesinde etkili olan glic motivasyon olarak ifade edilebilir.
Bu nedenle motivasyon ile 6grenme arasinda yogun ve yuksek duzeyde bir iligki vardir.
(Sir, 2013).

Ogrenme motivasyonu égrenen bireyin, 6grenme etkinliklerini anlamli ve degerli
bulmasi ve 6drenme sulrecinden fayda saglamasi olarak ifade edilebilir (Akbaba, 2006).
Ogretim  etkinliklerinde  basarinin  yakalanabilmesi igin  bireylerde  6grenme
motivasyonunun olugturulmasi gerekmektedir. Bu da bireyleri iyi tanimak ve motivasyon
duzeylerini bilerek 6grenme slrecini bu ¢ergcevede planlamakla mimkindur. Motive edici

guci dusik bir 6grenme sirecinin distk basari dizeyleri ile sonuglanmasi kaginilmazdir
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(Ergin ve Karatas, 2018). Motivasyon ve basari arasindaki iliskiyi inceleyen birgok
arastirmaci cesgitli motivasyon modelleri gelistirmigtir. EQitim yaklasimlarinin temelindeki
felsefi ve psikolojik yapilar motivasyon modellerinde de etkisini géstermektedir. Ornegin;
davranis¢l yaklasimlar 6dil, ceza, pekistire¢ gibi digssal kaynaklarla motivasyonu
incelerken, hiimanist, bilissel, yapilandirmaci ve sosyo-kultirel yaklagimlar motivasyonda
icsel kaynaklara yonelmektedirler (Yiimaz, 2017). igsel motivasyon kavrami égrenenlerin
ilgi, merak, bilme ve 6grenme ihtiyaci, gelisme istegi ve bagarma arzusu gibi icinden gelen
ve ¢ogunlukla uzun sureli uyaricilari kapsamaktadir. Digssal motivasyon ise dis kaynakh
gelen odul, ceza ve pekistireg gibi uyaricilari kapsamaktadir ve c¢ogunlukla icsel
uyaricilara oranla daha kisa sureli uyaricilardir (Sir, 2013). Motivasyon doéngusunin
asamalari su sekilde ifade edilebilir (Ural, 2009):

1) intiyag hissedilir.

2) ihtiyag motivasyonu olusturur.

3) Motivasyon harekete gecmeye yetecek diizeyde gucli ise davranis olusur.

4) Davranis belli bir doyum olusturur.

5) Zaman icinde doyum azalir ve tekrar ihtiya¢ dogar.

Ogrenme sirecinde etkin ve kalici dgrenmenin gerceklesmesi igin ilginin ve
motivasyonun yiiksek diizeyde tutulmasi gerekmektedir. Ogrenme siirecinde motivasyonu
artirmak icin &grenenlerin ilgi, istek, ihtiyag, amag¢ ve beklentilerinin iyi bilinmesi
gerekmektedir. Ogrenilmesi zor ve sikici olan konularin 6gretiminde egitsel bir oyunun
surece dahil edilmesi i¢csel ve digsal motivasyonlarin aktif hale gelerek sirecin verimli
gecmesinin saglayacaktir. Bu kapsamda egitsel dijital oyunlarda basarma, oyunu
tamamlama ya da sonraki asamalara gegme durumu 6gdrenenlerin i¢gsel motivasyonlarini
artirici 6zellik tagsimaktadir. Ayni zamanda oyunun sonucunda goérevi tamamlama, 6dul,
puan gibi durumlar ve ¢ok oyunculu yuratilen egditsel dijital oyunlarda grubun ortak amaci
da digsal motivasyonu artirici ozelliktedir. Tum bu Ozellikleri ile egitsel dijital oyunlarin
O6grenme surecinde ilgi ve motivasyonu artirici nitelikte sirece katki yapacagi ifade
edilebilir (Sir, 2013).

2. 1. 4. Ug Boyutlu Sanal Ortamlar

Uc boyutlu sanal dinyalar, gegmisi 1980’lere dayanan ve MUD (Multi-User
Dungeons) olarak bilinen metin tabanli grafiksel etkilesim ve iletisim ortamlarinin bir evrimi
olarak ifade edilebilir (Sanchez, 2009). Video oyun endustrisinden u¢ boyutlu sanal
dinyalara gelen sureci inceleyen Messinger, Stroulia ve Lyons (2008) caligsmalarinda,

video oyunlarin baslangici kabul edilen atari ile surecin bagladigini, devaminda konsol
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oyunlari, lan oyunlari, internet baglantih bilgisayar oyunlari, oyunculara daha fazla
dolagsim imkani veren yapilandiriimamis oyunlar, icerik dretimi imkani veren oyunlar,
avatarlara dayall hedefleri olan oyunlar ile surecin ilerledigini ve sonu¢ olarak tg¢ boyutlu
sanal ortamlarin alt yapisinin hazirlandigini belirtmiglerdir. Ayrica U¢ boyutlu sanal
ortamlarin gelisim sireci igerisinde 6nceki sistemlerle farklilastigi noktalar su sekilde ifade
edilmistir Messinger ve digerleri (2008):

1. Amag: ilk video oyunlari stratejik ya da tematik bir amag icermekte iken tig boyutlu
sanal ortamlar hem belirli bir tema ya da etkinlik ¢cergcevesinde dénerken hem de kullanici
tarafindan belirlenen amaclari icermektedir.

2. Yer / mekan: ilk gelistirilen oyun sistemleri kullanicilarin belirli ve sinirli bir
ortamda bulunmasini gerektirirken i¢c boyutlu sanal ortamlar kullanicilarina cografik olarak
¢ok genis bir yayillim imkani tanimaktadir.

3. Platform: Ug boyutlu sanal ortamlar ve diger cevrimici sosyal aglar ve oyunlarda
etkilesim ve iletisimin sekli ve eszamanli olup olmadigini belirleyen faktérdir. Ug boyutlu
sanal ortamlar gergcek zamanli ve gerektiginde yiz yuze iletisim imkani sunmaktadir.

4. Hedef kitle: ik tasarlanan oyun sistemleri bir, iki ya da en fazla birkag kisinin ayni
anda oynamasina imkan tanirken uUg¢ boyutlu sanal ortamlar hem kullanicilarin yasg
araligini genisletmis hem de farkli kullanici 6zelliklerine hitap ederek ayni anda ¢ok biylk
gruplarin sistemi kullanabilmesine imkan tanimaktadir.

5. Kér: Kar faktoru ilk tasarlanan oyun sistemlerinde tek seferlik ve sinirli bir yapida
iken kullanici sayisinin artmasi ile G¢ boyutlu sanal ortamlar sire¢ igerisinde abonelik,
reklam, ekstralar gibi kar oranini artirici 6zelliklere sahiptir.

Her ne kadar tarihi slregte birgcok gelisim ve dedisiklik olusmussa da ¢ boyutlu
sanal dunyalarin tarihi bes asamada 6zetlenilebilir (Sanchez, 2009).

1. MUDs (Multi-User Dungeons)

2. TinyMUDs

3. MOOs (Multi-User Dungeons Object Orientated)

4. MMORPGs (Massively Multiplayer Online Rol Playing Game)

5. 3-D social wirtual worlds

Genel olarak ¢ boyutlu sanal ortamlar, ¢gok kullanicili ve gevrimigi (¢ boyutlu bir ara
yuz ile kullanicilarin avatar adi verilen sanal karakterler vasitasi ile sisteme dahil oldugu,
ortamdaki diger kullanicilar ve nesnelerle gergek zamanli iletigsim ve etkilesim kurabildigi,
gerceklik hisse veren gorsel isitsel 6zelliklere sahip sistemler olarak tanimlanabilir (Damer,
2008; Dickey, 2005; Dinger, 2008; Deniz, 2015; ; ilic, 2013; Sahin, 2016; Yildirim, 2012;
Warburton, 2009). Bu sistemlerde kullanicilar tasarlanan ortamda belirledikleri sanal

karakterle sokaklarda gezebilir, eglenebilir, aligveris yapabilir, sanal ortamda istedikleri
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alanda egitim alabilir, reklam yapabilir, ticaret yapabilir ve bunun gibi daha birgok etkinlikte
bulunabilirler (Cetin, 2013b). Birgok U¢ boyutlu sanal ortamda kullanicilar karakterlerini
(avatar) tasarlama ve gergcek dinyay! yansitici sekilde sanal ortamlarini gelistirme
Ozgurligine sahiptir. Ayrica gergcek dinyada mimkin olmayan ugmak, su altinda
yurimek ya da iginlanmak gibi etkinlikler karakterler yolu ile gergeklestirilebilir. Ustelik bu
sistemin kullanilmasi i¢in yalnizca internet baglantisi olan bir bilgisayar yeterli olmaktadir
(Kluge ve Riley, 2008).

Castronova (2005) calismasinda sanal dinyalar igin “sentetik dinya”, “alternatif

dinya”, “yeni diinya” gibi kavramlar kullanmis ve bazi insanlarin gercek hayata gére daha
cekici oldugunu belirtmistir. Ug boyutlu sanal ortamlar igin ayni zamanda “metaverse”
ifadesi de kullaniimaktadir. Metaverse terimi Neal Stephenson’in Snowcrash (1992) adli
bilimkurgu romanina dayanmaktadir ve esasinda sanal dinyalarin ortaya ¢ikisina esin
kaynagi oldugu bilinmektedir. Kitapta tasvir edilen metaverse ifadesi Gi¢c boyutlu teknoloiji
sayesinde karakterlerin sanal bir dlinyada birbirleri ile etkilesime gecebilmesi olarak
betimlenmigtir. Bu disuncenin temelinde kullanicilarin bireysel bakis agilariyla deneyim
kazanmalari ve etkilesimde bulunma imké&ni saglanmasi yer almaktadir. Baslangicta
teknolojik yetersizlikler nedeniyle bir fikir boyutunda kalmasina ragmen ginumuzde
bilgisayar grafigi ve web teknolojilerindeki gelismeler metaverse disincesinin
gerceklestiriimesi igcin giderek daha uygun hale gelmektedir. Bu konuda o6zellikle ilk
deneyimleri sunan There, Active Worlds ve Second Life gibi uygulamalar milyonlarca
kullaniciya G¢ boyutlu sanal ortam hizmeti vermektedir (Cetin, 2013b; Damer, 2008;
Featherstone ve Burrows, 1995'ten akt., Cetin, 2013b, s. 235; Tasa, 2009).

2. 1. 5. Ug Boyutlu Sanal Ortamlarin Egitimde Kullanimi

Yaklagik son otuz yildir bir 6grenme ortamini olusturan bilesenlerin neler olduguna
dair duslnceleri degistiren ve gelistiren, egitim alani dahil hemen her alanda etkili olan
teknolojik gelismeler yasanmistir. Gelisen bu teknolojiler arasinda egitim 06gretim
acgisindan belki de en sira disi olan ve 6grenme ortamlarina dair duslnceleri temelden
etkileyen (¢ boyutlu sanal ortam teknolojileridir (Dickey, 2005). Ug¢ boyutlu sanal
ortamlarin egitsel boyutu Uzerinde gergeklestirilen aragtirmalarin gogunda, bu ortamlarin
egitsel potansiyeline dikkat cekilmis ve bu ortamlarda gercgeklestirilecek etkili 6grenme
etkinliklerinin dnemi vurgulanmigtir. Ayrica Ug boyutlu sanal ortamlarin egitsel siregte
gerek 6grenme ortamlarinin zenginlestiriimesinde gerekse ana 6gretim etkinligi olarak

kullanilabilecegi ifade edilmistir (Castronova, 2005; Dalgarno ve Lee, 2010; Jarmon,
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Traphagan, Mayrath ve Trivedi, 2009; Messinger vd., 2009; Perera, Allison, Miller ve
Sturgeon, 2011; Warburton, 2009).

Uc boyutlu sanal ortamlar yeni bir egitim anlayisi sunmaktadir. Ogrenme siirecinin
okul, sinif ve zaman sinirlarinin digina taginabilmesini saglayan bir yapiya sahiptirler. Ayni
zamanda bu ortamlarin dodasinin dretken bir yapida oldugu da sdylenilebilir ¢lnku
kullanicilarin var olan Ug¢ boyutlu ortamlarda gezinme ya da etkilesimde bulunmalarini
saglamanin yaninda kendi ortamlarini olusturma ve gelistirmelerine de imkan
tanimaktadir. Bu Uretken yapi 6grenme streci icin ilgi ve heyecan verici bir niteliktedir.
Ustelik gercek diinyadaki deneyimlerin ya da nesnelerin ic boyutlu sanal ortamlarda
yeniden Uretilmesi veya genigletiimesi hayal glclu ve teknolojinin ulasabilecedi oOlglde
sinirsiz olarak ifade edilebilir (Kluge ve Riley, 2008). Salt, Atkins ve Blackall (2008) uc¢
boyutlu sanal ortamlarin kullanilabilecedi 6grenme etkinliklerini su  sekilde
siniflandirmislardir.

o Bireysel 6grenme etkinlikleri

o Sergiler ve gosteriler

¢ Rol oynama ve simulasyonlar

o Verileri gorsellestiriimesi ve simulasyonlastiriimasi

e Tarihi konularin yeniden canlandiriimasi

¢ Arkeolojik konularin gorsellestirmelerde

e Hedef, hazine bulma uygulamalari

¢ Dil ve kultar egitimleri

e Yaratici yazma etkinlikleri

Uc boyutlu sanal ortamlarin egitsel amagla kullaniimasi, 6gretmen merkezli
ogretimden 6grenci merkezli 6gretime gecis konusunda avantaj saglamaktadir. Oyun ve
simllasyonlar gibi imkanlarla o6grenenleri aktif hale getirerek kalici d3drenmenin
saglanmasinda avantaj saglamaktadir. Ayni zamanda igbirlik¢i ve sosyal 63renme
ortamlarinin olusturulmasina ve bilginin yapilandiriimasinda oldukga etkilidir Kluge ve
Riley (2008). Helmer ve Light'a (2007) gore mevcut bir sanal ortam ya da oyun motoru
kullanimi 6grenme deneyimlerinin gelistirilmesini hizli ve dusik maliyetli yapar. Ayni
zamanda kullanici tarafindan olusturulan icerige imkan tanimasi, kolay kullanimli yapim
araclari olmasi, global erisim ile gesitli ve buylk uygulama gruplarinin olusturulabilmesi,
gercek hayatta mumkun olmayan u¢gma, i1sinlanma gibi sira digi imkanlar tanimasi, zengin
ve gergeklik hissi veren gorsel igerik ve surekli gelisiminin devam ettirmesi u¢ boyutlu
sanal ortamlarin egitsel agidan guglid ydnlerini olusturmaktadir. Bu cazip 6zellikleri zengin
o6grenme o6gretme etkinlikleri olusturmak isteyen egditimci ve arastirmacilari ¢ boyutlu

sanal ortamlar kullanmaya tesvik etmektedir (Warburton, 2009).
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Genis bir yelpazede ¢ok cgesitli kullanim alanlarina hizmet eden ¢ boyutlu sanal
ortam platformlari igerisinde popduler olanlar; Active Worlds, OnLive, OpenSim, There,
Habbo Hotel, Wonderland, Twinty, Traveler, Adobe Atmosphere, Croquet Consortium,
Quest Atlantis, Second Life olarak ifade edilebilir. Bu sanal ortamlar askeriyeden sagliga,
astronomiden pazarlamaya kadar cok genis alanlara uygun igerikler saglamaktadir
(Dickey, 2005; Helmer ve Light, 2007; Imman ve Wright, 2010; Warburton, 2009). Ug
boyutlu sanal ortamlar ile ilgili arastirmalar incelendiginde Second Life sanal ortaminin
icerik, 6zellikler ve kullanici sayisi agisindan diger sanal ortam uygulamalarindan daha

populer oldugu anlasiimaktadir.

2.1.5.1. Second Life

Second Life (SL) 1999'da San Francisco'da kurulan Linden Laboratuvarlari
tarafindan gelistirien ve 2003 yilinda kullanima agilan ilk U¢ boyutlu sanal ortam
uygulamasidir. Kullanicilarinin igerik Uretmesine imkan veren SL, sanal ortamda
gezinmenin 6tesinde deneyimler sunmaktadir (Linden Lab, 2019). Ug boyutlu sanal ortam
uygulamalari temelde benzer Ozelliklere sahiptir ancak SL kullanicilar tarafindan
olusturulan en buyuk icerige sahiptir ve bu 6zellik diger sanal ortamlarin gelismesi igin bir
model olmaktadir (Messinger vd., 2009). Kullanicilar avatar adi verilen ve SlL'ta
kullanicilari temsil eden ¢ boyutlu karakterler vasitasi ile sisteme dahil olmaktadir.
Sistem igerisinde kullanicilarin avatarlar diledigi sekilde kisisellestirebilmesine imkan
veren dizenleme &zellikleri (boy, kilo, ten rengi, sa¢ sekli, ses tonu vb.) ve sinirsiz
denilebilecek cesitlilikte giyim ve aksesuar bulunmaktadir (URL-2, 2019). SL ortaminda
her kullanicinin bir avatari bulunmaktadir ve avatarlarda vampirler, insanlar, hayvanlar,
araclar, robotlar olmak Uzere bes farkh kategori bulunmaktadir. Ayrica kullanicilarin
diledigi zaman yeni bir avatar segme ya da avatarinin gérinimidnd degistirme imkani
bulunmaktadir (Bell, 2008; Sajjanhar, 2012; Yildirim, 2012).

Sanal dinyada gergek hayat olarak da ifade edilebilen SL, bir c¢esit dijital yasam
simulasyonudur. Kullanicilarina oyun standartlari 6tesinde ikincil bir yagam deneyimi
sunmaktadir. Oyle ki kullanicilar egitimden eglenceye, ticaretten reklamciliga kadar
gercek hayatta var olan hemen her seyi SL ortaminda gercgeklestirebilmektedirler. Bagska
bir ifadeyle SL’da yapilmak istenilenler kullanicilarin hayal dinyasi ile sinirlidir. Ayrica
ugcmak, I1ginlanmak, su altinda gezinmek gibi sira digi deneyimlere de imkan tanimaktadir
(Agca, 2013). Bu ozellikleri ile kisa zamanda dunya genelinde 20 ile 30 milyon arasinda
bir kullanici sayisina ulasan SL kullanicilarinin %34,9'u ABD, %12,2’si Almanya, %7,49'u

Fransa, %6,6’s! ingiltere ve geri kalan %38,9u ise 300 ilkeden sisteme dahil
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olmaktadirlar. Ayrica kullanicilarin %42,8’i kadin, %57,3’0 erkeklerden olugsmaktadir. SL
sisteminin kendine has bir ekonomik yapisi vardir. Sistem igerisinde glnde ortalama
1.950 dolar harcanmaktadir ve kendi 6zel para birimi bulunmaktadir. Linden Dollar(L$)
olarak adlandirilan para birimi sistem icinde ekonomik etkinliklerde kullaniimaktadir ve 1
Amerikan dolar yaklasik 260 Linden dolarina karsihk gelmektedir. Kullanicilar SL
hesaplarinda bulunan parayl istediklerinde gergcek banka hesaplarina aktarip
kullanabilmektedirler. Kullanici sayisinin bu denli fazla olmasi buyuk sirketlerin de SL
ortamina girmesini saglamistir. Sony BMG Music Entertainment, Apple, Sun
Microsystems, Dell, Nissan, Adidas/Reebok, Nike ve Starwood Hotels, Coca-Cola, Pepsi,
IBM, Wells Fargo, Renault, Mercedes Benz, Nissan, Vauxhall, Lamborghini ve Renault
gibi dev firmalar SL icerisinde kendi ofislerini agarak ticari faaliyetlerde bulunmaktadirlar.
Ayrica kullanicilar kendi urettikleri sanal ya da gercek Urunleri sistem igerisinde satabilir ya
da baskasindan satin alabilmektedirler. Bununla birlikte SL de birgok seyin Ucretsiz olarak
kullanicilara sunuldugu alanlar bulunmaktadir bu sebeple gunluk aktivitelerde herhangi bir
harcama gerekmemektedir (URL-2, 2019; Cukurbasi, 2012).

SL sistemi egitim alaninda da birgok imkana sahiptir. Cok sayida kullanicinin olmasi
editimciler ve egitim kurumlarinin ilgisini SL ortamindaki 6grenme deneyimlerine
¢evirmistir. SL sanal ortamda uzaktan ve esnek egditim, sunumlar ve tartismalar, tarihsel
rekreasyonlar, similasyon ve rol oynama, multimedya ve oyun tasarimi, dil 6grenme
uygulamalari gibi egitim olanaklarina sahiptir. Bu sebeple dinyanin her yerinden 700’den
fazla egitim kurumu SL sistemi igerisinde 6grenme ortamlari ve etkinlikleri gelistirmek igin
projeler yiritmektedir. Columbia Universitesi, Indiana Universitesi, New York Universitesi,
North Carolina State Universitesi, Ohio State Universitesi, Stanford Universitesi, Texas
State Universitesi, Florida Universitesi, Massachusetts Universitesi diinyaca Unli pek gok
Universite SL icerisinde sanal kampus kurarak égrencilere hizmet vermektedir. Ulkemizde
de istanbul Universitesi, Bahgesehir Universitesi ve ODTU SL ortaminda sanal kampus
kurarak gesitli 6gretim etkinlikleri yiratmektedirler (Bezir, 2012; Hargis, 2008; Messinger
vd., 2009; Ozonur, 2013; Wang ve Braman, 2009).

2. 1. 6. Ug Boyutlu Sanal Ortamlarin Egitimde Kullanimi ile ilgili

Arastirmalar

Bu bélimde d¢ boyutlu sanal ortamlarin egitim &6gretim faaliyetlerinde
kullanilmasina ydnelik ulusal ve uluslararasi dizeyde gergeklestirilien bilimsel
arastirmalarla ilgili veriler yer almaktadir. Bu kapsamda &ncelikli olarak Ulkemizde ug¢
boyutlu sanal ortamlarin editsel amacl kullanimina yénelik tez calismalari kronolojik sira

ile tablolar halinde sunulmustur (Tablo 2). ilgili arastirmalarin incelenmesi, kullanilan (g
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boyutlu sanal ortamlar, aragtirma gruplari, veri toplama teknikleri ve arastirmalarin énemli
sonuglari 0Ozetlenerek gergeklestiriimisti. Devaminda uluslarasi literatirde yer alan
bilimsel ¢calismalar ve Ulkemizde yapilan makale ¢alismalari sentezlenerek verilmistir.
Tablo 2’de yer alan ¢alismalar incelendiginde U¢ boyutlu sanal ortamlarin egitim
amacli kullanimi ile ilgili yuksek lisans ve doktora duzeyinde o6zellikle 2010 yilindan
itibaren yogunlasan caligmalar oldugu gorulmektedir. Genel olarak arastirmalar ilkokul,
ortaokul, lise, Universite ve uzaktan egitim seviyelerinde yuratalmuagstar. Arastirmalarin
cogunlugunda Second Life ¢ boyutlu sanal ortami kullaniimig, sinirli sayida olmakla
birlikte Quest Atlantis ve 3B OpenSim sanal ortamlarinin kullanildigi ¢alismalar da
mevcuttur. Arastirmalar genellikle ingilizce egitimi ve ingilizce konusma becerileri (izerine
odaklanan dil egitimi alaninda (Bezir, 2012; Colak, 2013; Guizel, 2016; flic, 20013; Kamali
2012; Kartal, 2017; Sabirli, 2018), sanat ve tasarim egitimi alaninda (Dadakoglu, 2018),
sosyal bilgiler egitimi alaninda (Sahin, 2016), spor egitimi alaninda (Kartal, 2016; Kopu,
2015), fen bilgisi egitimi alaninda (Altan, 2011; Glnay, 2015), matematik egitimi alaninda
(Deniz, 2015), uzaktan egitim alaninda (Ozonur, 2013; Yildirm, 2012; Yildiz, 2014), sanal
ortamlarin genel kullanilabilirligi alaninda ve (Cukurbasi, 2012; Yildiz, 2009), bilgisayar
egitimi alaninda (Sert, 2009; Telli, 2009; Yagiz, 2007) gerceklestiriimistir. Arastirmalarda
yontem olarak, kullanilan sanal ortam o&zellikleri ve tasarlanan o6gretim etkinliklerine
yonelik katimci, 6gretmen ya da uzman goériglerinin incelendigi nitel yaklagimlar; bir
konuya ya da derse yonelik 6grenme sirecinde U¢ boyutlu sanal ortamlarin égrencilerin
akademik basarilarindaki etkilerini belirlemeye ydnelik nicel yaklagimlar ve ¢ boyutlu
sanal ortamlarda 6grenme etkinliklerinin farkli degiskenler agisindan incelendigi karma
yaklagsimlar kullanilmigtir. Arastirmalarda genel olarak G¢ boyutlu sanal ortamlarda
yuritilen egitim 6gretim etkinliklerinin ilgi ¢ekici, eglenceli, motive edici, 6zglven ve 6z
yeterlik kazandirici ayni zamanda akademik basariyi artirici nitelikte oldugu yénunde
sonuglar goze carpmaktadir. Ayni zamanda sosyallesme ve etkilesim imkani sagladigi
zengin gorsel icerik sayesinde gercek yasam hissi uyandirdigi edinilen sonuglar
icerisindedir. Ug boyutlu sanal ortamlar katilimcilarda genel olarak olumlu bir bakis agisi
olusturmakla birlikte sanal ortam uygulamasina yonelik Gyelik, internet baglantisi ve ses

sorunlari en ¢ok karsilasilan eksiklikler olarak 6n plana ¢ikmaktadir.
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Tablo 2. Ug Boyutlu Sanal Ortamlarin Egitimde Kullaniimasi ile ilgili Arastirmalar

Arastirmaci /

3B Sanal Ortam Orneklem  Veri Toplama Yéntemi Sonuglar
Sabirli (2018) 90 6grenci  Akademik basari testi, Arastirma sonucunda egitsel dijital oyun kullanilarak yuritilen Ingilizce dersinde
Arastirmaci (2. sinif) derse yonelik tutum, ogrencilerin basari duzeylerinin arttigi, ayrica d6drencilerin derse yonelik
tasarimi motivasyon, teknoloji  motivasyonlarinin arttigi, teknoloji kullanimina yénelik olumlu tutum gelistirdikleri
kullanimina yonelik belirlenmigtir.
motivasyon olgegi
Avci (2018) 44 makale Meta analiz Arastirma sonucunda U¢ boyutlu sanal ortamlar ve artirimis gergeklik
Second Life uygulamalarinin 6grenme basarisi Uzerinde orta dizeyde etkiye sahip oldugu
belirlenmigtir. Ayrica artirlmis gerceklik teknolojilerinin 6grenme basarisi Uzerinde
Uc boyutlu sanal ortamlardan daha fazla etkiye sahip oldugu sonucuna ulasiimistir.
Dadakoglu 16 6grenci  Gorusme formu, Arastirma sonucunda sanat ve tasarim egitiminde U¢ boyutlu sanal ortamlarin
(2018) g6zlem formu, kullaniminin 6grencilerin ¢ boyutlu digunebilme becerilerini ve egitimde sanal
Second Life dereceli puanlama ortamlarin  kullanilabilirligi  yonundeki duguncelerinin  olumlu ydnde geligtigi
anahtari belirlenmigtir. Ayrica (¢ boyutlu disiinme ve tasarlama becerilerinin sana ortam
kullanimi ile artirildigi sonucuna ulasiimistir.
Kartal (2017) 65 iletisim kurmaya Arastirma sonucunda U¢ boyutlu sanal ortam kullaniminin égretmen adaylarinin
Second Life ogretmen  isteklilik, motivasyon, iletisim kurma yonundeki isteklerini artirirken iletisim kaygilarini disurdugu
adayi iletisim kaygisi anketi  belirlenmistir. Ayrica ingilizce iletisim kurmaya yonelik motivasyonlarinda artis

(Ingilizce)

gbzlenmistir.
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Arastirmaci /
3B Sanal Ortam

Orneklem

Veri toplama

yontemi

Sonuglar

Sahin (2016)

Second Life

10 6gretmen
adayi (Sosyal
bilgiler)

Go6zlem, gérisme
formu, dokiiman

analizi

Arastirma sonucunda deneyimsel 6grenme yontemi kullanilarak ¢ boyutlu
sanal ortamda dizenlenen ders egitiminin 6gretmen adaylarinin derse olan
ilgi ve motivasyonunu artirdigi, somut ve kalici 6grenmeler sagladigi
belirlenmigtir. Ayni zamanda dersi monotonluktan c¢ikararak ogretmen

adaylarinin 6z-yeterlilik disincelerini gelistirdigi sonucuna ulasiimigtir.

Guzel (2016)

40 6gretmen

Anket, kaygi olcedi,

Arastirmada ingilizce konusma egitiminde sanal ortamlarin geleneksel

Second Life adayi (ingilizce) mulakat yontemlere yardimci olarak kullaniimasinin faydali olmakla birlikte konusma
kaygisi igin tam bir ¢6zim saglamadigi sonuglarina ulasiimistir.

Kalkan (2016) 134 6grenci Bilgi testi, akis Arastirmayla U¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminin kis sporlari é6grenme

Second Life (5. sinif) Olcedi, tutum olgcedi  konusunda oyunlastirma yoéntemiyle kullaniminin, édrencilerde kis sporlari
ogrenmeye yonelik olumlu tutum gelisimi ve basari dizeylerinde artis
sagladigi belirlenirken 3B sanal ortamlara yonelik tutumlarinda bir degisim
olusturmadigi gézlenmistir.

Gunay (2015) 45 6gretmen Uzamsal yetenek Arastirma sonuglarina goére, U¢ boyutlu sanal ortamlarda etkilesim ve

Second Life adayi (Fen bilgisi) testi, zihinsel uzamsal yetenegin birbiriyle iligkili oldugu ve basari tGzerinde olumlu yénde

dondirme testi,

g6zlem formu

etki sagladigi belirlenmistir.
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Arastirmaci /

Veri Toplama

3B Sanal Ortam S Yontemi Sonugiar

Deniz (2015) 28 6grenci Sinav kagitlari, Arastirma sonugclarina gore U¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminda yapilan

Second Life (7. sinif) matematige yonelik matematik egitiminin, 6grencilerin akademik basarilarini artirmakla birlikte
tutum olgegi matematige yonelik olumlu tutum gelistirmelerine katkida bulunmustur.

Kopu (2015) 104 6grenci Mesguliyet anketi, Arastirma sonuglarina goére 6gdretmen rehberliginin ¢ boyutlu sanal

Second Life (7 ve 8. sinif) gobrisme, gbzlem ortamlarda kis sporlari 6grenme konusunda &6grenci mesguliyetine ve
formu, akademik ogrenmesine anlamli bir etki saglamadigi tespit edilmistir.
basari testi

Yildiz (2014) 11 dgrenci Gorisme, gozlem  Arastirmada sanal ortamda islenen derslerle 6grencilerin derse yoénelik

3B OpenSim (uzaktan egitim) ilgilerinin arttig1 ve kendilerini gercek sinif ortamindaymis gibi hissettikleri

belirlenmisgtir.

ilic (2013) 24 dgrenci Kisisel bilgi anketi,  Arastirma sonucunda U¢ boyutlu sanal ortamda gercgeklestirilen etkinliklerin

Second Life (ingilizce) geribildirim anketi,  6grencilerin yabanci dil konusma konusundaki c¢ekingenliklerini azalttig
SL 6grenme belirlenmistir. Ayni zamanda 6grenciler Second Life ortamini ilgi ¢ekici ve
deneyimi anketi, eglenceli bulmus ve farkli derslerde de benzer uygulamalarin yapilabilecegi
go6risme formu belirtilmistir.

Colak (2013) 5 dgretmen adayr Oz degerlendirme  Arastirmada (¢ boyutlu sanal ortamlarda gerceklestirilen etkinliklerle

Second Life (Uzaktan egitim)  formu, gunlik, katihmcilarin ingilizce iletisim kurma konusunda dzyeterlik inanclarinin arttig

gbrisme

ve sosyal bulunusluklarinin olumlu yénde degistigi sonuclarina ulasiimistir.
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Arastirmaci /
3B Sanal Ortam

Orneklem

Veri Toplama Ydntemi

Sonuglar

Ozonur (2013)

Second Life

70 Universite
ogrencisi
(uzaktan
egitim)

Akademik basari testi,
tutum olcegi,
sosyallesme 0dlgegi,
gudulenme ve 6grenme

stratejileri 6lgegi, anket

Arastirma sonucunda (¢ boyutlu sanal ortam iginde tasarlanan o6gretim
uygulamalarinda web tabanl uzaktan egitim uygulamalarina gére deney
grubu lehine tutum, sosyal bulunusluk, motivasyon ve 6grenme ortaminda
gegirilen slreler bakimindan anlamli farkhliklar oldugu goértlmistir. Ancak
sanal 6grenme ortamlarinda akademik bagari yonunden herhangi bir farklilik

belirlenmemisgtir.

Yildinm (2012)
Second Life

116 6grenci
(Uzaktan

egitim)

Basari testi, 6grenme
sitilleri envanteri, kisilik
envanteri, motivasyon
anketi, sosyal
bulunusluk anketi,

goérisme

Arastirma sonucunda, web temelli ve G¢ boyutlu sanal ortam temelli egitim
surecinde akademik basgari agisindan herhangi bir farklilasma olmadigi,
ogrenme sitili ve kisilik duzeyinin bagari Uzerinde anlamli etkisinin olmadigi
belirlenmigtir. Bununla birlikte katilimcilarin  Second Life ortaminda
motivasyon ve sosyal bulunusluk konusunda pozitif olduklari ancak gruplar
arasinda bu degiskenler bakimindan anlamli bir farklilik olmadidi sonuglarina

ulasiimistir.

Kamali (2012)

Second Life

15 6grenci
(Universite
hazirlik)

Gorisme

Arastirma sonucunda sanal ortamda tasarlanan dil egitimi ile 6grencilerin
ingilizce konusmaya yoénelik gldilenme ve 6zglven kazandiklar ve

endiselerini asabildikleri belirlenmistir.
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Arastirmaci /

Orneklem Veri Toplama Ydntemi Sonuglar

3B Sanal Ortam

Bezir (2012) 12 6grenci Gorusme ve gozlem Arastirma sonucunda ¢ boyutlu sanal ortamda farkli etkinlikler yoluyla

Second Life (10. sinif) formu yuritilen yabanci dil egitimi ile o6grencilerin 6zgiven ve 06z yeterlik
2 Ingilizce dlzeylerinin arttil, sosyallesme ile akran ogretimi olustugu belirlenmistir.
ogretmeni Ayrica gergege yakin gorsel 6zellikleri sayesinde dgrencilerin derse yonelik

motivasyonlarinda artis gézlemlenmistir.

Cukurbagi (2012)

19 Universite

Gorisme, gunlik

Aragtirma sonucunda Odgrencilerin  sanal ortami etkin bir gekilde

Second Life ogrencisi kullanabildikleri, bilgi paylagimi yapabildikleri ve ayni zamanda 6grendikleri
(BOTE) bilgileri yapilandirarak sanal ortamdaki faaliyetleri gunlik yasantilariyla
iliskilendirebildikleri belirlenmistir.
Altan (2011) 23 dgrenci Gozlem, goérusme Aragtirmada U¢ boyutlu sanal bir ortamin Fen ve Teknoloji dersine
Quest Atlantis (7. sinif) entegrasyonu surecinde teknolojik altyapi, plan-hazirlik, égretmen egitimi,
teknik ve rehberlik destegi gibi konularin g6z o6ninde bulundurulmasi
sonucuna ulagiimistir.
Telli (2009) 52 6gretmen  Bilgisayar donanimi Arastirmada u¢ boyutlu sanal materyallerin 6gretmen adaylarinin bilgisayar
Arastirmaci adayi (Sosyal basari testi, bilgisayar dersine yonelik o6grenmeleri konusunda basariyr artirici nitelikte katki
tasarimi bilgiler) destekli 6gretim tutum sagladigi sonucuna ulasiimistir. Ancak &6gretmen adaylarinin bilgisayar

testi

destekli ogretime yonelik tutumlarinda herhangi bir degisiklik olusmadigi

belirlenmigtir.
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Arastirmaci /

Orneklem Veri Toplama Yontemi Sonuglar
3B Sanal Ortam
Sert (2009) 266 6grenci BT kullanim durumu Arastirma sonugclarina gére arastirmaya katilan égrencilerde ¢ boyutlu sanal
Quest Atlantis (10. sinif) anketi, internet testi, ortamda hazirlanan egitime yonelik 6grenme gerceklesmistir. Bununla birlikte
o6grenme stil envanteri  deney ve kontrol gruplari arasinda basariya yonelik anlamh bir farklilik
olmadigi belirlenmistir.
Yildiz (2009) 108 6grenci Uzamsal gorsellestirme  Arastirma sonucunda, arastirma konusunun dgretimi amacl tasarlanan sanal
True Version 3D (5. sinif) testi, zihinsel dondirme ortamin kullaniimasi ile 6grencilerin uzamsal goérsellestirme ve zihinsel
testi doéndirme becerilerine ydnelik test puanlarinda artis oldugu gézlenmisgtir.
Dincer (2008) 141 6grenci Anket Arastirma sonuglarina gore katilimcilarin Ug¢ boyutlu sanal ortami eglenceli ve
Second Life (6nlisans) ilgi cekici bulduklari ancak sanal ortam kullanimi igin yeterli zaman
ayirmadiklari belirlenmistir. Ayni zamanda internet baglantisi ve sanal ortam
tyelik konularinda birtakim sikintilarla karsilasgildigi belirlenmigtir.
Yagiz (2007) 51 6grenci Bagari testi, bilgisayar  Arastirma sonuglarina gobre arastirmaya katilan o6grencilerin basari testi
Quest Atlantis (7. sinif) kullanim 6z yeterlik sonuglarinda anlamli bir artis gergeklesmistir. Ayrica o6grencilerin oyun

testi, gérisme

tabanl 6grenme ortamindan hoslandiklari, kaygi dizeylerinde azalma oldugu

ve bireysel 6grenmelerinde gelisme oldugu belirlenmistir.
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Egitim ogretim faaliyetlerinde G¢ boyutlu sanal ortamlarin kullaniimasina yonelik
uluslararasi dizeyde de c¢alismalar bulunmaktadir. Bu arastirmalar genel olarak
degerlendirildiginde U¢ boyutlu sanal ortamlarin egitim o6gretimde kullanilabilirligi,
faydalari ve sinirhliklari (Alenzi ve Shahi, 2015; Brown ve Sugar, 2009; Coffman ve
Klinger 2008; Imman, Wright ve Hartman, 2010; Omale, Hung, Luetkehans ve Cooke-
Plagwitz, 2009; Ryan, 2008; Taouabit, 2009; Wang ve Braman, 2009; Warburton,
2009) iizerinde yogunlastigi goriilmektedir. Ayni zamanda Ingilizce ya da ikinci bir dil
egitimine yonelik konusma becerileri alaninda (Chen, 2014; Jee, 2014; Vickers, 2010;
Wu, 2012), tarih egitiminde (Kim, 2013), 6gretim teknolojileri egitiminde (Childress ve
Braswell, 2006), astronomi egitiminde (Gauthier, 2007), kimya egitiminde (Lang ve
Bradly, 2009), 6gretmen egitiminde (Mahon, Bryant, Brown ve Kim, 2010) ve uzaktan
egitim alaninda (Hargis, 2008) arastirmalar yapilmistir.

Benzer sekilde Ulkemizde Ug¢ boyutlu sanal ortamlarin egitim 6gretim surecinde
kullaniimasi ile ilgili makale dizeyinde bilimsel arastirmalar da mevcuttur. Bu
arastirmalar incelendiginde ingilizce egitimi ve Ingilizce konusma becerileri alaninda
(Balcikanli, 2012; Bezir, Cukurbasi ve Baran, 2011; Can, 2012; ilic ve Arikan, 2016;
Kazazoglu, 2014; Sarag, 2014), sosyal bilgiler egitiminde (Ertirk ve Sahin, 2018),
matematik egitiminde (Erbay, Simsek ve Kirisci, 2019; Simsek, 2016), mimari tasarim
egitiminde (Gul, 2011), U¢ boyutlu sanal ortamlarin egitim &gretim slrecinde
kullanilabilirligi alaninda (Esgin, Pamukgu, Ergll ve Ansay, 2011; Firat, 2008; Tuzln,
2006), mize egitiminde (Bulbll, 2017) ve bilgisayar egitiminde (Bayirtepe ve Tuzin,
2007) gerceklestirildikleri gorulmektedir.

Gerek ulusal gerekse uluslararasi alanda (¢ boyutlu sanal ortamlarin egitim
Ogretim surecine dahil edilmesine yoénelik ydritilen arastirmalarin gesitli 6grenim
seviyelerinde ve branslarda gerceklestirildigi gorilmektedir. Arastirmalarin temel odak
noktas! U¢ boyutlu sanal ortamlarin egitim 6gretimde kullanilabilme potansiyeli ve
gerceklesgtirilen egitsel etkinliklerin degerlendiriimesine iligkin 6grenci, 6gretmen ve
uzmanlarin goruslerinin  de@erlendiriimesi c¢ercevesindedir. Bu tip arastirmalarda
genellikle U¢ boyutlu sanal ortamlarda gerceklestirilen egitsel etkinliklere yonelik anket,
gorusme ve gozlem yontemleriyle katihmcilarin gorus ve deneyimlerine iligkin veriler
toplanmigtir. Bunun yaninda arastirma kapsaminda gerceklestirilen etkinliklerin
katihmcilarin uygulama ya da derslere yonelik tutum ve motivasyonlarina etkilerini
incelemek amaciyla gesitli tutum ve motivasyon &lgekleri kullanilmistir. Ug boyutlu
sanal ortamlarda yuratulen egitim surecinin katiimcilarin akademik basarisi uzerindeki
etkilerinin belirlenmesi boyutunda da ilgili konu ya da derse yodnelik basar testleri

arastirmalara dahil edilmigtir.
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Arastirmalarda elde edilen sonuglara goére U¢ boyutlu sanal ortamlar, 6zellikle
sagladiklari aktif deneyim, yapisalci ve aktif 6grenme imkénlar ile egitim 6gretim
surecini destekleyici ve zenginlegtirici amaclarla kullanilmaya uygun goriimektedir.
Ozellikle dil egitiminde etkilesim ve iletisim becerilerini gelistirmekle birlikte zengin
gorsel ve igitsel Ozellikleri ile katilimcilar tarafindan eglenceli ve ilgi c¢ekici
bulunmaktadir. Ayni zamanda arastirmalarin ¢ogunda gergeklestirilen etkinlikler ile
katihmcilarin hem derse hem de sanal ortam kullanimina iliskin motivasyonlarinin
arttigi ve olumlu tutum gelistirdikleri sonuglari gérilmektedir. Bununla birlikte zengin
o6grenme ortamlari, isbirligi, aktif katilim gibi 6zellikleri ile akademik basari izerinde
pozitif etki sagladigi belirlenen sonuglar icerisindedir. Olumlu egitsel 6zelliklerinin
yaninda internet ve donanim gereksinimi gibi birtakim teknik eksiklikler, okullarda
kullanimina yonelik kurumsal ve ekonomik sinirliliklar kargilasilan gugcltkler arasinda

yer almaktadir.

2. 1. 7. Ug Boyutlu Sanal Ortamlarda Karakter Tasarimi

Bu baslik dahilinde genel olarak tasarim, tasarim elemanlari, tasarim ilkeleri ile
Uc boyutlu sanal ortamlarda karakter tasarimi konulari incelenmis ve ilgili alan yazinda
karakter tasarimi ile ilgili calismalara yer verilmistir.

Egitsel dijital oyunlarda veya U¢ boyutlu sanal ortamlarda tasarim sureci konu
secimi, hedef kitle, teknik alt yapi, ger¢cek yasam benzerligi, 6grenme ve baglanma
O6gelerinden olugsmaktadir. Konu seg¢iminde amaglanilan 6grenme hedefleri ve
kazanimlar, hedef kitlede ise 6grenenler surecin merkezinde bulunmaktadir. Gergek
yasam benzerligi de motivasyonu artirarak 6grenme ve baglanma duzeyini
etkilemektedir (Aksoy, 2013). Tasarim sirecinde teknik boyut disindaki 6gelerin
hepsinin sanal ortama bir gorsel yansimasi bulunmaktadir. Bu gorsel igerigin uygun ve
etkili olmasi, sanal ortamin hedeflenen 6grenmelerin gerceklesmesindeki etkisini
artirmaktadir. Karakter butin bu goérsel surecin merkezinde olan ve diger gorsel
Ogelerin hepsini barindirmasi gereken bir tasarim drinudir. Baska bir ifadeyle
karakterlerin sanal ortamin tasarlanma amaci ve konusunu, hedef kitlenin ilgi ve
Ozelliklerini, gercek yasam niteliklerini yansitacak ve kullaniciya o karakteri
kullanabilmekten dolayi keyif verecek nitelikte, dolayisiyla motivasyonu ve baglhigi
artiracak Ozellikte olmasi gerekmektedir. Bunlarin yaninda karakterlerin en 6nemli
Ozelliklerinden biri de kullanici ile sanal ortam arasindaki bagi olusturmaktir. Hava’'nin

(2013) ifade ettigi gibi karakter oyuna hayat verir ve karakter icermeyen bir oyun ¢ok
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soyut kalir. Tum bu sebeplerden 6tlru sanal ortamlarda yer alan karakterlerin tasarim

Ozellikleri ayrica dnem kazanmaktadir.

2.1.7.1. Tasarim

Tasarim, gunumuzde oldukga sik kullanilan, etkileyici bir kavram olmakla birlikte
ifade ettigi anlam konusunda farkl gériisler bulunmaktadir (Becer, 2002). ilk insanla
ortaya c¢iktigi varsayilan ve insanlik tarihi ile gelisimini sGrdirmus olan tasarim genel
olarak bir diizenleme ya da var olanlarin yeni bir amag igin tekrar diizenlenmesi olarak
ifade edilebilir (Tuna, 2011).

Tasarim kavrami anlamca g6z onunde canlandirmak, zihinde canlandirmak,
tasavvur etmek, dusinmek anlamlarini igceren tasavvur kelimesiyle ortismektedir.
ingilizce design, kelimesi ve zihni bir plan, sanatta bir plan anlamlarinin karsiligi olan
tasarimin anlami kullanildigi alana goére farklihk gostermektedir. Clinki ilk insanlarin
yonttugu taslar da filozoflarin geligtirdikleri dislince sistemleri de birer tasarim
arintdir (Erdogan, 2015; Tuna, 2011). Bu sebeple tasarim kavrami ile ilgili farkl
tanimlamalar bulunmaktadir, bu tanimlamalardan bazilari sunlardir:

Gurer (1992) gorsel sanatlarda tasarimi kendiliginden bir yaratma sureci olarak
tanimlamaktadir.

Atalayer (1994) ise tasarimi zihinde canlandirilan ve zekad suzgecinden
gegirilenin kagida veya bagka bir malzemeye aktarilmasi olarak ifade etmistir. Ayrica
tasarimin ilk somutlastiriidigi bigimini de tasari olarak tanimlamaktadir.

Becer (2002) ayni zamanda tasarlama eyleminin, ortaya c¢ikacak yapinin
organizasyonu ile ilgili tim faaliyetleri kapsadigini belirtmektedir.

Tuna (2011) tasarim kavramini bir bitlint olusturan parcalarin uyumlu bir sekilde
organize edilmesi olarak ifade etmistir. Tasarim kendisini olusturan parcalardan
meydana gelir: Bu resim sanatinda dokudur, renktir, cizgidir; mimaride bosluktur,
doluluktur, 1s1k-g6lgedir. Butln bu parcalar belli ilkelere gore bir araya gelirse orada iyi
bir tasarimdan sz etmek mumkundur.

Tark Dil Kurumu gincel Tarkce sozlikte ise tasarim, zihinde canlandirilan bigim,
tasavvur olarak tanimlanmaktadir (URL-3, 2019). Genel olarak degerlendirildiginde
tasarim tanimlarinda farkli ifadelerle de olsa tasarimin zihinsel bir siiregle basladigi ve
tasarinin amacina uygun yontemlerle yeni bir Gretim sireci icerisinde gerceklestirilen
duzenleme ve batunlestirme eylemlerini icerdigi anlasiimaktadir. Baska bir ifadeyle
tasarim olarak ifade edilebilecek bultunler, o tasarima uygun pargalarin tasarimcinin

belirledigi bir dizene goére bir araya gelmis bicimleridir.
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Tasarimi meydana getiren elemanlara “tasarim elemanlari”, bu elemanlarin hangi
prensiplere gore butlnlesecegini belirleyen kurallara da “tasarim ilkeleri” denilmektedir.
Tasarim slrecinde uygun tasarim elemanlari kullanihr ve tasarim ilkeleri g6z ardi
edilmezse surecin sonunda basarili bir tasarim urdnd gérmek mumkinddr (Tuna,
2011).

2.1.7.2. Tasarim Elemanlari

Tasarim elemanlari, her tarlG gorsel tasarimda ilk basvurulan yapi taglaridir. Bir
sanat eserinin sanatsal degerini, o eser olusturulurken tasarim eleman ve ilkelerinin en
ideal bicimde kullaniimasi belirler (Ayaydin, 2011). Tasarim slrecinin yapi taslari alan
yazinda genel olarak su sekilde ifade edilmektedir (Atalayer, 1994; Ayaydin, 2011;
Becer, 2002; Ozsoy, 2006).

Cizgi: Cizgi tasarimin ilk adimidir. Cizginin cizildigi malzemeye gore eni, boyu ve
kalinhgi vardir. Cizgiler bicimsel 6zelliklerine gére cesitli mesajlar iletirler. Bu mesajlar
su sekildedir:

Yatay Cizgi: Durgunluk

Diigey Cizgi: Sayginlik

Diyagonal Cizgi: Canhlik

Kivrimli Cizgi: Zarafet

Kisaca ¢izgi, sekillendirmenin, hacimlendirmenin ya da goérsel yaratisin gergekte
var olmayan ama simgesel olarak somut ve estetik deder iceren bir 6gesidir denilebilir.

Doku: Her nesnenin bir dokusu bulunur. Nesnelerin dis ylzeylerini kaplayan ve
onlara goérunurlik kilan dzellik dokudur. Nesnelerin bigim ve dzelliklerine gére farkh dis
yluzey kaplamalari yani dokulari vardir. Genel olarak degerlendirildiginde doku, iki
boyut etkisini yapan renk, ton ve ylizey gibi 6geleri Gglinci boyuta tasiyan égedir.

Renk: Renk, 1s1gin etkisiyle zihinde olusan bir goérsel algi Granaddr. Renk
izleyicide olusturdugu yogun duygulardan 6tiri en dnemli gbrsel tasarim elemanidir.
Her rengin izleyici Uzerinde farkl etkileri mevcuttur. Kisisel ya da genellenebilir etkiler
uyandiran renkler en iyi anlatim aracidir. Bu sebeple tasarimcilarin renk segiminde
dikkat etmesi gereken bazi unsurlar vardir. Bunlar;

1. Rengin kultdrel cagrisimi,

2. Hedef kitlenin renk tercihi,

3. Firma ya da urandn karakteri ve kisiligi,

4. Tasarimdaki yaklasim bigimi.
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Sonug¢ olarak renk bir tasarimin etkileyiciligini ve vurgulamay: arttiran onemli
unsurlarindan biridir.

Ton: Ton, bir rengin bagska bir renkle karismasi sonucu ortaya c¢ikan yeni
gbrinimine denir. Baska bir ifadeyle ton renkler arasindaki gegistir. Renklerin tonal
karistirilmasi bir renge baska bir rengin midahalesiyle o renkte kisiligini kaybetmeden
meydana gelen degisikligi de ifade eder. Bir rengin kendi tonlar ile veya baska
renklerin farkli tonlari ile yan yana kullaniimasi ton-deger zithigini olusturur. Ton ve 6lgu
farklarinin fazla olmasi kontrasi ve armoniyi siddetlendirir.

Deger (Valér): Deger, rengin aciklik ve koyulugunu ifade eder. Deger ¢ogunlukla
ton ile kanigtirilir. Ton iki renk arasindaki gegistir. Deger ise bir rengin siyah ve beyazla
olan iligkisidir. Deger iki boyutlu sanat eserinde tezatlari 6n plana cikarir.

Bicim (Form): Nesnelerin iki boyutlu goérsel 6zelligine bicim denir. Bu duruma
dclincu boyutun eklenmesi ise formu olusturur. Kisaca bicim diz ve iki boyutlu olarak
ele alinirken form icin kiitle ve hacim gerekliligi vardir.

Olgii: Butun tasari Grlnlerinin belirli dlgiilere gére bir araya gelmesi ve yine bu
Olculere gore sekillenmesi gerekmektedir. Bu olgulerdeki denge ve uyum gorselligi
destekledigi gibi tasaridaki gorselligin etkisini de arttirir.

Yoén: Bir tasarim Uzerindeki noktalar ve cizgiler belirli noktalara dogru yonelirler.
Burada yonelimi etkileyen tasarinin amaci ve verecegi mesajdir. Bu mesaj ve amag
dogrultusunda tasarimin ydénelimi tasarimci tarafindan olusturulur. Tasarimlarda
yénelme ayni dogrultuda ise bir uyumdan s6z edilir, farkli yénlerde ydnelimler var ise
zithk olusturur.

Mekéan: Mekén, Ug boyutlu yukseklik ve derinlik olarak tanimlanir. Mekan gercek
mekan ve resimsel mekan olarak ikiye ayrilir. Gercek mekan bos veya nesnelerle dolu
olabilen ve duygularimizla algiladigimiz G¢ boyutlu hacimdir. Resimsel mekéan ise

gorsel sanat eserlerinde yer alan ve izleyicide mekan etkisi olugturan yuzeylerdir.

2.1.7.3. Tasarim llkeleri

Tasarim ilkeleri, bir sanat eserinin sanatsal degerini olusturan anlatimlardir.
Tasarim elemanlarinin tasarim ilkelerine gore bir araya gelmesiyle sanat eseri olugur.
Her tasarimda tasarim eleman ve ilkelerinin biri ya da birkagi bir arada kullanilabilir
(Atalayer, 1994; Ayaydin, 2011; Becer, 2002; Ozsoy, 2006).

Ritim: Nesneler, renkler, gizgiler vb. gibi elemanlarin birbirleriyle sagladigr uyumlu
tekrarlar ritim olarak ifade edilebilir. Resim sanatinda ritim cizgilerin farklihgiyla ve

renklerin zithgiyla saglanabilir.
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Denge: Tasarimi olusturan pargalar arasinda renk, yon, bigcim, oran ve gizgiler
agisindan butunlik olmasi gerekir. Denge sadece renklerle degil ¢izgi ve bicimlerle de
olusturulabilir. Denge bir sanat eserinde gorsel agirhgin dagilimini belirtir. Bir
tasarimda denge unsurunun olmasi onun kendisiyle barigik olmasi anlamina gelir.

Vurgu: Kisaca bir sanat eserinde anlatiimak ya da dikkat c¢ekilmek istenen
noktadir. Tasarimci hangi gorsel 0Odeyi vurgulamak istiyorsa cesitli vurgulama
yontemlerini kullanarak bu etkiyi saglar. Tasarimlarda vurgulayici unsurun (boyut
blyltme, kalinlastirma, koyu-agik ton vb.) belirlenmesi 6nemli bir asamadir. Tasarimci
vurgulayici unsura ve vurgulamanin tasarimin neresinde olacagina iyi karar vermelidir.
Aksi takdirde vurgulama gereken etkiyi saglayamaz.

Zithk: Zitlik, degerler, renkler, dokular, sekiller ve diger unsurlarin farkhliklarini
ifade eder. Zitliklar gorsel heyecan yaratir, esere olan ilgiyi artirir. Zithklar ve farkliliklar
her zaman insanin dikkatini daha fazla ceker. Eder tim sanatsal unsurlar, érnegin
deg@er ayniysa, sonu¢ monotonluk (tekdiizelik) ve heyecansizlik, soniklik olur. Zithk
tasarim o&gelerinde yapilan degisikliklerle saglanabilir. Sanatcilar ve tasarimcilar
zitliklari, eserlerinde gorsel bir heyecan ve cgesitlilik yaratarak ilgi arttirma amacli
kullanirlar.

Armoni (Uyum): Tasarim elemanlarin renk, bicim, yon benzerlikleri ile sanatsal
Urdnd olusturmasi armoni olarak ifade edilebilir.

Oran: Tasarimi olusturan pargalarin birbirlerine ve buatine gdéreliklerine denir.
Bagka bir ifadeyle iki ya da daha fazla gbrsel unsurun bir tasarimda birlesmesi birbirleri
ve butinle kurduklari orantisal iliskiye dayalidir. Bir tasarimda oran orantinin dengeli ve
gercekci olmasi estetik ifadenin glcuni arttirir. Bunun yaninda oOgeler arasindaki
orantisal iligki algi ve iletisimi dogrudan etkilemektedir.

Biitiinlik: Tasarimin en o6nemli ilkelerinden biri de buUtlnllktdr. Bir tasarim
icerisindeki gorsel unsurlar bir butinluk olusturacak sekilde bir araya gelmelidir.
Boylelikle tasarimdaki daginikligin ve parcalanmanin da onine gegilmis olur. Butunluk
tasariminda tamamlanmig ve bitirilmis oldugu hissini uyandirir. Bir tasarimdaki parcalar
birbirlerine aitlermig gibi goruldugu zaman tasarimci butunluge ulagiimig olur.

Cesitlilik: Bir tasarim Urininde ya da sanat eserinde farkhliklari, cesitlilikleri veya
zithklari olan tasarim elemanlarinin bir denge olusturacak sekilde bir arada bulunmasi

ve bdylece monotonluk hissi uyandirmamasi gesitlilik ilkesi ile gergeklestirilir.
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2.1.7. 4. Karakter Tasarimi

Karakter tasarimi, kitap resimlemeleri, sinema ve g¢izgi filmlerle baslayarak
animasyon filmleri ve dijital oyunlara kadar yayilmis ve gelismis bir alandir. Farkh
alanlarda farkli amagclar tasiyan karakterlerin gorsel ve fiziksel 6zellikleri ile tasarim
surecleri de farklillk gdstermektedir (Ozden, 2017). Dijital oyunlarin ilk gelisim
surecinde teknik donanim sinirhiliklarindan kaynakli olarak tasarlanan insan ya da diger
turlerdeki karakterler pikseller dizeyinde ve belirsiz formlar seklindeydi. Ayni zamanda
hareketler acisindan da sinirli olan bu karakterler zaman igerisinde teknolojinin gelisimi
ile daha karmasik ve detayli hale gelebilmistir (Pardew, 2005).

Karakter tasarimi, tasarimcinin kargi karsiya kaldigi en zor durumlardan birisidir.
Tasarlanacak karakterin insan olmasi bu zorlugu daha da arttirmaktadir. Bu zorluk
insan formuna hemen hemen herkesin asina olmasi ve en kiiguk bir yanhshigin dahi
bircok kisi tarafindan fark edilebilmesinden kaynaklanmaktadir. Bu sebeple bir insan
karakteri olusturabilmek igin tasarimcinin ¢ok iyi bir cizer olmasi gerekmektedir
(Pardew, 2005). Dijital oyun sektériniin son yirmi yilda yasadigi hizli gelisim dijital
alanda tasarim yapabilecek tasarimci ihtiyacini ortaya cikarmistir. Tuarkiye’de bu
sektére yonelik tasarimcilarin yetistiriimesi amaciyla Universitelerin Guzel Sanatlar
Fakultelerinde Oyun Gelistrme ve Tasarlama bdlimleri agilmistir. Bu bdlimlerde
egitim alan tasarimcilar dijital ortamda oyunlara yoénelik 2B ve 3B tasarimlar
yapabilmektedir. Ayrica bu tasarimcilar yaptiklari 6zgln tasarimlarla animasyon
filmleri, reklam filmleri ve kitap resimlemeleri gibi énemli projelerde rol almaktadir.
Dijital alanda tasarim yapan karakter tasarimcilari, dijital oyun stidyolarinda karakter
tasarim bodlumlerinde karakter odakh her oyunun basarili olabilmesi icin grafik
tabletlerden ¢ boyutlu sayisal modelleme programlarina kadar birgok teknolojiyi
kullanarak tasarim yapabilmektedirler (Ozden, 2017). Alinan egitimlere ragmen basarili
ve O6zgun bir karakter tasarlamak olduk¢a yogun ve zor bir siregtir. Bu zorlugun en
yogun hissedildigi asama ise tasarimcinin karaktere yonelik fikri tasarim surecidir.
Baska bir ifadeyle tasarimcinin iyi bir karakter icin bir fikir Gretmesi ve tasarimi énce
zihninde sekillendirmesi en Onemli asamalardan birisidir. Karakter tasarimi eger
dusunsel olarak tam oturtulmamissa bir sonraki asamada onlarca eskiz ¢izilse de
dogru karakteri olusturmak mumkun olmayacaktir (Pardew, 2005). Tasarimcinin
dusunsel sureci somutlastirmak i¢in bagvurdugu eskiz c¢alismalari, zihin, g6z, el ve
imge arasindaki iliski sonucunda amagclanan tasarimin anlamsal, islevsel ve bigimsel
verilerin Uretimi ve gelisimine katki saglamaktadir (Yakin, 2015). Eskiz calismalari

karakter tasariminin 6nemli ve oncelikli agamalarindandir. Hikayenin (film, kitap, oyun



40

vb.) kavramsal tasarimina ve konusuna uygun tasarimlar ¢ikarmak icin bazen g¢ok
saylda eskiz ¢alismasi gerekli olabilmektedir (Soylugicek, 2010; Tunceli, 2012).

Karakter tasarimi, karakter iceren her turlu gorsel alanda temel 6gelerden biridir.
Canlandirma filmleri, dijital oyunlar, maskot tasarimlari, kitap resimleme gibi birgok
alanda karakter tasarimi énem verilen bir sirectir. Temel tasarim prensipleri benzer
olmakla birlikte karakterin kullanilacagi alanlara goére tasarim slreclerinde birtakim
farkliliklar olabilmektedir. Genel olarak karakter tasarimlari gcocuk kitabi ve diger resimli
kitaplarin, cizgi ve animasyon filmlerin, dijital oyunlarin en énemli bilesenlerinden
olmustur (Ozden, 2017).

Karakter tasariminin ilk ornekleri olarak resimli kitaplar gosterilebilir. Kitap
resimleme genel olarak kitaplarin stslenmesi amaciyla baslamistir. Hem kitabin gorsel
guzelligini artirmak hem de igerigin anlasiimasi ve benimsenmesini saglamak amaciyla
eski Misir déneminden beri yazil materyallerin resimlendigi bilinmektedir (Acikgéz,
2007). Zaman igerisinde ozellikle icerisinde karakter barindiran her kitapta karakter
tasarimi yapilmistir. Ancak ¢ocuk kitaplarinda, az yazi kullanimi ve basit anlatimi
zenginlestirmek icin kullanilan karakter tasarimlari diger resimli kitaplara gére daha
fazla karakter odakli olmasini saglamaktadir (Ozden, 2017). igerigi gérsel olarak
belitmek resimli cocuk kitaplarinin sagladigi en buyuk kolayliklardandir. Cocuklarin
zihinlerinde hikayeyle birlesen gorsel igerik, hikayenin ve ana temanin anlasiimasini
kolaylastirmaktadir. Cocuk kitaplarindaki karakterler ¢ocuklarin gelisimi ve g¢evrelerine
kargl davraniglari konusunda etkili bir 6érnek olabilmektedir. Bu nedenle yazilan
karakter ile gorsel olarak tasarlanan karakterlerin &ézelliklerinin uyum iginde olmasi
oldukca 6nemlidir. Bu da karakter tasarimcisinin hikayeyi ve karakteri i¢sellestirerek
tasarimi yapmasi ile mimkuin olmaktadir (Mardi, 2006).

Canlandirma filmleri, c¢izgi filmler ve devaminda animasyon filmlerine giden
suregte de karakter tasarimi oldukga o6nemli olmustur. Canlandirma filmlerinin ilk
donem calismalarinda olusturulan karakterler genellikle yalin c¢izgi ve geometrik
bigimlerden olusan ¢6p adam formunda karakterlerden olusmaktadir. ik dénem
canlandirmalarinda genellikle insan ve hayvan formlari ayri ayri ve bir arada
kullanilarak karakterler tasarlanmistir (Gokgearslan, 2009). Cizgi filmlerin tarihsel
gelisimi de resim sanati ve kameranin birlesimiyle yaklagik yuz yil dnce baslamigtir.
Teknolojik gelismelerle ve sinemanin gelisimiyle cizgi filmler de gelismis olsa da ilk
dénem calismalari yine basit ve yalin c¢izimlerden olusmaktadir. Daha sonraki
dénemlerde ¢izgi filmler 6ykl, ses, hareket ve renk harmanlanilarak gelisimini
surdirmastir. Canlandirma filmleri ve ¢izgi filmlerde de senaryo asamasinda belirlenen

karakterler, karakter tasarimcilari tarafindan goérsellestiriimektedir. Karakter tasarimi



41

agsamasinda senaryoda betimlenen karakterin iyi ¢ozUmlenmesi gerekmektedir. Bu
sebeple karakter tasarimcilari karakterin pozlari ve mimik detaylarini olusturmak igin
ske¢ calismalari yaparak senaryoya en uygun karakteri olusturmayr amaclarlar
(Malatyalioglu, 2014). Karakter tasarimcisi olusturdugu karakterin yalnizca formunu
degil, yapim sirecinin devaminda kullanilacak ipuglarini da tasarlamaktadir. Boylelikle
tum formu ve dig Ogeleriyle karaktere ayirt edici gorsel kimlik kazandiriimaktadir
(Ozden ve Ulgen, 2015). Diger bir ifadeyle karakter tasarimcisi tasarim siirecinde
yaptigi sanatsal ve teknik secgimlerle karakterin kimlik ve kisiligini tanir ve gorsel olarak

izleyiciye iletir (Maesteri, 2006).

Resim 1. Glen Keane, Rapunzel gizimleri, (URL-4, 2019)

Karakter tasariminin énem tasididi bir diger alan ise bilgisayar teknolojileri ve
mobil teknolojilerin son yillardaki gelisimi ile olduk¢a popdller olan ve ciddi kullanici
sayillarina ulasan dijital oyunlar ve U¢ boyutlu sanal ortamlardir. Senaryoyu veya
OyklyU yansitacak olan, oyuncunun ydnetecegi ve hatta kendisi ile 6zdeglestirecegi,
duygu katmanlari olusturacad: temel birim karakterdir (Uysal, 2005). Karakter
senaryodaki didnyanin etrafinda doéndigd, her imkadn ve ortamin kendisi igin
hazirlandidi kisacasi oyunun merkezindeki 6gedir. Gerek film gerekse de oyun veya
hikayelerin karaktersiz / kahramansiz olamayacadl gercegi karakter tasariminin

onemini ortaya koymaktadir. Dijital oyunlarda karakter tasariminin basarisi bir nevi
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oyunun basarisi ve oyuncunun oyuna baglanmasi olarak ifade edilebilir. CUnkl gérsel
acgidan basarili karakterler oyuncu igin benimseyici bir nitelik olusturarak kendi oyuncu
kitlesini olusturabilmektedir (Arslan, 2016; Feil ve Scattergood, 2005; Topbasan, 2013).

Dijital oyun ve uU¢ boyutlu sanal ortamlarda karakter tasariminda hedef kitle
belirleyici etkendir. Hedef kitlenin dikkatini c¢ekecek, seviyesine uygun tasarim
Ozelliklerini iceren bir karakter tasarimi kullanicinin oyuna ya da sanal ortama daha
fazla ilgi duymasini saglayacaktir. Karakterle birlikte karakterin kullanabilecedi giysi,
aksesuar, sag, yuz, cinsiyet ve yas gibi 6geler de yine hedef kitlenin 6zelliklerine uygun
olarak tasarlanmalidir. CinkU tim bu 6geler yaratilan karakterin gorinima ve kisiligini
tamamlayici 6gelerdir (Soylugicek, 2010). Bu sebeple karakter tasariminda hedef
kitlenin yas seviyesi, yas seviyesine bagli ilgi alanlari, ilgi alanlarina bagli bigim ve renk
tercihleri karakter tasarim surecinde géz Untnde bulundurulmasi gereken etkenlerdir
(Mardi, 2006). Boylece kullanicinin karakteri benimseyerek karakterle empati kurma
egilimi artar ve bu da kullanicinin oyunu yasamasini ve baglanmasini saglar
(Topbasan, 2013; Uysal, 2005).

Tillman (2013) iyi bir karakter tasariminin ¢ 6geden olustugunu belirtmektedir.
Bunlarin birincisi kisilik ve karakter ézelliklerini temsil eden arketiplerdir. Cok sayida
farkh arketip olmakla birlikte iyi bir karakter olusumu igin belirgin kisilik ve karakter
Ozellikleri olmasi gerekmektedir. Karakter tasariminin ikinci pargasi hikayedir. Aslinda
karakter tasariminin en édnemli 6gesini olusturan hikaye, énemini karakterin her zaman
hikdyeye hizmet olmasindan kazanmaktadir. Karakter tasarimcisi ¢izmeye baslamadan
karakteri (arkasindaki hikayeyi ve Kigilik 6zelliklerini) gelistirmek icin harcadigi zaman
ve emek nispetinde gliglii ve basarili bir karakter tasarimi olusturur. Uglincli 6ge ise
dzgUnliktir. lyi bir karakter tasarimi icin tasarimcinin 6zgiin bir fikre ihtiyaci vardir.
Ozgun bir tasarim Uretmek cogunlukla oldukga zor bir siirectir ¢linkii tasarimcinin
etrafindaki seyleri gérmezden gelmesi neredeyse imkansizdir. Ancak 6zgun, hikayeyi
ve kisilik 6zelliklerini yansitan bir karakter tasarimi kullanici ile sanal ortam arasinda
Ozel bir bag olusturmada oldukga etkili olmaktadir. Karakter temelli oyunlarda, 6zellikle
macera, aksiyon ve rol yapma turtindeki oyunlarda, 6zgun bir tasarim ve iyi bir hikayesi
olan karakterler oyuna hayat vermekte ve olmazsa olmaz konumundadirlar (Ozden,
2017). Ayrica bu tip oyunlarda guglu kKigilik ozelliklerine sahip olan karakterler
kullanicilar tarafindan daha fazla tercih edilmektedir (Rouse, 2005).

Dijital oyunlarda ve ug¢ boyutlu sanal ortamlarda farkh tirde karakterler yer
almaktadir. Pardew (2005) calismasinda U¢ gesit karakter tiriinden bahsetmektedir.
Bunlar ana karakter (player character), yan karakterler (non-player character) ve

disman karakterlerdir (enemies). Ana karakter kullanicinin kontrol ettigi ve kullanicinin
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istegi disinda eylemde bulunmayan karakterlerdir. Yan karakterler ise kullanici
tarafindan kontrol ediimez ve genelde oyun igerisinde bilgilendirme ya da
zenginlestirme amagcli yer alirlar. Disman karakterler ise oyun igerisinde kullanici ile
mucadele igerisinde olan karakterleri igermektedir. Oyunun amaci geregi kullanici bu
karakterlere Ustunlik saglayarak oyunda ilerler. Ayrica sanal ortamlarda yer alan
karakterler insan karakterler, hayvan karakterler ve nesne karakterler olarak da
siniflandirilabilir. Bir oyun ya da sanal ortam icin tasarlanan hayvan karakterler gercek
yasamdaki gibi insanlarla olan yakin iligkileri ve sempatiyi temsil ederken, cansiz nesne
karakterlere insansi  6zellikler yiklenilerek kullanicilarin ilgisinin  ¢ekilmesi
amaclamaktadirlar. (Ozden, 2017; Yesilot, 2000). Bununla birlikte kullanicilarin ilgisini
daha fazla cekmesi acisindan gerceklstl karakterlere ve insan irkinin disindaki
karakterlere (orklar, elfler, cliceler vb) bazi sanal ortam ve dijital oyunlarda yer
verilmektedir (Arslan, 2016; Malatyalioglu, 2014; Yayalar, 2016).

Karakterin kullanilacagi alan, hedef kitle ve karakter tirinin belirlenmesinin
yaninda, karakter tasarim sureci dikkat edilmesi gereken belirleyici birtakim unsurlar da
icermektedir. Bu unsurlar tasarlanan karakterin 6zgunligunde énemli bir paya sahiptir.
iigili alanda yapilmis diger tasarimlardan farklilasmasi karakterin basarisinda oldukga
etkilidir. Bu cercevede karakterin yasinin fiziksel gérinimu ile értlismesi, cinsiyeti,
fiziksel gérGnumu, anatomik yapisi, boy ve kilo 6zellikleri, sa¢ ve ten rengi, genel
gbrinima ve tavri ile ilgili detaylar karakter tasariminda 6zgunligu saglayici etkenlerdir
(Arslan, 2016). Ayni zamanda karakter tasariminda kullanilan kiyafet ve aksesuarlar ile
renk secimleri karakterin kisiligi uygun ve karakteri tamamlayici nitelikte olmalidir
(Ozden, 2017).

Ug boyutlu sanal ortamlar ve dijital oyunla igin tasarlanan karakterlerin kavramsal
tasarimlari tamamlandiktan sonra modellenme asamasina gegcilir. Ug boyutlu
karakterlerin modellenmesi ve canlandirilmasi olduk¢a zor ve uzun bir sureg igerir, ayni
zamanda bilgi ve profesyonel tecriilbe gerektirmektedir (Sahin, 2019). Ug boyutlu
tasarim dijital dunyadaki sanal bir duzlemde u¢ boyutun olugsturulmasi anlamina
gelmektedir. Eni (x), boyu (y) ve derinligi (z) oldugu varsayilan sanal bir duzlemde,
sisteme uygun program araciligiyla sayisal koordinatlar verilerek belirlenen geometrik
bir sekil olusturulabilir. Bu da iki boyutlu bir ekranda G¢ boyutlu bir nesne Uretmek
anlamina gelmektedir (Tunceli, 2012). Ug boyutlu karakter tasarimi ve modelleme
surecinde birtakim 6zel programlarin kullanilmasi gerekmektedir. Bu alanda yaygin
olarak kullanilan programlar; 3ds Max, Maya, SoftimageXS, LightWave 3D, ZBrush ve
gameSpace olarak ifade edilebilir (Franson ve Thomas, 2007). Ug boyutlu tasarim

programlarinin belirli 6geler kullanarak ¢ boyutlu sanal nesnelerin Uretilmesini
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kolaylastirma ve belirli bir sistem igine sokmak gibi avantajlari vardir. Ornegin
poligonlar (vartex, polygon) U¢ boyutlu sanal ortamda eni, boyu, derinligi olmayan
noktalari ifade eder. Edge’ler bu noktalari birlestiren cizgileri, face’ler edge’lerle
boyutlanmis nesnenin yiizeylerini ifade etmektedir (Tunceli, 2012). Ug¢ boyutlu
karakterlerin canli gibi gérunmesini saglayan bu programlar kodlamalar ve poligonlar
icermektedir. insan bedeninin temeli olan hiicre (i¢ boyutlu karakterlerdeki poligonlara
karsilik gelmektedir. Poligon sayisinin ylksek ya da disuk olmasi karaktere ait
gorintindn kalitesini belirlemektedir. Bilgisayar ortaminda kullanilacak bir karakterin
poligon sayisi yuksek olabilirken mobil bir cihazda kullanilacak karakterin poligon sayisi
daha distk olmak durumundadir (Sahin, 2019). Animasyon Uretim surecinde kullanilan
karakter modelleri ylUksek poligon icerebilirler. Verilen eylemlerin eszamanli olarak
goruntulenebilmesi icin genellikle iki yol izlenir. Karakter dusuk poligonlu Uretilerek
¢ekim sirasinda poligonlari bolunir ve buna alt boélunme denir. BoélUinmeye uygun
olmayan modeller de kukla objelerle canlandirilirlar. Dusuk poligonlu kukla objenin
hareket bilgisi daha sonra yliksek poligonlu objeye aktarilir (Uysal, 2005). Karakterlerin
sanal ortamlarda inandiricili§i ve dolayisiyla gercekgiligini saglayan dnemli faktoérlerden
birisi de animasyonlardir. Modelleme ve canlandirma asamasi genel olarak karakterin
sanal ortamda yapabilecegi eylemlerinin planlanmasi ve test edilmesi olarak ifade
edilebilir. Bu slregte karakterin kullanicidan aldigi komutlar dogrultusunda
gerceklestirebilecegi eylemler ve varsa sinirliiklar belirlenerek canlandirma
gergeklestiriimektedir (Ozden, 2017).

Ug boyutlu bir nesne sanal ortamda modellendiginde ik asamada yalnizca
geometrisi hazir hale gelir ve teorik olarak bir insan ve bir kalem modeli arasinda
herhangi bir fark bulunmaz. Devam eden stiregte ilgili nesneye uygun dokular (texture)
Uretilerek gerceklik gérinimi saglanir. Doku kaplama asamasindan énce modellenen
karakterin poligonlarinin bir dizlem Uzerine izdigumleri alinarak iki boyutta agilmasi
gerekmektedir. UV haritalama olarak da bilinen bu asamada tasarimcinin dokulari
kaplayacag! alani duzlemsel olarak gormesi saglanmaktadir. Modelleme slrecinde
hareket kabiliyeti olan UG¢ boyutlu sanal karakterlerin hareket Ozelliklerinin de
belilenmesi gerekmektedir. Bu amacla hareket 0zelligi verilecek olan karakterin
hareketlerinin kare kare programa aktarilmasi gerekmektedir. Bu asamada tasarimci
karakterin hareketleri ile programdaki modeli birlestirmektedir. Birlestirme sureci
eklemlendirme (rigging) olarak da ifade edilebilir. Eklemlendirme G¢ boyutlu modelin
tasarimci tarafindan belirlenen vyerlerine (el, diz, dirsel vb.) karakterin hareket
kabiliyetine uygun acgilarda sanal eklem noktalarinin koyulmasi asamasidir. Bu

asamanin sonunda insan ya da hareket kabiliyeti olan diger tlrlerdeki karakterlerin
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vicut hareketleri belirlenmis olmaktadir. Son olarak da belirlenen hareket ozellikleri
karaktere dzel verilere donustirilerek model dosyasi ile birlikte oyun ya da sanal ortam
motoruna aktariimaktadir. Genel olarak ¢ boyutlu sanal ortam karakterlerinin tasarim

sureci Sekil 1’de ifade edilmistir (Franson ve Thomas, 2007; Tunceli, 2012).

Konsept Tasarim Doku Kaplama

Sketch Tasarimi Eklemlendirme

Hareketlendirme

Modelleme

Sanal ortam
motoruna aktarma

U -V Haritalama

Sekil 1. Ug boyutlu karakter tasarim siireci

2. 1. 7. 5. Ug Boyutlu Sanal Ortamlarda Karakter Tasarimi ile ilgili

Arastirmalar

Bu bdlimde Ug¢ boyutlu sanal ortamlara yénelik karakter tasarimi ile ilgili ulusal ve
uluslararasi diizeyde gergeklestirilen bilimsel arastirmalarla ilgili veriler yer almaktadir.
Bu cercevede dncelikle Ulkemizde U¢ boyutlu sanal ortamlarda karakter tasarimina

yonelik tez ¢alismalari kronolojik sira ile tablolar halinde sunulmustur (Tablo 3).



Tablo 3. Ug Boyutlu Karakter Tasarimi ile ilgili Arastirmalar

Arastirmaci

Karakter Tasarim Alani

Sonugclar

Ozden (2017)

Mobil oyun teknolojileri

Arastirma mobil oyunlarin kullanicilar tarafindan tercih edilmesinde belirleyici
unsur olan goérsel ve karakter tasarimlari c¢ercevesinde gergeklestiriimistir. Bu
amacgla mobil oyunlar ve mobil oyunlara yodnelik karakter tasariminin tarihsel
gelisimi gesitli tasarim ornekleri ile incelenmistir. Ayni zamanda arastirmada mobil
oyunlarda karakter tasariminin dnemi ifade edilerek tasarim strecinde kullanilan

yontemler, sitiller, karsilasilan sorunlar irdelenmistir.

Arslan (2016)

Uc boyutlu bilgisayar

oyunlari

Arastirma fantastik rol yapma tirindeki ¢ boyutlu bilgisayar oyunlarini ve bu
oyunlara yonelik karakter tasarim o&zelliklerini icermektedir. Fantastik oyun
kavraminin tarihsel gelisim o6zelliklerinin incelendigi arastirmada dijital ortamdaki
U¢ boyutlu oyunlarin tasarim sireclerinde fantastik unsurlarin kullanimi tzerinde

durulmustur.

Yayalar (2016)

Ug boyutlu bilgisayar

oyunlari

Aragtirmada fantastik rol yapma turindeki bilgisayar oyunlarinin tarihsel geligimi,
oynanisi, hikadyesi ve oyun mekanikleri incelenmistir. Bu kapsamda fantastik
sanatin bu tir oyunlarin tasariminda kullaniminin arti ve eksi yonleri belirtiimistir.
Ayni zamanda oyunlardaki genel goérsel tasarim ve karakter tasarimlari fantastik

sanatin olculeri cercevesinde degerlendirilmistir.
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Tablo 3’Un devami

Arastirmaci Karakter Tasarim Alani

Sonuglar

Malatyalioglu (2014) Cizgi filmler

Arastirmada cizgi filmlerin baglangicindan ginimuze yasadigi degisim ve gelisimle
birlikte karakter kavraminin g¢izgi filmler acisindan énemi Uzerinde durulmustur.
Ozellikle gocuk hedef kitlesi igin Uretilen ¢izgi filmlerdeki karakterlerin gocuklarin
gelisimi Uzerindeki olumlu/olumsuz muhtemel etkileri incelenmistir. Devaminda
cizgi filmlerde karakter tlrleri, karakter tasarim o&zellikleri ve tasarim siregleri
hakkinda bilgi verilmigtir. Son olarak da ¢ocuk ve ¢izgi film iligkisi incelenerek ¢izgi

filmlerde karakter tasarimina yonelik oneriler belirtilmigtir.

Kinay (2014) Uc boyutlu canlandirma

filmleri

Arastirma canlandirma filmlerinin tarihsel gelisimi ve canlandirma filmlerinde
karakter tasarimi temali ydritilmastir. Ayni zamanda canlandirma filmlerinin
Uretim ve tasarim sureci bu alanda 6nct markalar olan Disney ve Pixar firmalarinin

urettigi bazi filmler karsilastirilarak incelenmigtir.

Topbasan (2013) Ug boyutlu bilgisayar

oyunlari

Arastirma illistrasyon konusu temelinde, illistrasyon cesitlerini, dijital
illistrasyonun gerekliligini, konsept tasarimdaki yerini ve karakter tasarimina
katkisini incelemektedir. illlistrasyon sanatinin tarihsel gelisimi ve kullanildig
alanlarin belirtildigi arastirmada, dijital oyunlardaki karakterin 6nemi, karakter

tasarim sireci ve tasarimi basarili yapan etkenler ifade edilmigtir.
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Sonugclar

Aragtirmada canlandirma ve animasyon filmlerinin tarihi gelisimi ve gunumuizde
geldigi nokta incelenmis ve animasyon tasarimlarinda gercekgilik kavrami tGzerinde
durulmustur. Ayrica animasyon filmlerinde karakter tasarimi siireci ve yontemleri
aclklanarak arastirmada ulasilan sonuclarla o6rtlisen bir karakter tasarimi

gerceklestirilmistir.

Arastirmaci Karakter Tasarim Alani
Dundar (2013) Ug boyutlu canlandirma
filmleri
Tunceli (2012) Uc boyutlu bilgisayar
oyunlari

Arastirmada bilgisayar oyunu kavrami ve tarihsel gelisimi ile turleri Uzerinde
durulmaktadir. Ayni zamanda U¢ boyutlu bilgisayar oyunu grafiginin Gretim
asamalari ve teknikleri olumlu / olumsuz o6rnekleri ile incelenerek aciklanmistir.
Arastirma sonucunda Ug¢ boyutlu bilgisayar oyunlari grafiginde karsilasilan sanatsal
eksik ve hatalar ile 6zgUnluk sorunlarina ¢ozum yollari gelistirebilmek adina 6rnek

ve 6zgun bir uygulama tasarimi gergeklestiriimigtir.

Soylugicek (2010) Uc boyutlu bilgisayar

oyunlari

Arastirmada oyun ve bilgisayar oyunu kavramlari ile tarihsel gelisim Ozellikleri
Uzerinde durulmustur. Devaminda bilgisayar oyunlarindaki grafik tasarim ve
uygulama sorunlarina yer verilimekte ve oyun Uretim silrecindeki asamalar
Uzerinde durulmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin basarisinda grafik tasarim sureci ve
Ozelliklerinin énemi vurgulanarak basarisiz olan oyun c¢alismalari, basarisizlik
sebepleri ile belirtiimigtir. Sonuc¢ olarak bilgisayar oyunlarinda grafik tasarim ve
karakter tasarimi acgisindan basariyi belirleyen etkenler incelenerek oneriler

belirtilmistir.
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Arastirmaci Karakter Tasarim Alani

Sonugclar

Sargin (2010) Uc boyutlu canlandirma

filmleri

Arastirmada hayvan haklari konusunda bilgilendirme ve bilinglendirme amagli
canlandirma filmleri ve bu filmlere yonelik karakter tasarim surecleri Uzerinde
durulmustur. Ayni zamanda Live action ve canlandirma tekniginin bir arada
kullaniimasi ile gercek mekéanlara sanal karakterlerin adaptasyonu incelenerek

ornek bir hayvan karakteri tasarimi ve canlandirma uygulamasi gergeklestirilmistir.

Mardi (2006) Cocuk kitaplari

Arastirmada ¢ocuk kitaplari illistrasyonlarinda karakter uretim slrecinde
sanatcginin izlemesi gereken yol ve uygulamasi gereken teknikler incelenmistir.
Cocuk kitaplarinin resimlenmesinde 0Ozellikle karakter Uzerinde durulan
arastirmada farkl illistrasyon sanatgilarinin karakter tasarimlari tasarim 6zellikleri
kapsaminda degerlendirilmistir.  Ayni zamanda 6zgun bir karakter Uretmenin
onemi, dikkat edilecek tasarim teknikleri ve zorluklari ifade edilerek bir masal

karakterinin 6zgun tasarim denemesi yapilmistir.

Uysal (2005) Ug boyutlu bilgisayar

oyunlari

Arastirmada U¢ boyutlu bilgisayar oyunlarinin gelisimi ve kullaniciyla etkilesimi
konulari incelenmig ve bilgisayar oyunlarinin kullanici tarafindan tercih edilmesinde
etkili olan gorsel 6zelliklerin 6nemi ifade edilmistir. Ayrica U¢ boyutlu bilgisayar
oyun tirleri ve oyunlarin tasarim slreci agsamalari ile oyun icerisindeki karakterin

tasarim 6zelliklerinin oyun i¢in dnemi belirtilmistir.
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Sonugclar

Arastirma rol yapma tiarindeki U¢ boyutlu bilgisayar oyunlarin gelisim sireci ve
grafik tasarim o&zellikleri c¢ercevesinde gerceklestiriimigtir. Karakterlerin tasarim
Ozerliklerinin kullanicilarin yasayacagi deneyim ile birebir baglantili olmasi ve her
kullanicinin  farkli beklentilerinin olmasi karakter tasariminin énemini ortaya
koymaktadir. Bu ¢ercevede bilgisayar oyunlarinda karakter tasarimi ve tasarimda

etkili olan etkenler incelenerek érnek bir karakter tasarimi gergeklestirilmistir.

Arastirmaci Karakter Tasarim Alani
Dervis (2005) Uc boyutlu bilgisayar
oyunlari
Yesilot (2000) Uc boyutlu canlandirma
filmleri

Arastirmada canlandirma filminin gelisimi ve canlandirma filmlerinde 6zgin
karakter gelistirmeye yonelik sorunlar incelenmigtir. Canlandirma veya animasyon
filmlerinde 6zglin karakter gelistirmede dikkat edilmesi gereken tasarim 6zellikleri

ve 6zgln karakterlerin basaridaki 6nemi ifade edilmigtir.
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Tablo 3’te yer alan calismalar incelendiginde G¢ boyutlu sanal ortamlarin grafik
tasarim ve karakter tasarimi ile ilgili arastirmalarin 2000’li yillardan itibaren
gerceklestirildigi gérilmektedir. Genel olarak yiksel lisans, doktora ve sanatta yeterlik
tezi duzeylerinde, animasyon ve canlandirma filmleri (Dindar, 2013; Kinay, 2014;
Sargin, 2010; Yesilot, 2000), ¢izgi filmler ve ¢ocuk kitaplari (Malatyalioglu, 2014; Mardi,
2006), dijital oyunlar ve G¢ boyutlu sanal ortamlara yénelik (Arslan, 2016; Dervis, 2005;
Ozden, 2017; Soylugicek, 2010; Topbasan, 2013; Tunceli, 2012; Uysal, 2005; Yayalar,
2016) karakter tasarimi ve genel grafik tasarimi konulari én plana g¢ikmaktadir.
Arastirmalar cogunlukla tGg¢ boyutlu sanal ortamlarin grafik ve karakter tasarimi Gzerine
yogdunlasirken U¢ boyutlu sanal ortamlarin tarihsel gelisimi ve bu gelisim slrecinde
karakter tasarimindaki degisimler vurgulanmistir. Arastirmalarin hemen hepsinde sanal
ortamlarda karakterin ve kullanici ile karakter etkilesiminin énemi ifade edilmistir. Bu
onem dogrultusunda karakter tasarimlarinin basariya erisebilmesi igin dikkat edilmesi
gereken hususlar incelenmis ve karakter tasarimina yonelik éneriler gelistirilmigtir.

Uc boyutlu sanal ortamlar ve dijital oyunlarin grafik tasarimina yénelik
uluslararasi alanda arastirmalar bulunmaktadir. Bu arastirmalar genel olarak dijital
oyunlar ve U¢ boyutlu sanal ortamlarda genel tasarim 6zellikleri (Dickey, 2007; Pardew,
2005; Perry ve DeMaria, 2009; Rouse, 2005), seviye tasarimlar (Feil ve Scattergood,
2005), karakter tasarimlari (Franson ve Thomas, 2007; Isbister, 2006; Kafai, Deborah
ve Cook, 2007; Lankoski, 2004; Lankoski, 2010; Tillman, 2011), kullanici karakter
iliskisi (Tychsen, Mcllwain, Brolund ve Hitchens, 2007) konularinda gerceklestirilmistir.

Benzer sekilde Ulkemizde (¢ boyutlu sanal ortamlarda karakter tasarimina
yonelik makale dizeyinde bilimsel arastirmalar da mevcuttur. Bu arastirmalar
incelendiginde U¢ boyutlu sanal ortamlarin genel tasarim &ézellikleri (Bostan ve Tingdy,
2015), karakter tasarim ozellikleri (Ersanli, 2013; Kaplan, Grant, Guglu, Unal ve
Yakupoglu, 2014; $ahin, 2019), canlandirma filmlerinde karakter tasarimlari
(Gékgearslan, 2009; Gokgearslan, 2010; Ozden ve Ulgen, 2015) cergevesinde
gerceklestirildigi gorulmektedir.

Gerek ulusal gerekse uluslararasi alanda, ¢ boyutlu sanal ortamlarda karakter
tasarimina yodnelik bilimsel arastirmalarda, karakterin sanal ortam ve kullanici
acisindan onemi vurgulanmaktadir. Ayrica bu arastirmalarda ug¢ boyutlu karakter
tasariminin zorlu, uzun ve ¢izim becerisinin yaninda belli bagh tasarim programlarini
kullanabilme becerisi gerektiren profesyonel bir sire¢ oldugu konusunda fikir birligi
bulunmaktadir. Karakter tasarimi farkl alanlarda kullanilabilmekle birlikte temel tasarim
eleman ve ilkeleri benzerlik gostermektedir. Bu baglamda farkl alanlarda da olsa

6zgun ve basarili bir karakter tasarim surecinde dikkat edilmesi gereken noktalar
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arastirmalarda belirtiimigtir. Ayni zamanda karakter tasariminin yaninda ud¢ boyutlu
sanal ortamlarin diger tasarim asamalar (senaryo, mekan, nesneler, bolimler) ve

tasarim ozellikleri arastirmalarda yer almaktadir.

2. 2. Literatiir Taramasi Sonucu

Arastirma kapsaminda U¢ boyutlu sanal ortamlara ydnelik literatir iki bolim
olarak degerlendirilebilir. Birinci bolum U¢ boyutlu sanal ortamlarin egitim 6gretim
faaliyetlerinde kullanimini igermektedir. Bu konuyla ilgili literatir degerlendirildiginde
Ozellikle son yillarda Ug¢ boyutlu sanal ortamlarin kullaniminin yayginlastigi ve kullanici
sayllarinin oldukg¢a fazla oldugu gortlmektedir. Oyun kavraminin 6grenme Gzerindeki
pozitif etkilerinden yola c¢ikilarak gelistirilen egitsel icerikli oyunlar teknolojik gelisme ile
dijital olarak tasarlanmaya baslamistir. Cesitli tlirlerde tasarlanan egitsel icerikli dijital
oyunlar, o6grenenlerin 06grenme hedeflerine yoénelik ilgi ve motivasyonlarini
artirmaktadir. Egitsel dijital oyunlarla 6drenenler 6grenme sirecine aktif olarak
katilmakta ve 6grenme sorumlulugunu alarak hem cevresi hem de oyunun diger
katilimcilari ile etkilesime gecmektedir. Bu sayede gergeklesen aktif ve kalici
ogrenmeler egitimcilerin, arastirmacilarin ve oyun gelistiricilerin dikkatini cekmekte ve
her gecen gun yeni egitsel oyunlar Uretiimesini saglamaktadir.

ikincil yasam alanlari olarak da ifade edilebilen ve g¢agimizin teknolojik
drinlerinden olan U¢ boyutlu sanal ortamlar dijital oyunlara farkhi bir boyut
kazandirmigtir. Zengin ve gergekgi bir ¢ boyutlu goérsel tasarim iceren bu sanal
dunyalar, ¢ok kullanicili yapisi ile dijital oyunlarin kullanici sinirlamalarini ta ortadan
kaldirmaktadir. Cok sayida kullanicinin ayni anda ve gercek zamanl olarak bir arada
bulunabilme ve diger kullanicilarla iletisim ve etkilesim kurabilme imkéanlari,
egitimcilerin ve egitim arastirmacilarinin birtakim egitim 6gretim etkinliklerini bu sanal
ortamlara tagimalarini saglamistir. Zaman igerisinde egitim faaliyetleri kurumsal
boyutlara ulasmis ve gunimizde birgok egitim kurumu ve Universite U¢ boyutlu sanal
ortamlarda kampus kurarak hizmet vermeye baglamigtir. Dunyanin her yerinden
kullanicilarin bir arada bulunabilmesi, Ug boyutlu sanal ortamlarda dil egitimi ve yabanci
bir dilde iletisim kurma becerilerinin gelistiriimesine yonelik arastirmalarin sayisini
olukga artirmistir. Bununla birlikte uzaktan editim alaninda, sanat ve tasarm
egitimlerinde, gesitli brans ya da konularla ilgili etkinliklerde G¢ boyutlu sanal ortamlar
kullanilabilmektedir. Bu amagla gerceklestirilen bilimsel aragtirmalarin hemen hepsinde

katilimcilarin keyifli vakit gecirdigi, motivasyonunun arttigi, t¢ boyutlu sanal ortama ve
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ogrenme hedeflerine yonelik olumlu tutum gelistirdigi ve aktif kalici 6grenmelerin
gerceklestigi sonuglarina yer verilmektedir.

U¢ boyutlu sanal ortamlara yénelik literatiriin diger bdlimi ise bu sanal
ortamlarda karakter tasarimi ile ilgilidir. Genel olarak degerlendirildiginde t¢ boyutlu
sanal ortamlarda karakter; mekéan, nesneler, senaryo ve konu gibi tasarim gerektiren
elemanlardan biridir. Ancak sanal ortam karakterlerini diger tasarim sureclerinden
dnemli yapan ve éne ¢ikaran nokta kullanici boyutudur. Ug¢ boyutlu sanal ortamlara
kullanicilar avatar adi verilen ve sanal ortamda kullaniclyr temsil eden karakterler
vasitasi ile baglanabilmektedir. Dolayisi ile sanal ortam karakteri, kullanici ile sanal
ortami birbirine baglayan en dnemli icerigi ve tasarim elemanini temsil etmektedir.
Karakter tasariminin genel olarak ilk kitap resimlemeleri ile basladigi kabul
edilmektedir. Zaman icerisinde cizgi filmler ve resimli ¢cocuk kitaplarinin en onemili
asamalarindan biri olan karakter tasarimi, animasyon filmleri ve dijital oyunlarda da
onemini ortaya koymaktadir. Yeni ve 6zgin bir karakter tasarimi yapmak her zaman
tasarimcilar igin oldukgca zor bir sure¢ olmustur. Clnkil orijinal bir tasarim fikrinin
yaninda tasarimci, tasarim eleman ve ilkeleriyle, hedef kitleyle ve hikayeyle uyumlu bir
sure¢ yurutmek durumundadir. Ancak bu sure¢ sonunda ortaya ¢ikan 6zgun tasarim
hangi alanda kullanilirsa kullanilsin izleyici ya da kullanici kitlesini kendine
baglayabilmektedir. Bu sebeple ¢ boyutlu sanal ortamlarin egitsel amach kullaniminda
da karakter tasariminin 6zgunlugu ve kullaniciy1 sanal ortama baglayicihgi ayrica
6nem kazanmaktadir. Dolayisiyla sanal ortamlara ydnelik karakter tasariminda
kullanicillar bagka bir deyisle hedef kitlenin 6zellikleri tasarimin c¢ergevesini
olusturmaktadir denilebilir. Hedef kitlenin ilgi ve tercihleri dikkate alinmadan yapilan bir
tasarim hangi alanda kullanilirsa kullanilsin hedeflenen basarly1 yakalamakta
zorlanacaktir. Ug boyutlu sanal ortamlar egitim 6gretim siirecine dahil edildiginde belirli
6grenme hedefleri icermektedirler. Bu hedeflere ulasabilme dizeyi 6drenen bireylerin
sanal ortama baglihgi ve surece duydugu ilgi ile dogru orantilidir. Baska bir ifadeyle
ogrenenlerin sanal ortamla baglantisini saglayan karakteri benimsemesi ve karakteri
kontrol etmekten keyif almasi, 6grenme etkinliklerinin daha verimli olmasini ve
6grenme hedeflerinin daha bagarili olmasini saglamaktadir.

Uc boyutlu sanal ortamlarin egitsel kullanimi ve tasarim siregleri ile ilgili
aragtirmalarin ¢gogunda karakterin ve hedef kitlenin dnemi vurgulanmaktadir. Ancak
ilgili literatirde sanal ortam karakterlerinin tasariminda hedef kitlenin tercih ya da
goruslerinin incelendigi arastirmalar oldukga sinirlidir. Gergeklestirilen bu arastirmayla
Uc boyutlu sanal ortam karakterlerinin tasariminda 6énemli oldugu ifade edilen hedef

kitle tercihlerinin, literatlirdeki payinin artmasi beklenilmektedir.



3. YONTEM

Arastirmanin bu bdéliminde, arastirma modeli, arastirma grubu, veri toplama
araclari, verilerin toplanmasi ve analizi ile ilgili stirecglere iliskin bilgiler sunulmustur. Kisaca

arastirmanin kurgulanmasi ve gergeklestiriimesinde izlenilen yol ve slreg belirtiimistir.

3. 1. Arastirma modeli

Bu arastirmada betimsel tarama modeli kullaniimistir. Betimsel calismalarin genel
amaci arastirmaya konu olan durum ya da problemin etraflica tanimlanmasi ve
aciklanmasidir (Cepni, 2010). Tarama arastirmalarinin ise en basit anlamda amaci bir
grubun o6zelliklerini tanimlamaktir. Temel olarak bu tip arastirmalarda bir gruba ait gorus,
ilgi, beceri, yetenek, tutum vb. gibi Ozellikleri belirlenmeye calisilir. Tarama
arastirmalarinda genellikle arastirmaci, gorus ya da ozelliklerin neden kaynaklandigindan
¢ok orneklem icindeki bireyler arasinda nasil dagildigiyla ilgilenir (Cohen, Manion ve
Morrison, 2007; Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012).

Gunumuzde farkh tarama modeli turleri olmasina ragmen genel olarak kesitsel ve
boylamsal olmak tzere iki tarama modeli tlirinden bahsedilebilir. Bu modeller arasindaki
farklilik verilerin toplanma zamanindan kaynaklanmaktadir. Kesitsel tarama turindeki
arastirmalar (Cross-Sectional Survey Designs), arastirmaya konu olan érneklemden
gerekli verilerin belirli bir zaman diliminde tek seferde toplanarak yuritildigu arastirma
turiddr. Boylamsal tarama tdrtndeki arastirmalarda (Longitudinal Survey Designs) ise
genellikle zamana bagl degisimleri incelemek amaciyla farkli zamanlarda ayni érneklem
gruplari Uzerinde veri toplama igleminin tekrarlanmasi s6z konusudur (Creswell, 2012).
Tarama aragtirmalarinin G¢ genel 6zelligi su sekildedir (Fraenkel vd., 2012):

1. BuUyuk bir grubun gorusg, bilgi, kaygi, tutum, inan¢ vb. gibi Ozelliklerinin
betimlenmesi amaciyla o grubu temsil edebilecek bireylerden olusan bir drneklem segilir
ve veriler toplanir.

2. Calismanin gerektirdigi verilerin olusturulmasinda izlenen ana yol, segilen
ornekleme belirli sorularin yoneltiimesi ve cevaplarin alinmasidir.

3. Galismanin verileri hedef grubun her Uyesinden degil, o grubu temsil eden
orneklemden toplanir.

Bu cergevede degerlendirildiginde belirli bir zaman diliminde var olan bir durumun,

kendi sartlari icinde ve oldugu gibi betimlenmesine olanak tanimasindan dolayi ¢ boyutlu
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editsel sanal ortamlarda karakter tasarimina yonelik 6grenci tercihlerinin belirlenmesi

amacilyla yurutilen bu ¢alisma tarama modeli tasarimina gére yaratalmuastar.

3.2. Arastirma Grubu

Bu calismanin evreni (ulasgilabilir evren) Trabzon ilindeki dort ve yedinci sinif
araligindaki 9-11 yas ogrencilerden olusmaktadir. Bilindigi gibi bilimsel arastirmalarda
evren, aragtirma sorularinin cevaplanmasi igin ihtiyag duyulan verilerin toplanabilecegi
canl ya da cansiz 6gelerden olusan buyuk bir grubu ifade eder (Blyukdztlrk, Cakmak,
Akgln, Karadeniz ve Demirel, 2014). Literatirde evren kavrami hedef (genel evren) ve
ulasilabilir (calisma evreni) evren olarak iki tur seklinde ifade edilmektedir. Balcr'ya (2015)
goére genel evren daha ¢ok duslince boyutunda olan, ¢ok genis, soyut, ulasiimasi ve
Olcllmesi ¢ok zor olan evreni; ulasilabilir evren ise genel evrene gore daha sinirli,
ulasilabilir ve dlgulebilir nitelikteki bir grubu ifade etmektedir.

Bu arastirmanin drneklemi 2015-2016 egitim 6gretim yilinda Trabzon ili Ortahisar
ilcesinde, bir 6zel okul ve bir devlet okulunda 6grenim goéren toplam 55 &grenciden
olusmaktadir. Arastirmaya katilan 6grencilerin %47,3’'0 kiz , %52,7’si erkektir. Ayrica
ogrencilerin %18,2’si dordincu sinif, %25,2’si besinci sinif, %56,4’l0 yedinci sinifta
dgrenim gérmektedir. Orneklem kavrami kisaca evrenin 6zelliklerini tasiyan ve segildigi
evreni yeterli dizeyde temsil ettigi kabul edilen grubu ifade etmektedir (Cepni, 2010).
Orneklemin evren icerisinden secilmesi islemi drnekleme, secilme esnasinda kullanilan
kriterler ise érnekleme yéntemi olarak adlandirilir. Bu arastirmanin ¢alisma grubu amagsal
ornekleme ya da amaca yodnelik 6rnekleme (purposive / purposeful sampling)
yontemlerinden benzegik drnekleme yontemine gore belirlenmigtir. Bu yontemin 6zelligi
arastirma amacina uygun, belli Olcitlere ve 6zelliklere sahip durumlar c¢alisiimak
istenildiginde tercih edilmesidir. Benzesik drnekleme ydntemi (homogeneous sampling)
ise arastirmanin problemi ile ilgili benzesik bir alt grup ya da durumun evrenden secilerek
arastirmanin bu kapsamda yurGtilmesi olarak ifade edilebilir (Buyukdzturk vd., 2014).
Arastirmanin érneklemi ayni zamanda 113R008 numaral Tubitak 1001 projesi icerisinde
yer almig ve U¢ boyutlu egitsel sanal ortamlar ile ilgili uygulamalara katilmis 6grencilerden
olusmaktadir. Bu gercevede degerlendirildiginde U¢ boyutlu egitsel sanal ortamlara
yonelik karakter tasarimi konulu bu arastirmanin amacina uygun olma, u¢ boyutlu egitsel
sanal ortamlar ve karakterler hakkinda bilgi acisindan daha zengin olma ve sanal
ortamlarda U¢ boyutlu karakterleri kullanmis olma Ozelliklerinin etkisiyle bu orneklem

secilmistir. Arastirmanin érneklemi (calisma grubu) ile ilgili veriler Tablo 4’te belirtilmistir.
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Tablo 4. Arastirma Grubu Ozellikleri

Okul Sinif Kiz Erkek f %
Bedri Rahmi Eylboglu 4 5 5 10 %18,2
ilkokulu

Ozel Candan Koleji 5 8 6 14 %25,2
Ozel Candan Koleji 7 10 14 24 %43,7
Bedri Rahmi Eylboglu 7 3 4 7 %12,7
Ortaokulu

Toplam 26 29 55 %100

(%47,3) (%52,7)

3.3. Verilerin Toplanmasi

Bu arastirmada arastirma sorularini cevaplayabilecek verilerin toplanmasinda
arastirmaci tarafindan geligtirilen yari yapilandiriimis goérisme ve 6rnek Ug¢ boyutlu
karakter degerlendirme formu kullanilmistir. Gérisme belirli bir arastirma konusu ya da bir
soru Uzerinde ilgili kisilerden derinlemesine bilgi alinmasini saglayan, anket, gézlem gibi
yontemlerle birlestirilerek kullanilabilen bir veri toplama ydntemidir (Buyukozturk vd.,
2014). Yapilandiriimig, yari yapilandiriimis ve yapilandiriimamis gérisme olmak lzere
farkh arastirma durumlarina uyarlanabilecek U¢ tir goérisme vardir (Punch, 2005).
Yapilandirilimig goérismede arastirmacinin énceden hazirlamis oldugu soru ve yanit
sistemleri vardir ve cogunlukla cevaplayicidan segeneklerden birini se¢gmesi istenir.
Yapilandiriimamis gérismede ise arastirma konusu ile ilgili olabilecek sorularin, sorular,
yanitlar ve soru siralamasi zorunlulugu olmadan, sorulmasi imkani vardir. Yari
yapilandiriimig gérusme ise hem sabit segenekli cevaplama hem de arastirma konusuyla
ilgili acik uclu cevaplama sistemiyle, ilgili alanda derinlemesine bilgi edinilmesini saglar
(Buyukodzturk vd., 2014).

3.3.1. Veri Toplama Araglari

Egditsel sanal ortamlarda U¢ boyutlu karakter tasarimi konulu bu arastirmanin verileri:
1. “Ug¢ boyutlu egitsel sanal ortamlarda karakter tasarimina yonelik 6grenci tercihleri
formu”;

2. “Ornek (i¢ boyutlu sanal ortam karakteri degerlendirme formu” ile toplanmistir.
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3. 3. 1. 1. U¢ Boyutlu Egitsel Sanal Ortamlarda Karakter Tasarimina Yonelik

Ogrenci Tercihleri Formu

Arastirmaci tarafindan hazirlanan bu form genel olarak doért bélimden olusmaktadir
(Ek 1). Birinci boélimde arastirmaya katilan o6grencilerin bazi demografik 6zelliklerini
belirlemeyi amaglayan 4 madde bulunmaktadir. ikinci bélimde ise aragtirmaya katilan
ogrencilerin bilgisayar-internet teknolojilerine erisim ve kullanim durumlarini belirlemeyi
hedefleyen 6 madde yer almaktadir. Uglincii bélim de yine égrencilerin (i¢ boyutlu egitsel
sanal ortam ve karakterlere yonelik mevcut bilgilerinin belirlenmesi amaclayan 5
maddeden olusmaktadir. Dérdinct ve son bolumde 6grencilerin U¢ boyutlu egitsel sanal
ortamlara yonelik karakter tasarim tercihlerini belilemeyi hedefleyen 14 maddeyi
icermektedir. Veri toplama aracinin ikinci ve dérdinci bolima ¢oktan se¢gmeli cevaplama
sisteminde, Uclncl bolim ise agik uglu cevaplama sisteminde kurgulanmistir. Ayrica
dérdincli  boélimde belirlenmis cevap secgeneklerinin  6grencilerin  cevaplari ile
ortismemesi olasihgl dikkate alinmis ve her madde icin ayrica acik uclu cevaplama

imkani taninmistir.

3. 3. 1. 2. Ornek Ug Boyutlu Sanal Ortam Karakteri Degerlendirme Formu

Arastirma kapsaminda érnek olarak temel tasarim ilke ve 63delerine bagl kalarak
arastirmaci tarafindan tasarlanan ¢ boyutlu sanal ortam karakterlerinin tasarim 6zellikleri
acisindan degerlendiriimesi amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanan bu form (Ek 2), 5'i
acik uglu cevaplama sistemine dayanan toplam 6 maddeden olusmaktadir. Formda yer
alan maddeler arastirmaci tarafindan tasarlanip 6grencilerin tercihine sunulan tg¢ boyutlu
sanal ortam karakterlerinin tercih edilme ya da edilmeme durumlarinda etkili olan genel
tasarim 6zelliklerini 6grencilerin bakis agisiyla belirlemeyi hedeflemektedir.

Her iki veri toplama aracinin olusturulmasinda oncelikli olarak ilgili literatlr
incelenmis ve temel tasarim ilke ve oOgelerine bagli kalarak u¢ boyutlu karakterler
tasarlanmigtir. Devaminda veri toplama aracinda yer alabilecek karakter tasarim
Ozelliklerini iceren 30 maddelik madde havuzu olusturulmustur. Madde havuzundan
secilen maddeler ile taslak birer form olusturulmus ve uzman goérisine sunulmustur.
Uzman goértsi asamasinda yazim ve anlasilirhk agisindan bir Turk Dili ve Edebiyati
o6gretmeninin; karakter tasarim ézellikleri agisindan bir Gérsel Sanatlar Egitimi Uzmaninin,
iki boyutlu ve Ug boyutlu iki karakter tasarimcisinin ve t¢ Gérsel Sanatlar Ogretmeninin
goragleri alinmistir. Uzman goérist cercevesindeki oneriler arastirmaci tarafindan
incelenerek gerekli iyilestirmeler yapiimis ve veri toplama araglari son halini almistir. Veri

toplama araci gelistiriime slreci Sekil 2°de belirtilmigtir.
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« {lgili Literatiriin incelenmesi

« Ornek 3 Boyutlu Karakterlerin Tasarlanmasi

» Madde Havuzunun Olusturulmasi

» Taslak Veri Toplama Araglarinin Olusturulmasi

* Uzman Goérusundn Alinmasi

+ Gerekli Diizeltme Ve lyilestirmelerin Yapiimasi

* Veri Toplama Araclarinin Son Halini Almasi

LKL L £ 4

Sekil 2. Veri toplama araglari gelistiriime slreci

3. 3. 2. Veri Toplama Siireci

Ugboyutlu egitsel sanal ortam karakterlerinin tasarim ézellikleri ile ilgili bu arastirma,
arastirma problemi ve amacinin belirlenmesi ile baglamistir. Devaminda arastirma
konusu ile ilgili literatlr incelenerek arastirma amacina uygun o6rnek U¢ boyutlu sanal
ortam karakterleri tasarlanmigtir (Ek 3). Arastirma sorularinin cevaplanmasinda
kullanilacak verileri temin etmek igin gerekli 6zellikleri tasiyan veri toplama araglari
geligtirilmis ve katihmcilara uygulanarak arastirma verileri toplanmistir.

Arastirma da kullanilacak U¢ boyutlu sanal ortam karakterlerine yonelik veriler
toplanmadan dnce okul ydnetimi ile gérusulmuis ve gerekli izinler alinmistir. Arastirmaya
katilacak Ogrenciler arastirmanin amaci hakkinda bilgilendiriimis ve katiimin gonualluluk
esasina dayall olacagi belirtiimistir. Ayrica katilimcilara kimlik ve Kigisel verilerinin gizli

tutulacagi, elde edilen verilerin kodlanarak (04.1: Ogrenci 4. sinif 1. sira seklinde)
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yalnizca bilimsel bir amagla kullanilacag! ifade edilmistir. Veri toplama araglarn ve
cevaplandirma sistemi hakkinda o6grencilere detayli aciklama yapilmis ve higbir kaygi
tagimadan samimi disiincelerini ifade etmeleri konusunda giiven verilmistir. Oncelikli
olarak “U¢ Boyutlu Egitsel Sanal Ortamlarda Karakter Tasarimina Yoénelik Ogrenci
Tercihleri Formu” 6grencilere verilerek cevaplanmasi i¢in 30 dakika sure taninmigtir. Daha
sonra “Ornek Uc Boyutlu Sanal Ortam Karakteri Degerlendirme Formu” verilmis ve
cevaplamadan dnce arastirma kapsaminda tasarlanan, A3 ve A4 boyutunda renkli ciktisi
alinan, 6rnek U¢ boyutlu sanal ortam karakterlerini detaylica incelemeleri icin 15 dakika
siire verilmistir. incelemeden sonra ciktilar sinif tahtasina herkesin gérebilecegi sekilde
asllmis ve cevaplama esnasinda da gorebilmeleri saglanmigtir. Arastirma probleminin
belirlenmesinden arastirmanin sonlandirilmasina kadar arastirma surecinin asamalari

Ozet olarak Sekil 3'te sunulmustur.

v  Arastirma Probleminin Belirlenmesi

* Arastirma Yontemi Ve Calisma Grubunun
v Belirlenmesi

< /

v « llgili Literatiiriin Incelenmesi
J

Y
-
\ /( « Ornek 3 Boyutlu Karakterlerin Tasarlanmasi

J  Veri Toplama Araclarinin Olusturulmasi |
/
* Verilerin Toplanmasi
* Verilerin Analiz Edilmesi
7
Vi * Bulgularin Rapor Edilmesi J

Sekil 3. Arastirma siirecinin asamalari
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3. 4. Verilerin Analizi

Arastirma sonucunda elde edilen verilerin analizi betimsel analiz yaklagimi
kullanilarak gerceklestiriimigtir. Bu yaklasim, arastirmada elde edilen verilerin daha
Oonceden belirlenen temalara gore Ozetlenip yorumlanmasina dayanir. Betimsel analiz
yaklasiminda goérusilen ya da gdzlenen bireylere ait bulgularin g¢arpici bir bigimde
yansitiimasi amaciyla dogrudan alintilara siklikla yer verilir. Elde edilen bulgularin
dizenlenmis ve yorumlanmis bir bigcimde okuyuculara sunulmasi bu yéntemin temel
amacidir. Genel olarak dort asamada gergeklestirilir (Yildirnm ve Simsek, 2011).

1. Betimsel analiz icin bir cerceve olusturma

2. Tematik cergceveye gore verilerin igslenmesi

3. Bulgularin tanimlanmasi

4. Bulgularin yorumlanmasi

Betimsel istatistiklerde cogu zaman bir ya da birden fazla degiskene ait verilerin
dagiliminin betimlenmesi amaciyla frekans analizi kullaniimaktadir. Frekans analizi ile
bulgulara iligkin sayi ve ylUzdeler, tablo ve grafiklerle sunulmakta ve bdylece bulgularin
dagiliminin batincul olarak gorulmesi saglanmaktadir (Blytkoztirk, 2018). Bu gergevede
gercgeklestirilen analiz ile elde edilen bulgular yizde ve frekans dagihmlari yapilarak tablo
ve grafiklerle sistematik hale getirilmistir. Devaminda tablo ve grafikler yorumlanarak

bulgular anlamlandiriimigtir.



4. BULGULAR VE YORUMLAR

Bu bolimde ¢ boyutlu egitsel sanal ortamlarda karakter tasariminda o6grenci
tercihlerine yoénelik bulgular sunulmustur. Bu kapsamda oOncelikli olarak arastirmaya
katilan 6grencilerin bilgisayar-internet teknolojilerine erisim ve kullanim duizeyleri ile (g
boyutlu egitsel sanal ortamlar hakkindaki genel bilgilerine yer verilmistir. Devaminda ise
ogrencilerin G¢ boyutlu sanal ortamlarda karakter tercihlerine ydnelik gorisleri yer
almaktadir. Son olarak da arastirma kapsaminda tasarlanmig ve 6grencilerin bedenisine
sunulmus olan U¢ boyutlu sanal ortam Kkarakterlerinin dgrenci tercihlerine goére

degerlendirilmesi ile ilgili bulgular tablo ve grafikler araciligi ile ifade edilmistir.
4. 1. Katiimcilarin Bilgisayar-internet Teknolojilerine Erisim ve Kullanim
Duzeylerine Yonelik Bulgular

Arastirmaya katilan 6grencilerin bilgisayar-internet teknolojilerine erisim ve kullanim
dizeylerini belirleyebilmek adina 6grencilere yoneltilen sorular ve bulgular Tablo 5’te

belirtiimigtir.

Tablo 5. Katihmcilarin Bilgisayar—internet Teknolojilerine Erisim ve Kullanim

Duzeyleri

f %
Evinizde bilgisayar bulunuyor mu?
Evet 53 96,4
Hayir 2 3,6
Toplam 55 100
Evinizde tablet bilgisayar bulunuyor mu?
Evet 42 76,4
Hayir 13 23,6
Toplam 55 100
Evinizde akilli telefon bulunuyor mu?
Evet 55 100
Hayir 0 0

Toplam 55 100
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Tablo 5’in devami

Evinizde bilgisayar kullaniyor musunuz?

Evet 50 90,9
Hayir 5 9,1

Toplam 55 100
Evinizde internet baglantisi bulunuyor mu?

Evet 51 92,7
Hayir 4 7,3

Toplam 55 100

Ev disinda bilgisayar ve internet kullandiginiz herhangi bir yer
var mi? Evet, ise ev disinda kullandiginiz yeri belirtiniz.
Okul 9

Akraba / Arkadas Evi 6
Evet internet Kafe 5 32 58,2
Aile igyeri 3
Diger 9
Hayir 23 41,8
Toplam 55 100

Tablo 5’te belirtildigi Uzere arastirmaya katilan 6grencilerin %96,4’Gnidn evinde
bilgisayar, %76,4’inln evinde tablet bilgisayar, %100’Gnin evinde akilli telefon
bulunmakta; %90,9'u evinde bilgisayar kullanabilmekte ve %92,7’sinin evinde internet
baglantisi bulunmaktadir. Ayrica 6grencilerin %58,2’sinin ev disinda okul, akraba ve
arkadas evi, internet kafe, aileye ait igyeri gibi yerlerde de bilgisayar ve internet
kullanabildikleri belirlenmigtir. Bu kapsamda Tablo 5’te ifade edilen veriler genel olarak
degerlendirildiginde, arastirmaya katilan ogrencilerin bilgisayar-internet teknolojilerine

erigim ve kullanim duzeylerinin oldukga yuksek dizeyde oldugu ifade edilebilir.

4. 2. Katihmcilarin Ug Boyutlu Egitsel Sanal Ortamlar Hakkindaki Genel

Gorusleri

Bu bdlumde aragtirmaya katilan 6grencilerin Ug boyutlu egitsel sanal ortamlar ve
sanal ortam karakterleri hakkindaki genel goruglerine iligkin bulgular yer almaktadir. Bu
cercevede Tablo 6'da dgrencilerin G¢ boyutlu egitsel sanal ortamlar ve editici oyunlar ile

ilgili genel bilgileri sunulmusgtur.
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Tablo 6. Katiimcilarin Ug Boyutlu Sanal Ortamlar ve Egitici Oyunlar ile ilgili Bilgileri

f %
Secondlife/ Mathlife 6
Sanal gercgeklik uygulamalari 3
Bilgi sahibi Minecraft 3 15 27,3
GTA 3
Habnet, habbo 3
Bilgi sahibi degil 40 72,7
Toplam 55 100

Tablo 6'da goérildigu gibi arastirmaya katilan 6grencilerin %27,3’lGl¢ boyutlu sanal
ortamlar hakkinda bilgi sahibidir. Bu 6grenciler editsel sanal ortamlari kullandigi gibi Ug¢
boyutlu sanal ortam oyunlarini da kullanmaktadir. Katilimcilarin %72,7’sinin ise G¢ boyutlu

sanal ortamlar hakkinda bilgi sahibi olmadidi belirlenmigtir.

Tablo 7. Katilimcilarin Kullandigi Ug Boyutlu Egitsel Sanal Ortamlar

f %
Secondlife/ Mathlife 10
Habnet, habbo 7
Kullanici Minecraft 6 16 29,1
GTA 3
Youtubers Life 2
Kullanici degil 39 70,9
Toplam 55 100

Tablo 7’deki veriler degerlendirildiginde katilimcilarin %29,1’inin farkh 6zellik ve
amagtaki ¢ boyutlu sanal ortamlarin kullanici oldugu, bazi 6grencilerin birden fazla sanal
ortam kullanicisi oldugu gorulmektedir. Kullanilan sanal ortamlar arasinda tamamen
edlence amagl oyunlar oldugu gibi egitici ve strateji gelistirmeye dayali uygulamalar da
yer almaktadir. Bununla birlikte katilimcilarin %70,9'unun herhangi bir G¢ boyutlu sanal

ortam kullanicisi olmadigi goralmastar.
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4.3. Katilimcilarin En Cok Sevdigi Sanal Ortam Karakterlerinin Tasarim

Ozellikleri

Bu bolimde arastirmaya katilan o6grencilerin en ¢ok sevdigi

karakterlerinin Ozelliklerine yonelik goruslerine iliskin bulgular yer almaktadir.

sanal ortam

Bu

cercevede Tablo 8'de katilimcilarin en ¢ok sevdigi sanal ortam karakterleriyle ilgili bilgiler

sunulmustur.

Tablo 8. Katilimcilarin En Cok Sevdigi Sanal Ortam Karakterleri

Tar

Ozellik

Karakter

Toplam

Oyun

Gergekgi
Karakter

Franklin -(Gta5)

Michel - (Gtab)

Polis (Csgo)

Rainbow Siege

Dyland

Curry (Nba 2k16)

Lebron James (Nba 2k16)

Roman Reigns (Déviscl)

18

Piksel
Karakter

Herobrine —( Minecraft)

Steve & Alex—( Minecraft)

Adaxmor —(Habnet )

Adele- (Habbo)

Fantastik
Karakter

Gangplank — (League Of Legands)

Jinx — (League Of Legands)

Yasuo — (League Of Legands)

Link — (Legand Of Zelda)

Film
/Animasyon

Fantastik
Karakter

Batman

Hulk

Harley Quinn

Slipermen

Deadshot

Deadpool

Spiderman

13

Animasyon

Sid

Cizgi Film

Cizgi
Karakter

Minyonlar

Winx

Gumball

Tom & Jerry

Singer Bob

Finn Ve Jack

Pepe

Baymax
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15

Cevapsiz

Arastirma kapsaminda katilimcilarin 6zellikle ¢ boyutlu sanal ortamlar basta olmak

Uzere, bilgisayar ortaminda en c¢ok sevdikleri film, oyun,

animasyon karakterleri
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belirlenmeye calisiimistir. Bu c¢ergcevede elde edilen bulgular Tablo 8de sunulmustur.
Tablodaki veriler incelendiginde 6grencilerin en ¢ok gergekci oyun karakterlerini, ¢izgi film
karakterlerini ve fantastik film karakterlerini sevdikleri anlasiimaktadir. Ayrica gercekgi
oyun karakterlerinde en fazla ilgi silahli, gUg¢li ve savascl karakterler Uzerinde
yogunlagmaktadir. Fantastik film karakterlerinde de buyuk oranda guglu, gizemli ve
kazanan tarafta olan karakterler tercih edilmigtir. Cizgi film karakterlerinde ise renkili,

eglenceli ve 6zel glgleri olan karakterler 6n plana ¢ikmaktadir.

4. 4. Katiimcilarin Ug Boyutlu Egitsel Sanal Ortamlarda Karakter

Tercihlerine Yonelik Gorusleri

Bu boéliumde arastirmaya katillan &grencilerin ¢ boyutlu egitsel sanal ortamlarda
tercih edecekleri karakterlere yonelik tasarim 6zellikleri ile ilgili bulgulara yer verilmigtir. Bu
kapsamda U¢ boyutlu sanal ortam karakterlerine yonelik égrencilerden genel tasarim,

izlenim ve fiziksel 6zellikleri kapsayan veriler toplanarak tablolar halinde sunulmustur.

Tablo 9. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Genel Tasarim Ozellikleri

Tasarim Ozelligi f %

Fantastik 28 50,9
Gergekgi 19 34,6
Karikatirize edilmis 7 12,7
Diger (Sagma bir tip) 1 1,8
Toplam 55 100

Tablo 9'daki veriler incelendiginde, arastirmaya katilan ogrencilerin %50’den
fazlasinin fantastik tasarim o6zelliklerine sahip karakterleri tercih ettikleri goériimektedir.
Gorsel zenginlik ve ilgi cekici tasarim o6zelliklerini igeren fantastik karakterler ayni
zamanda o6grencilerin en ¢ok sevdigi karakterler arasinda da énemli bir yer tutmaktadir
(Tablo 8). Gergekgi tasarim Ozelliklerine sahip karakterlerin tercihi %34,6 civarinda
olurken Kkarikaturize edilmis karakterler de &grencilerin %12,7’si tarafindan tercih
edilmistir.
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Tablo 10. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Ozgiinligii

Karakter Tipi f %

Ozgiin Tasarm 42 76,4
Unlii Bir Karaktere Benzeyen 13 23,6
Toplam 55 100

Tablo 10’da yer alan bulgular, arastirmaya katilan 6grencilerin %76,4’Gnin sanal
ortamlarda tercih edecegi karakterlerin 6zgun tasarima sahip olmasini tercih ettigini
gostermektedir. Bununla birlikte tercih edecedi karakterlerin Unlu bir karaktere ya da kisiye
benzemesini isteyen dgrenciler genellikle taninmig film karakterleri ve muzisyenleri tercih
etmiglerdir. Karakter tasarim slreci, tasarimcinin bir karakteri veya kisiyi érnek almasi ya
da tamamen kendi hayal gucundeki imgeleri kullanmasi ile baglar. Tasarimci karakter
tasarimina hangi yontemle bagslarsa sonucta ortaya cikacak tasarim baslangicin izlerini
tasiyacaktir. Ozgiin tasarim 6zelliklerine sahip herhangi bir kisi ya da karakterden kopya

edilmemis karakter tasarimlari genellikle daha ilgi ¢ekici olmaktadir.

Tablo 11. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Genel Yiiz ifadesi

(izlenimi)
Karakterin Yiiz ifadesi (izlenimi) f %
Guclu Karakter 22 40
lyi / sevimli karakter 11 20
Neseli / mutlu Karakter 9 16,4
Kotl / sevimsiz Karakter 6 10,9
Sinirli / Kizgin Karakter 3 5,5
Zayf Karakter 1 1,8
Somurtkan 1 1,8
Cevapsiz 2 3,6
Toplam 55 100

Tablo 11’de goérildigu gibi arastirmaya katilan dgrencilerin %40’1 sanal ortamda
tercih edecegi karakterin genel yuz ifadesinin gugli karakter oOzelligi yansitmasini
istemektedir. lyi / sevimli yiiz ifadesine sahip karakter tipi %20 oraninda tercih edilirken,

neseli / mutlu yuz ifadesine sahip karakter tipi %16,4 oraninda tercih edilmistir. Tablo 8’de



67

arastirmaya katilan égrencilerin en ¢ok sevdikleri karakterlere iliskin bulgularda da gigla

ve iyi karakterler 6n plana ¢ikmaktadir.

Tablo 12. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Yas Seviyesi

Yas seviyesi f %

Geng 38 69,1
Yetigkin 12 21,8
Cocuk 3 5,5
Yasli 1 1,8
Cevapsiz 1 1,8
Toplam 55 100

Sanal ortamlarda tercih edilecek karakterlerin yas seviyesi kullanici ile karakterin

kendini 6zdeslestirmesi ve bdylelikle sanal ortama uyum saglamasi agisindan énemlidir.

Bu dogrultuda arastirmaya katilan ogrencilerin sanal ortamlarda tercih edecekleri

karakterlerin yas seviyeleri belirlenmeye calisiimistir. Elde edilen veriler neticesinde

ogrencilerin %69,1’inin geng karakterleri daha ¢ok tercih ettigi belirlenmigtir. Geng karakter

tercihine en yakin tercih ise %21,8 ile yetigkin karakterlerdir. Cocuk yasta ve yasli karakter

tercihi ise oldukca dusuk seviyede bulunmaktadir.

Tablo 13. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Sa¢c Rengi Ozellikleri

Sac Rengi f %
Siyah ve tonlari 21 38,2
Sari ve tonlari 12 21,8
Kahverengi ve tonlari 10 18,3
Kizil ve tonlari 2 3,6
Mavi 3 5,5
Yesil 2 3,6
Diger Renk degistiren 2 3,6
Pembe 1 1,8
Mor 1 1,8
Sagsiz 1 1,8
Toplam 55 100
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Sanal ortam karakterlerinin fiziksel tasarim oOzelliklerinden sac¢ rengi ile ilgili
arastirmaya katilan dgrencilerin tercihleri Tablo 13’'te yer almaktadir. Tablodaki verilere
g6re ogrencilerin %38,2’si siyah ve tonlarindaki sag renklerini, %21,8’i sari ve tonlarindaki
sac renklerini, %18, 3’0 de kahverengi ve tonlarindaki sa¢ renklerini tercih etmektedirler.
Oransal olarak az olmakla birlikte kizil, mavi, yesil, pembe, mor ve bulundugu ortama gére

degisen sa¢ rengi segenekleri de 6grenci tercihleri arasinda bulunmaktadir.

Tablo 14. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Sag Sitili Ozellikleri

Sag Tipi f %

Uzun-Dalgali Sagh 21 38,2
Uzun-Diz Sagli 15 27,3
Kisa-Duz Sacli 8 14,5
Uzun-Kivircik Sagli 5 9,1
Kisa-Kivircik Sagh 3 5,5
Sagsiz 1 1,8
Diger (orta uzunlukta) 2 3,6
Toplam 55 100

Sanal ortam karakterlerinin fiziksel tasarim 6zelliklerinden bir digeri olan sag tipi ya
da sitiline iliskin arastirmaya katilan édrencilerin tercihleri Tablo 14’te verilmistir. Tablodaki
verilerden yola ¢ikarak 6grencilerin tercih edecekleri sanal ortam karakterlerinde %38,2
oraninda uzun-dalgali sag sitilini gérmek istedigi ifade edilebilir. Bununla birlikte
arastirmaya katilan &grencilerin %27,3'0 uzun-diz sagli karakterleri tercih ettigi
gorilmektedir. Sa¢ boyutuna gore degerlendirildiginde ise Ogrencilerin yaklagik %75'i
sanal ortamlarda tercih edecekleri karakterlerin uzun sagl olmasini istediklerini

belirtmislerdir.

Tablo 15. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Géz Rengi Ozellikleri

GOz Rengi f %

Mavi 18 32,7
Siyah 13 23,6
Yesil 8 14,6

Ela 8 14,6
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Kahverengi 6 10,9
Diger (Gri) 2 3,6
Toplam 55 100

Sanal ortamlarda &grencilerin tercih edecekleri karakterlerin fiziksel tasarim
Ozelliklerinden olan g6z rengi ile ilgili 6grenci gorugleri Tablo 15'te yer almaktadir. Bu
tablodaki verilere bakarak 6grencilerin %32,7’lik bir oranla en fazla mavi g6z rengine sahip
karakterleri tercih ettikleri soylenilebilir. Devaminda en ¢ok tercih edilen g6z renkleri ise
%23,6’lik bir oranla siyah; %14,6’sar oranlarla ela ve yesildir. Kahverengi ve gri géz
renkleri 6grenciler arasinda az tercih edilen renklerdir. Buradan baglamda arastirmaya
katilan 6grencilerin, karakterlerin géz rengi konusunda bakislara derinlik katan net renkleri

daha ¢ok tercih ettikleri gorulmektedir.

Tablo 16. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Cilt (Ten) Rengi Ozellikleri

Cilt (Ten) Rengi f %

Beyaz (Acik) 29 52,8
Koyu (Siyahi) 15 27,3
Sari 2 3,6
Normal Ten Rengi 2 3,6
Diger 7 12,7
Toplam 55 100

Fiziksel gorinumle ilgili tasarim oOzelliklerinden olan ve karakterin genel
gorunumunde etkili olan cilt (ten) rengine iliskin 6grenci tercihleri Tablo 16’da yer
almaktadir. Tablodaki verilerden yola gikarak arastirmaya katilan oOgrencilerin 9%52,8
oraninda beyaz yani agik tenli karakterleri tercih ettikleri sdylenilebilir. Ogrencilerin
%27,6’sinin ise koyu (siyahi) cilt rengini tercih etmesi dikkat ¢ekicidir. Diger cilt rengi
tercihleri % 5’in altinda kalirken iki zit cilt rengi en ylksek tercih oranina sahip olmustur.
Bu durum ogrencilerin tercih edecekleri karakterlerde dikkat gekici ve karakteristik 6zellik

barindiran cilt renklerini gormek istedikleri seklinde yorumlanabilir.
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Tablo 17. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Boy Ozellikleri

Boy Uzunlugu f %

Orta Seviyede 32 58,2
Uzun Boylu 20 36,4
Kisa Boylu 2 3,6
Cevapsiz 1 1,8
Toplam 55 100

Sanal ortam karakterlerinin genel vicut goérintisiu ile ilgili olan boy uzunludu,
karakterlerin buyuklik, baskinlik ozelliklerini etkileyen ve tercih edilmelerinde dnem arz
eden bir fiziksel tasarim 6zelligidir. Arastirmaya katilan &grencilerin tercih edecekleri
karakterlerin boy uzunludu ile ilgili gorusleri Tablo 17’de yer almaktadir. Tablodaki veriler
incelediginde, 6grencilerin %36,4’Gnlin uzun boylu bir karakter tercih etmesine karsin

%58,2’sinin orta seviyede boy uzunlugunu tercih ettigi gértilmektedir.

Tablo 18. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Viicut Yapisi Ozellikleri

Vicut Yapisi f %
Atletik 31 56,3
Normal 14 25,5
iri 3 5,5
Cihz 3 55
Hantal 2 3,6
Kugik 1 1,8
Cevapsiz 1 1,8
Toplam 55 100

Tablo 18’de arastirmaya katilan 6grencilerin sanal ortam karakterlerinin vicut yapisi
ile ilgili tercihleri yer almaktadir. Ogrencilerin %56,3’Unlin tercih edecegi sanal ortam
karakterinin atletik bir vicut yapisina sahip olmasini istedigi gértlmektedir. Bir dnceki
tablo ile veriler eslestirildiginde orta seviyede boy uzunluguna ve atletik vicut yapisina

sahip karakter tasarimlarinin égrenciler tarafindan daha cok tercih edilecedi sdylenilebilir.
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Tablo 19. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Giyim Tarzi Ozellikleri

Giyim Tarzi f %
Spor 22 40
Gunlik 12 21,8
Klasik 7 12,7
Yoresel 1 1,8
Fantastik 5 9,1
Diger Askeri-Savasci 3 5,5
Modern 2 3,6
Fark etmez 2 3,6
Toplam 55 100

Sanal ortam karakterlerinin vicut yapisi ile ilgili temel fiziksel tasarim o6zellikleri
kadar giydirme olarak da tanimlanan kiyafet tipi, sitili, rengi vs. 6zellikleri, karakterin ilgi
cekiciligi ve etkililigini etkilemektedir. Kullanicilarin hosuna gidecek veya ilgisini ¢ekecek
kiyafet secgimleri sanal ortam karakterlerinin tercih edilme duzeyini artiracaktir. Bu sebeple
arastirmaya katilan 6grencilerin sanal ortamlarda tercih edecekleri karakterlerin giyim tarzi
Ozellikleri belirlenmeye calisiimis ve Tablo 19'da sunulmustur. Tablodaki verilerde
goruldugu gibi 6grencilerin %401 sanal ortam karakterlerinin spor giyim tarzinda olmasini;
%21,8'i gunluk giyim tarzinda olmasini tercih etmektedir. Genel olarak degerlendirildiginde
ogrencilerin yaklasik %60’dan fazlasi, sanal ortam karakterlerinde rahat hareket imkani

saglayan spor ve gunlik giyim tarzini tercih etmektedirler.

Tablo 20. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Kiyafet Renk Ozellikleri

Kiyafet Renk Ozellikleri f %

Canli Renkler 20 36,4
Koyu Renkler 17 31

Acik Renkler 7 12,7
Zit Renkler 7 12,7
Diger (Karisik renk) 2 3,6
Cevapsiz 2 3,6

Toplam 55 100
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Sanal ortamlarda tercih edilecek karakterlerin kiyafetlerinde kullanilacak renk
Ozellikleri ile ilgili 6grenci gorusleri Tablo 20’de yer almaktadir. Buna gbére arastirmaya
katilan ogrencilerin %36,4’U karakterlerde canli renkleri; %31’i ise koyu renkleri tercih
etmektedirler. Ayni zamanda %12,7’ser oranla koyu ve zit renklerin bir arada kullanildigi

kiyafet renkleri 6grenciler tarafindan tercih edilen segcenekler arasinda yer almaktadir.

Tablo 21. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Aksesuar Ozellikleri

Karakterlerin Aksesuarlari f %

Bileklik 10

Kili¢ / Hanger 10

Kolye 10
Ok/Yay/Sadak

Saat
Zirh / Kalkan
Gozlik

Klpe

Halhal

Sapka / Bere

Aksesuar Olmali Eldiven 47 85,5

Maske

Silah

Ozel Simge

Pelerin

Tay

Mizrak
Spor Ayakkabi

Kol digmesi

8
5
5
4
4
4
3
3
Dovme 3
2
2
2
1
1
1
1
1
1

Yizuk

Aksesuar Olmamali 8 14,5

Toplam 55 100
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Sanal ortam karakterlerinin tasariminda tamamlayici unsur olarak kullanilan
aksesuarlar, karakterin kigisel imajini olusturmak ve tasarim amacina uygunlugu
yansitmak icin kullanilirlar. Gunluk hayatta oldugu gibi kullanilan aksesuarlar, kisisel
gorunumu tamamlamakla birlikte gerceklestirilecek eyleme uygunlugu da saglamak
amaciyla kullanilirlar. Bu c¢ercevede &grencilere sanal ortamlarda tercih edecekleri
karakterlerde herhangi bir aksesuar olup olmamasina dair soru yoneltiimis ve elde edilen
veriler Tablo 21’de sunulmustur. Arastirmaya katilan 6grencilerin %85,5’i karakterlerde
cesitli aksesuarlar bulunmasi gerektigini belirtirken; %14,5’i herhangi bir aksesuar tercih
etmedigini ifade etmistir. Ogrenciler ayrica tercih edecekleri karakterlerde bileklik, kilig /
hancer, kolye, ok / yay / sadak, saat, zirh / kalkan, goézlik, kipe, halhal, sapka / bere,
eldiven, dévme, maske vs. gibi aksesuarlar gérmek istediklerini belirtmiglerdir.

Veri toplama aracinda yer alan karakter tasarim o6zelliklerinin disinda 6grencilere
eklemek istedikleri noktalar da sorulmustur. Bu konuda o6grencilerin yaklasik %38’i
herhangi bir goris belitmemistir. Goérls belirten 6grencilerin genellikle sanal ortam
karakterlerinin 6limsuzlUk, gorinmezlik, ucabilme, ¢ok hizli kosabilme, ¢ok ylksegde
sigrayabilme, isinlanma gibi 6zel guclere sahip olmasi ve ayni zamanda ¢ok gugld,

korkusuz, déviscl ve iyi silah kullanabilen karakterler olmasini istedigi belirlenmistir.

4. 5. Katihmcilarin Ornek Ug Boyutlu Karakterlere Yénelik Tercihleri

Bu bdlimde arastirma kapsaminda temel tasarim 6de ve ilkelerine bagl olarak
tasarlanan ve arastirmaya katilan égrencilerin begenisine sunulan ¢ boyutlu sanal ortam
karakterleri ile ilgili 6grenci tercihlerine iliskin bulgular yer almaktadir. Bu kapsamda
oncelikle arastirmada kullaniimak Gzere farkh tasarim 6zelliklerine sahip 5 kiz ve 5 erkek
karakter tasarimi U¢ boyutlu olarak yapilmistir. Popller karakterlerin &gdrencilerin
tercihlerindeki etkisini belirlemek adina erkek karakterlere Unla bir futbolcudan
esinlenilerek yeni bir karakter eklenmistir. Bu sekilde toplamda 11 karaktere yonelik
odrencilerin tercihleri ve tercihlerinde etkili olan bazi tasarim o6zellikleri belilenmeye
calisiimistir.

Arastirma kapsaminda tasarlanan U¢ boyutlu sanal ortam karakterleri hem A3
boyutunda hem de A4 boyutunda renkli ve kaliteli sekilde basiimig ve oOgrencilerin
incelemeleri icin zaman taninmistir. Karakter kartlarindaki U¢ boyutlu karakterleri
inceleyen o6grencilerden en c¢ok begendikleri bir erkek ve bir kiz karakteri secmeleri
istenmigtir. Ogrencilerin 6rnek karakter tercihlerine iligkin veriler Grafik 1'de ylzdelik

degerler ile sunulmustur.
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Karakter 1 Karakter 2 Karakter 3 Karakter 4 Karakter 5 Karakter 6

M Erkek Karakterler = Kiz Karakterler

Grafik 1. Ornek ii¢ boyutlu sanal ortam karakterleri grenci tercihleri

Grafik 1’deki veriler incelendiginde erkek karakterler arasinda en ¢ok tercih edilenin
%47,3 oraninda 6 numarali karakter oldugu goérilmektedir. Bu karakter dinya ¢apinda
Unlu bir futbolcudan esinlenilerek tasarlanmis ve popularitenin karakter tercihindeki etkisini
belirlemek amaciyla arastirmaya dahil edilmistir. Tercih edilme oranindan da anlasilacag
Uzere popdularite etkisi 6grencilerin karakter tercihlerini 6nemli dlglide etkilemektedir. Kiz
karakterlerde ise en ¢ok tercih edilen 2 numaral karakter olmustur. Her ne kadar tasarim
Ozellikleri acgisindan degerlendiriise de Ogrencilerin karakter tercihlerinde cinsiyet
faktorinin de etkisi bulunmaktadir. Cinsiyet farklarina gére karakter tercihleri ile ilgili
veriler Tablo 22 ve Tablo 23'te belirtilmistir.



Tablo 22. Kiz Ogrencilerin Ornek Ug Boyutlu Karakter Tercihleri

Kiz Ogrencilerin Erkek Karakter Tercihleri

Erkek Karakter f %
Karakter 1 4 15,3
Karakter 2 9 34,6
Karakter 3 1 3,8
Karakter 4 4 15,3
Karakter 5 - -
Karakter 6 8 30,8
Toplam 26 100
Kiz Ogrencilerin Kiz Karakter Tercihleri

Kiz Karakter f %
Karakter 1 2 7,7
Karakter 2 13 50
Karakter 3 8 30,8
Karakter 4 3 11,5
Karakter 5 - -
Toplam 26 100

Resim 2. Arastirma kapsaminda tasarlanan ¢ boyutlu kiz karakterler



Tablo 23. Erkek Ogrencilerin Ornek Ug Boyutlu Karakter Tercihleri

Erkek Ogrencilerin Erkek Karakter Tercihleri

Erkek Karakter f %
Karakter 1 1 3,4
Karakter 2 4 13,8
Karakter 3 2 6,9
Karakter 4 3 10,3
Karakter 5 1 3,4
Karakter 6 18 62,2
Toplam 29 100
Erkek Ogrencilerin Kiz Karakter Tercihleri

Kiz Karakter f %
Karakter 1 4 13,8
Karakter 2 12 41,4
Karakter 3 4 13,8
Karakter 4 2 6,9
Karakter 5 7 24,1
Toplam 26 100

s s e S P v

Resim 3. Arastirma kapsaminda tasarlanan g boyutlu erkek karakterler
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Tablo 22’de goruldugu gibi arastirmaya katilan kiz 6grenciler arasinda en ¢ok tercih
edilen erkek karakter 2 numaral karakter olurken genel tercihlerde en gok tercih edilen 6
numarali erkek karakter yaklasik %30 oraninda tercih edilmigtir. Kiz dgrencilerin kiz
karakterleri tercihlerinde ise 2 numarali karakter %50 oraninda, 3 numarali karakter ise
%30,8 oraninda tercih edilmistir. Erkek 6grencilerin karakter tercihlerine ydnelik veriler
Tablo 19’da verilmigtir. Tabloda erkek 6grencilerin erkek karakterler arasinda agik ara
farkla 6 numarali karakteri tercih ettikleri gorulmektedir. Erkek 6grencilerin %41,4’U ise kiz
karakterler arasinda 2 numarali karakteri tercih etmistir.

Cinsiyet farklarina gore karakter tercihleri genel olarak degerlendirildiginde kiz
ogrencilerin tercihlerinde populer karakter olma etkisinin disuk oldugu; erkek égrencilerin
karakter tercihlerinde ise populer karakter oOzelliginin oldukga fazla etkili oldugu
soylenilebilir. Bununla birlikte kiz 6grencilerin tercihlerinde en yuksek orana sahip olan 2
numarall kiz ve 2 numarali erkek karakterin tasarim 6zellikleri ve kiyafet renkleri agisindan
diger karakterlerden farklilastigi, buna bagl olarak da tercih edilme dizeylerinin arttigi

ifade edilebilir.

Tablo 24. Tercih Edilen Erkek Karakterin Segilmesinde Etkili Olan Ozellikler

Erkek Karakterler igin f %

Populer karakter (Sporcu, yetenekli) 24 43,6
Dig gérunus (Guzel / yakigikli) 15 27,4
Kiyafet sitili ve sag tarzi 10 18,2
Sevilen bir Unliye benzemesi 2 3,6
Ten rengi 1 1,8
Kendisine benzemesi 1 1,8
Cevapsiz 2 3,6
Toplam 55 100

Arastirmaya katilan 6grencilerin drnek U¢ boyutlu sanal ortam karakterlerini tercih
etmelerinde etkili olan 6zelliklere iliskin veriler Tablo 24’te verilmigtir. Tablodaki verilere
gore ogrencilerin  %43,6’s1 karakter sec¢iminde popllarite 6zelligine gore tercihini
yapmigtir. Ote yandan 6grencilerin %27,4'0 karakterin dig goriinisiinin giizel veya
yakisikli olmasina dikkat ederken, %18,2’si kiyafet sitili ve sa¢ tarzini begendigi karakteri
tercih etmigtir. Bu durum 6grencilerin yaklasik %45’inin karakter tercihinde genel tasarim

Ozelliklerini dikkate aldigi seklinde yorumlanabilir.
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Tablo 25. Tercih Edilen Kiz Karakterin Segilmesinde Etkili Olan Ozellikler

Kiz Karakterler icin f %

Kiyafet sitili ve sag tarzi 23 41,8
Dig gorunus (Guzel / yakisikli) 18 32,8
Popller karakter (Sporcu, yetenekli) 4 7,3
Sevilen bir Unllye benzemesi 2 3,6
Go6z yapisi (Cekik gozli) 3 5,5
Ten rengi 1 1,8
Kendisine benzemesi 2 3,6
Cevapsiz 2 3,6
Toplam 55 100

Ornek ¢ boyutlu sanal ortam karakterlerinden kiz karakterlerin tercih edilmesinde
etkili olan d6zellikleri ile ilgili veriler Tablo 25’te yer almaktadir. Tabloda yer alan verilere
bakildiginda erkek karakterlerin segiminde 6ne ¢ikan popularite etkisinin kiz karakterlerde
gorulmedigi anlagiimaktadir. Kiz karakterler arasinda bariz olarak populer bir karakterden
esinlenilerek tasarlanan bir karakterin yer almamasi suphesiz bunda etkili olmustur. Ancak
her iki karakter grubuna da popularite 6zelligi olan bir karakter konulmus olsaydi erkek
karakterlerin seciminde oldugu gibi muhtemelen &grencilerin ¢ogunlugu tasarim
Ozelliklerine dikkat etmeksizin populer karakteri tercih edeceklerdi. Bu sebeple kiz
karakterler arasinda populer karakter 6zelligi olan bir tasarim yer almamaktadir. Tablodaki
veriler incelendiginde kiz karakterlerin seciminde en etkili olan 6zelligi %41,7 oraninda
kiyafet sitili ve sa¢ tarzi 6zelligi; %32,8 oraninda da dig gortnls 6zellikleri 6n plana
cikmaktadir. Genel olarak degerlendirilecek olursa populer karakter icermeyen ug¢ boyutlu
kiz karakterlerin tercih edilmesinde genel tasarim 6zelliklerinin daha fazla 6nem kazandigi

sdylenilebilir.
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Grafik 2. Tercih edilen karaktere eklenilmek istenen aksesuar

Arastirma katilan &grencilerin, tercih etmis olduklari G¢ boyutlu sanal ortam
karakterlerine genel tasarim 6zelliklerinin diginda herhangi bir aksesuar eklemeyi isteyip
istemedikleri sorgulanmis ve ilgili veriler Grafik 2’de yulzdelik degerleri ile belirtiimistir.
Grafikteki verilere bakildiginda égrencilerin %30,9’'unun se¢mis oldudu karakterde gunes
g6zIiagl, %23,6’sinin sapka, %21,8’inin saat, %18,2’sinin bileklik, %12,7’sinin ta¢ ve toka
gibi aksesuarlar gérmek istedigi gorulmektedir. Tablo 21°de égrencilerin 6rnek ¢ boyutlu
karakterleri gormeden once karakterlerin aksesuarlari ile ilgili veriler yer almaktadir. Bu iki
tablodaki veriler birlikte degerlendirildiinde benzer aksesuar tercihleri oldugu
anlagiimakla birlikte 6grencilerin ornek U¢ boyutlu ornek karakterleri gormeden once,
zihinlerinde daha cok silahli ve savasci fantastik bir karakter imaji oldugu sdylenilebilir.
Kilg, hanger, ok, yay gibi aksesuarlar Tablo 21'de daha fazla tercih edilmis ancak Grafik
3’'te daha ¢ok 6rnek U¢ boyutlu karakterlere uygun aksesuarlar tercih edilmigtir.

Ogrencilerin tercih ettikleri drnek (¢ boyutlu karakterler kadar tercih etmedikleri
karakterler de tasarim 6zellikleri agisindan énemlidir. Tercih edilmeyen karakterlerin hangi
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sebeplerden dolay! tercih edilmediklerini belirlemek, gerekli iyilegtirmeleri yapabilmek ve
karakterleri 6grencilerin begenecekleri 6zelliklere kavusturabilmek icin gereklidir. Bu
amagla dégrencilerden tercih etmedikleri karakterler igin, tercih etmeme nedenlerini birer
cumle ile ifade etmeleri istenmistir. Ogrencilerin tercih etmedikleri diger tiim karakterlerle

ilgili gorusleri ile ilgili veriler Tablo 26 ve Tablo 27°de sunulmusgtur.

Tablo 26. Ornek Ug Boyutlu Erkek Karakterlerin Tercih Edilmeme Nedenleri

Karakter 1 %
Genel gérinim / izlenim 27,3
Sag sekli ve rengi 21,8
Kiyafet 20
Yuz hatlari 14,5
Anatomi / fizik 1,8
Boy 1,8
Karakter 2
Sag sekli ve rengi 29,1
Genel gérinim / izlenim 18,2
g Kiyafet 14,5
& Anatomi / fizik 3.6
S Ten rengi 3,6
[ Yiiz hatlari 3,6
i Boy 1,8
Yas 1,8
Karakter 3
Kiyafet 27,3
Genel goérinim / izlenim 25,5
Ten rengi 23,6
Yuz hatlari 5,5
Boy 3,6
Anatomi / fizik 1,8

Karakter 4
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Tablo 26'nin devami

Sag sekli ve rengi 21,8
Genel gorinim / izlenim 21,8
Kiyafet 16,4
Agiz / dudak yapisi 9,1
Yuz hatlari 7,3
Anatomi / fizik 1,8
Go6z yapisi 1,8
Ten rengi 1,8
Yas 1,8
Karakter 5
5 Genel gorinim / izlenim 29,1
% Kiyafet 25,1
E Ten rengi 10,9
é Boy 9,1
] Sag sekli ve rengi 7,3
Anatomi / fizik 3,6
Yas 3,6
YUz hatlari 1,8
Karakter 6
Futbolcu olmasi 23,6
Genel gériinim / izlenim 9,1
Kiyafet 9,1
Anatomi / fizik 3,6
Boy 3,6
Sag sekli ve rengi 1.8

Tablo 26’da yer alan veriler incelendiginde arastirmaya katilan égrencilerin érnek ¢
boyutlu erkek sanal ortam karakterlerini tercih etmeme sebeplerinin genel goérinim /
izlenim, sac¢ sekli ve rengi, kiyafet, anatomi / fizik, ten rengi, yliz hatlari, boy vb. gibi
tasarim Ozellikleri gergevesinde oldudu goérilmektedir. Genel olarak 6grenciler tercih

etmeme sebepleri su sekilde ifade etmislerdir:
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05.6 Erkek karakter 1 igin: Cok yakisikli degil.

O7.5 Erkek karakter 2 igin: Sag rengini begenmedim.

05.10 Erkek karakter 3 igin: Kiyafeti glizel degil.

04.3 Erkek karakter 4 igin: Kéti bakiyor.

O7.21 Erkek karakter 5 igin: Bende sikici bir izlenim birakti.

07.25 Erkek karakter 6 igin: Futbol oyuncularini sevmiyorum.

Goruldagu gibi 6grencilerin  karakterler tercihlerini, genel tasarim 6zelliklerinin
yaninda kisisel 6zellikleri de etkilemektedir. Futbol oyuncularini sevmemek ya da sari saci
sevmemek ve buna bagl olarak bir karakteri tercih etmemek 6grencilerin kisisel 6zellikleri
veya bireysel farkliliklari ile ilgilidir. Bireysel farklliklari degistirmek pek mumkin degildir
ancak karakterlerin tasarim O&zellikleri degistirilerek ve iyilestirilerek 6grencilerin
tercihlerine daha uygun hale getirilebilir. Bu sebeple Grafik 3’'te erkek karakterlerde en

yuksek orana sahip uger tercih edilmeme sebebi verilmistir.

Erkek Karakterler

25
20
15
X
10
5
0
Karakter | Karakter | Karakter | Karakter | Karakter | Karakter
1 2 3 4 5 6
B Genel Goériiniim/izlenim| 27,3 18,2 25,5 21,8 29,1 9,1
M Sag sekli ve rengi 21,8 29,1 21,8 254
Kiyafet 20 14,5 27,3 16,4 9,1
M Futbolcu olmasi 23,6
" Ten rengi 23,6 10,9

Grafik 3. Ornek (¢ boyutlu erkek karakterlerin tercih edilmeme nedenleri
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Erkek karakterlerde, 6grencilerin tercihlerine daha uygun hale getirebilmek adina,
dizeltme veya iyilestirmede o6ncelikli olan tasarim dzellikleri Grafik 3’'te gdrtlmektedir.
Ornek olarak ifade edecek olursak 3 numarali karakterin kiyafet ve giyim tarzinda, genel
gériniminde ve ten renginde yapilabilecek iyilestirmeler ile dgrencilerin daha ¢ok tercih
edecegi bir karakter haline getirilebilir. Grafikteki veriler genel olarak degerlendirildiginde
ilk bes karakterin genel gérinimu ve sag tasarim 6zellikleri %20 ve Uzerinde deger alarak
tercih edilmemede &ncelikli sebep olmuslardir. Ayni zamanda 3 numaral karakterin

kiyafet ve ten rengi 6zellikleri de %20 Uzerinde tercih edilmeme sebebi olusturmustur.

Tablo 27. Ornek Ug Boyutlu Kiz Karakterlerin Tercih Edilmeme Nedenleri

Karakter 1 %
Sag sekli ve rengi 60
Kiyafet 12,7
Genel gorinim / izlenim 12,7
Karakter 2
Genel gérinim / izlenim 21,8
Kiyafet 16,4
Anatomi / fizik 9,1
Sag sekli ve rengi 3,6
Yuz hatlari 1,8

2

ﬁ Karakter 3

©

E Genel gérinim / izlenim 36,4

E Kiyafet 12,7
Ten rengi 7,2
Yuz hatlari 7,2
Goz yapisi 3,6
Sag sekli ve rengi 3,6
Anatomi / fizik 1,8
Boy 1,8
Yas 1,8
Karakter 4
Genel gériinim / izlenim 30,1

Sag sekli ve rengi 23,6
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Tablo 27’nin devami

Kiyafet 21,8
Yuz hatlari 3,6
Ten rengi 1,8
Boy 1,8
Go6z yapisi 1.8
& Karakter 5
% Kiyafet 21,8
;:0 Genel gorinim / izlenim 18,2
g Sac sekli ve rengi 16,4
Yas 9,1
YUz hatlari 7,3
Go6z yapisi 5,5
Anatomi / fizik 3,6
Ten rengi 1.8

Tablo 27'de 6rnek ¢ boyutlu kiz karakterlerin tercih edilmeme sebeplerine iligkin
veriler yer almaktadir. Ornek (¢ boyutlu kiz karakterlerin tercih edilmeme sebepleri
incelendiginde, erkek karakterlerin tercih edilmeme sebepleri ile benzerlik gostermekle
birlikte oransal degisiklikler oldugu gorilmektedir. Kiz karakterlerin tercih ediimeme
sebeplerine iligkin 6grencilerin ifadeleri ise su sekildedir:

O7.5 Kiz karakter 1 igin: Saglari gok degisik.

05.13 Kiz karakter 2 icin: Genel goriiniisii ve kiyafetleri koti.

04.6 Kiz karakter 3 igin: Garip bir yiiz simasi oldugu igin.

O7.14 Kiz karakter 4 icin: Ten rengi gok koti, saclari ok sari.

05.7 Kiz karakter 5 icin: Kiyafeti ve tipi koti.

Sag sekli ve rengi 1 numarali kiz karakterde %60 tercih edilmeme sebebi olurken, 4
ve 5 numaral karakterde %15-25 dlzeyinde kalmigtir. Genel gorinum o&zellikleri ise 1
numarali karakter hari¢ diger tim karakterlerde %15-40 arasinda degisen degerlerde
tercin edilmeme sebebi olmustur. Genel olarak degerlendirildiginde genel goérinim
Ozellikleri, sa¢ sekli ve rengi, kiyafet tasarimi, anatomik yapi gibi 6zellikler karakterlerin
tercih edilmemesinde 6n planda olmustur. Diger yandan ten rengi, g6z yapisi, boy, yas,

ylz hatlar gibi ézellikler disik dizeylerde tercih edilmeme sebepleri olmustur.
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Kiz Karakterler
60
50
40
X 30
20
10
0
Karakter 1 | Karakter 2 | Karakter3 | Karakter4 | Karakter5
B Genel Goriiniim/izlenim 12,7 21,8 36,4 30,1 18,2
B Sag sekli ve rengi 60 23,6 16,4
Kiyafet 12,7 16,4 12,7 21,8 21,8
B Anatomi / Fizik 9,1
= Ten rengi 7,2

Grafik 4. Ornek (g boyutlu kiz karakterlerin tercih edilmeme nedenleri

Grafik 4'te erkek karakterlerde oldugu gibi kiz karakterlerin de &grencilerin

tercihlerine daha uygun hale getirebilmek i¢in yapilabilecek dizeltme ve iyilestirmeler igin

oncelikli tasarim 6zellikleri yer almaktadir. Grafikteki veriler degerlendirildiginde 1 numarali

karakterin sa¢ sekli ve rengi, 2, 3 ve 4 numarali karakterin genel gériinimu, 5 numaral

karakterin kiyafeti ile ilgili iyilestirmeler yapildidi takdirde 6grencilerin tercihine daha uygun

hale gelecedi sdylenilebilir.

Ogrencilerin tercih ettikleri 6rnek Gg boyutlu sanal ortam karakterlerinde ya da diger

karakterlerde herhangi bir tasarimsal degisiklik yapmak isteyip istemedikleri sorgulanmig

ve degisiklik dnerilerine iligkin veriler Tablo 28’de belirtilmistir.
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Tablo 28. Katlimcilarin Ornek Ug Boyutlu Karakterlere Yoénelik Tasarimsal
Degisiklik Onerileri

Tasarimsal Degisiklikler f %

Kiyafet tasarimi 19 34,5
Sac tasarimi 18 32,7
Yiz tasarimi 8 14,5
Vucut yapisi 2 3,6
GOz yapisi 2 3,6
Cevapsiz 17 30,9

Tablo 28deki veriler incelendiginde arastirmaya katilan &égrencilerin %34,5’inin
karakterlerin kiyafet tasariminda, %32,7’sinin sa¢ tasariminda, %14,5’inin ylz tasariminda
ve yaklasik %7’sinin gdz ve vucut tasariminda birtakim degisiklikler istedigi gérilmektedir.
Yapilacak degisiklikler ile ogrencilerin karakterleri daha ¢ok sevecegi, begenecegdi ve
tercih edecegi 6grenci ifadelerinden anlasiimaktadir. Degisikliklere iliskin bazi 6grenci
ifadeleri su sekildedir:

O4.4: Erkek karakter 6’nin Trabzonspor formali olmasini isterdim.

04.7: Kiz karakter 1'in sacini degistirmek isterdim.

O5.2: Kiz karakter 4’iin sagi agik olsaydi daha giizel olurdu.

O5. 14: Kiz karakterlerin kiyafeti gri pantolon ve yesil tisort olsa daha giizel olurdu.

O7.18: Kiz karakterlerin saglarinin ikiye ayrilip uglarinin kirmizi ve maviye boyanmasini
isterdim.

O7.22: Kiz karakter 3'(in siyah kot ve siyah tisort giymesini isterdim.

O7.28: Erkek karakter 2'nin sag rengi ve kiyafeti biraz degisse severdim.

Ogrenci ifadelerinden de anlasilacagi gibi bazi karakterlerde kiigik degisiklikler
yapilarak 6grencilerin tercihine uygun hale getirilebilir. Degisikliklerin yaninda karakter
tasariminin  tamaminin  6grencinin  kendisine ait oldugu durumda ortaya c¢ikacak
karakterlerin en dikkat cekici Ozellikleri de sorgulanmis ve konuya iligskin veriler Tablo
29°da verilmigtir. Bu sekilde ¢ boyutlu bir karakter tasarlarken hangi tasarim 6zelliklerine

ayrica 6zen gosterilmesi gerektigi belirlenmeye caligiimistir.
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Tablo 29. Katihmcilarin Tasarlayacagi Ug Boyutlu Karakterlerin En Dikkat Cekici

Ozellikleri

Katiimcilarin tasarim ozellikleri f %

Kiyafet (renk-tarz) 30 54,5
Sag rengi ve sekli 21 38,2
YUz tasarimi 10 18,2
Go6z rengi 9 16,4
Yakigikhlik / Guzellik 9 16,4
Super glgleri olmasi 7 12,7
Boy 6 10,9
Genel durusu 6 10,9
Kasli / Atletik olmasi 6 10,9
Aksesuarlari 4 7,2
Dikkat ¢ekici olmasi 4 7,2
Makyaijli olmasi 3 5,5
Zengin olmasi 3 55
Ten rengi 2 3,6
iiging olmasi 2 3,6
Kendisine benzerlik 2 3,6
Yardimsever 1 1,8

Tablo 29’daki veriler incelendiginde, dgrenciler kendileri bir karakter tasarlayacak
olursa, karakterlerin en dikkat ¢ekici 6zelliklerinin %54,5 oraninda kiyafet tasarimlari ile
ilgili oldugu gérulmektedir. Kiyafet tasarimina en yakin bir diger 6zellik %38,2 oraniyla sa¢
sekli ve rengi ile ilgili 6zelliklerdir. YUz tasarimi ile ilgili 6zellikleri %18,2, g6z rengi ve
guzellik ile ilgili tasarimlar %16,4, stper guglere sahip olmasi %12,7, boy, genel durus ve
kashh vicut vyapisi ile ilgili tasarimlar ise %10,9 dlzeyindedir. Genel olarak
degerlendirilecek olursa 6grencilerin %90'Indan fazlasinin tasarlayacag karakterde
kiyafet tasarimi ve sa¢ tasariminin dikkat cekici bir 6zellik olacagi ifade edilebilir. Bu
nedenle 6grencilerin kullanimi igin tasarlanacak Ug¢ boyutlu sanal ortam karakterlerinin
tasariminda kiyafet ve sac¢ tasarimina ayrica 6zen gosterilmesi gerektigi soylenilebilir.
Tasarlayacaklari karakterlerin en dikkat ¢ekici 6zellikleri ile ilgili bazi 6grenci gorugleri ise
su sekildedir:

O4.2: Ustiin ozellikleri ve pelerinli bir kiyafeti olurdu.

O4.8: Kiyafet rengi canli olurdu ve gézleri bulunmayan bir renk olurdu.



88

05. 7: Saci uzun ve dalgali, goézleri yesil ve kiyafeti canli renk olurdu.

05.10: Saci uzun kivircik ve kumral olurdu.

O7. 7: Yakisikli, sik giyimli, uzun boylu, kasli ve sari sagli olurdu.

O7. 12: iiging gdzilkmesi, degisik bir sey olursa géziim dnce ona bakar.

O7. 24: Sportif kiyafetleri ve uzun sag sitili olurdur.

Yukaridaki ifadelerde goéruldigu Uzere o&grencilerin U¢ boyutlu sanal ortam
karakterlerine yonelik farkli tasarim Onerileri bulunmaktadir. Bu durum slphesiz
ogrencilerin kisisel 6zellikleri, ilgi alanlari ve gorsel algilari ile yakindan iligkilidir. Bu
bulgular cergevesinde, hangi alanda olursa olsun tasarlanacak bir karakter i¢in hedef
kitlenin 6zellikleri ve goruslerinin ne denli 6nemli oldugu agikga goérilmektedir. Bu sebeple
Ozellikle karakter tasarimcilarin, karakter tasariminda hedef kitle oOzelliklerine 06zen

gOstermesinin, tasarlanacak karakterin basarisinda énemli bir rol oynagi sdylenilebilir.

4. 6. Katihmcilarin Sanal Ortamlarda Severek Kullanacagi U¢ Boyutlu
Karakterlerin Genel Tasarim Ozellikleri

Siyah ve tonlarinda sag¢ rengi
Uzun ve dalgal sag sitili

Mavi géz rengi

Beyaz ten rengi
Orta Seviyede Boy uzunlugu
Atletik viicut yapisi

Spor giyim tarzi

Canli kiyafet renkleri

Kisisel aksesuari bulunan

% 0O 10 20 30 40 50 60 70 80 90

Grafik 5. Katilimcilarin sanal ortam karakterleri tasarim tercihleri
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Genel olarak degerlendirildiginde arastirmaya katilan 6grencilerin ¢ boyutlu sanal
ortam karakterlerine yonelik tercihleri gesitlilik gdstermektedir. Bireysel farkliliklarin da
etkisiyle dgrenciler sanal ortamlarda kendilerini temsil edecek farkli karakter imaijlari
olusturmuslardir. Ancak bazi tasarim 6zelliklerinde 6grencilerin gorusleri értismekte ve
tercih edilme oranlar digerlerinden fazla olmaktadir. Ogrenciler tarafindan en fazla tercih
edilen tasarim o6zelliklerinin batlncul bir bakis acisiyla degerlendiriimesi ile karakter
tasarimina yoénelik bir ¢erceve olusturulabilecegi dusunidlmis ve bu sebeple Grafik 5
hazirlanmigtir. Grafikte o6grencilerin ¢ boyutlu sanal ortamlarda tercih edecegi
karakterlerin genel tasarim Ozelliklerinden en fazla tercih edilenlere yer verilmigtir. Bu
dogrultuda degerlendirildiginde U¢ boyutlu sanal ortamlara yodnelik tasarlanacak bir
karakter; 6zgun tasarima sahip olmali ve guclu bir karakter izlenimi vermelidir. Fantastik
tasarim Ozelliklerine sahip, geng yaslarda, siyah ve tonlarinda uzun dalgali sag¢ sitili ile
mavi renkli gozleri olmalidir. Orta seviyede boy uzunlugu ile beyaz ten rengine sahip
atletik bir viicudu olmalidir. Canli renkleri barindiran spor giyim tarzi ve tamamlayici bazi
Ozel aksesuarlari olan bir tasarim olmalidir. Bu genel 6zellikler cergevesinde tasarlanacak
bir karakter 6grencilerin ¢ogunlugunun ilgisini ve tercihini kazanacaktir. Boylelikle sanal
ortamla kullanici daha etkili bir bag olusturabilir ve sanal ortam tasarim amacina daha

fazla ulasabilir.



5. TARTISMA

Bu bdlimde yuritilen arastirma ile elde edilen bulgular, ilgili literatir ¢ergevesinde
tartigilarak arastirma problemi ve problemin ¢ézimi irdelenmistir. Bu arastirmada G¢
boyutlu egditsel sanal ortamlarda yer alan karakterlerin tasarimina ydénelik ilk ve ortaokul
duzeyindeki 6grencilerin gorus ve tercihlerinin belirlenmesi amaglaniimaktadir. Bu amagla
arastirmaya katilan farkh sinif seviyelerindeki ilk ve ortaokul 6grencilerinin, genel olarak
bilgisayar teknolojilerini kullanma durumlari, ¢ boyutlu sanal ortamlara iligkin bilgileri, ilgi
duyduklari sanal ortam karakterleri ve (¢ boyutlu sanal ortam karakterlerine yonelik
tasarim tercihleri belirlenmeye c¢alisiimistir. Kullanilan veri toplama araglari ile elde edilen
veriler ¢ozumlenmis ve arastirma problemleri ¢gercevesinde incelenmistir.

21. yuzyil “Dijital Yerli” lerin (Digital Native) cagidir. 21. yuzyilda dijital teknolojilerin
kullanimi, dunya genelinde hemen her alanda vyayginlasarak glndelik hayatin
vazgecilmez pargasi haline gelmistir. Buna bagli olarak bu dijital yayginlasma ve kullanim
oraninin artisl arasinda dogan ve bu teknolojilerle i¢ ice buylyen yeni bir nesil ortaya
cikmigtir. Dogdugu andan itibaren cevresinde dijital bir dinya ile buyidyen bu yeni nesil
kendinden o6nceki nesillere gore dusinme ve bilgiyi isleme sistemleri bakimindan énemli
farkliliklar tagimaktadir. iste bu teknolojik ortamda dogup biyiiyen bugiiniin dgrencileri
cagimizin dijital yerlileri olarak kabul edilmektedir. Dijital teknolojilerle daha geg¢ tanismis
ve sonradan kullanmaya baglayan &nceki nesiller ise “Dijital Gé¢menler” (Digital
Immigrants) olarak adlandiriimaktadir. Dijital yerliler ve dijital gégmenler arasindaki en
temel farkhlagsma teknolojinin Ozellikle de bilgisayar ve internet teknolojilerinin
kullanimindan kaynaklanmaktadir. Ginumuzde dgrencileri bu yeni teknoloji ile buylyen ilk
kusagi temsil etmektedir. Bu &grencilerin hayatlarinda bilgisayar, internet, bilgisayar
oyunlari, dijital mizik calarlar, akilli cep telefonlari gibi ¢agin oyuncaklari kabul edilen
ardnlerin ¢ok 6nemli bir yeri bulunmaktadir. Dijital gégmenler olarak belirtilen onceki
nesiller ise daha c¢ok eski aliskanliklarini tercih etmekte ve dijital teknolojileri de eski
aliskanliklarina gére kullanmaktadir. Ornegin bilgiyi internet yerine kitaplardan aramak ya
da internette buldugu bir bilgi kaynagini yazdirarak kullanmay: tercih ederler (Ocak, 2013;
Prensky, 2001b; Sahin, 2009).

GUnumuUz o6grencilerini dijital yerliler haline getiren faktorlerin baginda suphesiz
bilgisayar ve internet teknolojilerine sahiplik durumunun 2000’li yillardan sonra
yayginlasmasi soylenilebilir. Teknolojinin etkiledigi alanlardan biri olan Gretim sanayisinde,
bilgisayarla birlestiriimis hareketli bant sistemine dayali seri tretim sistemlerinin kurulmasi,

hemen her alanda dUretilen Urlnlerin sayisinin artmasini ve maliyetinin azalmasini
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saglamigtir. Teknolojik cihazlar da bu sekilde yayginlagarak toplumun buylk kesiminin
ulagabilecegi ve satin alabilecegi diizeye gelmistir. TUIKin  (2005; 2018) bilisim
teknolojileri kullanimina yonelik arastirmasinda bu durum agik¢a gorulmektedir. 2005
yilinda hanelerin yaklasik %8’inin internet erisim imkani varken 2018 yilinda hanelerin
%80’den fazlasi internet erisim imkanina sahip hale gelmistir. Benzer sekilde bilgisayar
kullanim oranlari belirtilen yillarda %17 duzeylerinden %60 dizeylerine yukselmistir.

Bu aragtirmaya katilan 6grencilerin G¢ boyutlu sanal ortam karakterlerine yonelik
goruslerinden 6nce bilgisayar ve internet teknolojilerini kullanim durumlari incelenmistir.
Bilgisayar ve internet teknolojileri konusunda yeterli altyapi ve dnbilgiye sahip olmalari, Ug¢
boyutlu sanal ortamlarda yer alan karakterleri degerlendirebilmeleri acisindan 6nem
tasimaktadir. Bu amagla edinilen bulgular degerlendirildiginde, arastirmaya katilan
odrencilerin yaklasik %96,4’Unln evinde bilgisayar, %92,7’sinin evinde internet baglantisi
bulundugu ve ayni zamanda arastirmaya katilan &grencilerin %90,9’unun evinde
bilgisayar kullandigi gértlmektedir. Bunun yaninda égrencilerin %76,4’Unlin evinde tablet
bilgisayar ve tamaminin evinde akilli telefon bulunmaktadir. Ayrica égrencilerin % 58,2’si
ev disinda bilgisayar ve interneti okulda, akraba ya da arkadaslarinin evinde, internet
kafede ya da aile is yerlerinde kullanabilmektedir. Bu durum arastirmaya katilan
ogrencilerin dijital teknolojilere erisim ve kullanim dizeyinin oldukga ylksek oldugunu
gbstermektedir. Yildiz ve Abdisselam’in (2016) arastirmalarinda benzer sekilde
ogrencilerin yaklagik % 90’1 arastirma yapmak, sosyal paylagim sitelerini kullanma, muazik
dinlemek, aligveris yapmak gibi sebeplerle interneti kullandigi goérilmektedir. Ayni
zamanda Ogrencilerin yaridan fazlasinin interneti ilk olarak evde kullanmaya basladigi
arastirma bulgular arasinda yer almaktadir (Ekici ve Ugak, 2012). Ogrencilerin sosyo
ekonomik durumlarina bagli olarak evlerinde bilgisayar ve internet baglantisi bulunma
durumu ve buna bagh olarak da kullanim oranlari degismektedir (Horzum, 2011; Ozkan,
2010; Yurttas, 2013). Ayni arastirmalarda oOgrencilerin blylUk g¢odunlugunun evinde
internet ve bilgisayar bulundugu, 6grencilerin okul digi yasamlarinda bilgisayarla i¢ ice
oldugu ve genel olarak bilgisayar ve interneti 6dev yapma, eglence, sohbet, iletisim, oyun
gibi amaglarla kullandiklari ifade edilmektedir. Prensky’e (2001b) gére 6grenciler liseye
gelene kadar ortalama 5.000 saatten az kitap okurken; 10.000 saatten fazla bilgisayar
oyunu oynamakta ve 20.000 saatten fazla televizyon izlemektedir. Prensky bilgisayar
oyunlarini, e-posta ve interneti, akilli telefonlar ve anlik mesajlasma uygulamalarini
gunumuz égrencilerinin yagamlarinin ayrilmaz bir parcasi olarak ifade etmigtir.

Uc boyutlu sanal ortamlar ve dijital oyunlar kullanilan teknolojiye gore farklilik
gbstermekle birlikte genel olarak konsol oyunlari, bilgisayar oyunlari ve c¢evrimigi

oynanabilen oyunlar olarak siniflandirilabilir. Kullanici agisindan degerlendirilecek olursa
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tek kullanicili (single player) ve ¢ok kullanicili (multi player) oyunlar olarak ifade edilebilir
(Kukul, 2013). Dijital oyunlar genel olarak savas, dovusg, spor, yaris oyunlari gibi turleri
iceren aksiyon oyunlari; macera oyunlari, rol oynama oyunlari, similasyonlar, strateji
oyunlari gibi farkh icerik ve hedefleri olan turlere ayrilabilir (Gelibolu, 2013). Dijital
bilgisayar oyunlari gencler tarafindan oldukga sik oynanmaktadir. Ozellikle bilgisayar ve
internet kullanim imkani olan birgok égrenci bos vakitlerinde bilgisayarlarda, tabletlerde ya
da akilli telefonlarda oyun oynamaktadir. Dijital oyunlara yonelik genglerin bu yogun ilgisi
ulkemizde arastirmacilar tarafindan bilgisayar, internet ve dijital oyunlarin kullanimi ve
bagimhlik durumlari konusunda bir¢ok arastirma yapilmasina zemin hazirlamistir. Bu
arastirmalarda genel olarak erkek dgrencilerin kiz 6grencilere gore bilgisayar, internet ve
dijital oyun kullanimina daha fazla zaman ayirdigi, kendine ait bilgisayar ve internet
baglantisi olan dgrencilerin olmayanlara gore dijital oyunlara yodnelik bagimhlik
duzeylerinin yuksek oldugu, yas seviyesi arttikga bilgisayar ve interneti genel kullanim
oraninin arttigi ancak bagimhlik diuzeyinin azaldigi seklinde bulgular yer almaktadir.
(Aydogdu, 2018; Balci ve Ayhan, 2007; Bilge, 2012; Bilgin, 2015; Cankorkmaz, 2010;
Cengizhan, 2005; Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016; Erboy, 2010; Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014; Gokgearslan ve Seferoglu, 2015; Gokkaya ve Deniz, 2014; Horzum,
2011; Pesen ve Sanli, 2018; Seferoglu ve Yildiz, 2013; Yurttas, 2013).

Bu arastirmada, arastirmaya katilan 6grencilerin ¢ boyutlu sanal ortamlar ve egitsel
dijital oyunlar ile ilgili genel bilgileri belirlenmeye calisiimistir. Bu amagcla elde edilen
bulgular incelendiginde 6grencilerin %72, 7’sinin U¢ boyutlu sanal ortamlar ve egitsel dijital
oyunlarla ilgili herhangi bir bilgiye sahip olmadidi belirlenmistir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin % 27,3’'Gndn G¢ boyutlu sanal ortamlar ve dijital oyunlarla ilgili bilgisi
bulunmaktadir. Genel olarak dgrencilerin Second Life, Minecraft, GTA, Habnet, Habbo,
sanal gerceklik uygulamalari gibi sanal yasam, aksiyon-macera, eglence, strateji turl
dijital oyunlar hakkinda bilgi sahibi olduklari anlagiimigtir. Ayni zamanda arastirmaya
katilan 6grencilerin yaklagik % 30’u bu oyunlari aktif olarak kullanmaktadir. Dijital oyun
oynayan ogrencilerin ¢ogunlukla macera-aksiyon, spor, savas, yarig ve strateji turu
oyunlari tercih ettiklerine dair bulgulara farkli arastirma sonuglarinda da rastlanmaktadir
(Aydogdu, 2018; Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay; 2004; Gokkaya ve Deniz, 2014; inal ve
Gagiltay, 2005; Pala ve Erdem, 2011; Taylan, Kara ve Durgun, 2017; Topal ve Aydin,
2018; Unal, inan, Kaya, Firat, Giizelbaba ve Bahadir, 2013)

Sanal bir dinya ile baglanti kuran oyuncular bu dinyada iki ya da ug¢ boyutlu bir
karaktere burinur ve sanal dinyada bu karakter ile temsil edilirler. Oyuncular karakterle
kurulan etkilesim ile sanal ortamda istek ya da amaclari dogrultusunda cesitli eylemlerde

bulunurlar. Sanal diinyada tercih edilen ya da ilgi duyulan karakterler ve gerceklestirilen
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eylemler oyuncu psikolojileri ile yakindan iligkilidir. Oyuncular sanal diinyada eylemde ya
da tercihte bulunurken psikolojik 6zellikleri dogrultusunda davranirlar. Bu sebeple kullanici
etkilesimini ylksek dizeyde tutmak icin sanal dinyalarda farkli oyuncu &zelliklerini
yansitacak zengin tasarim drunleri bulunmaktadir (Bostan ve Tingdy, 2015). Bu
arastirmada oOgrencilerin sanal dunyalarda, film ve animasyonlarda ya ¢izgi filmlerde en
¢ok sevdikleri, ilgi duyduklari karakterler belirlenmeye c¢alisiimistir. Bu amacla toplanan
veriler degerlendirildiginde 6grencilerin en ¢cok gercekgi dijital oyun karakterlerini, ¢izgi film
karakterlerini ve fantastik 6zellikleri bulunan film karakterlerinin sevdikleri anlasiimaktadir.
Gercekei oyun karakterlerinde 6zellikle aksiyon oyunlarinda yer alan (GTA 5; Franklin
gibi), glcli ve savasci karakter tipi; cizgi film karakterlerinde (minyonlar) canli renkli,
eglenceli ve ilging tasarimli karakter tipi; film animasyon karakterlerinde ise (batman, hulk)
gucli, savasgl, 6zel yetenekleri olan fantastik karakterler 6n plana c¢ikmaktadir.
Teknolojinin gelisimi ile birlikte sanal ortamlar, dijital oyunlar, animasyon filmleri gibi dijital
tasarim gerektiren alanlarda 6zgun, sira disi, guclu Kisilik ozelliklerine sahip gercekgi
karakter tasarimlari yapilabilmektedir. Oyuncular c¢ogunlukla sanal ortamlarin gercek
olmadiklarini bilmekle birlikte gergekli hissi uyandirmasini tercih etmektedirler. Ayni
zamanda sanal ortamlarda gugli, etkileyici, fantastik ve kazanan tarafta olan karakterler
kullanicilarin ilgisini daha fazla gekmektedir (Bostan ve Tingdy, 2015; Lankoski, 2010;
Pardew, 2005; Rouse, 2005).

Sanal ortamlarda yer alan karakterlerin tasarim ézellikleri ile kullanicilar tarafindan
tercih edilme duzeyleri arasinda dnemli bir iligki bulunmaktadir. Kullanicilarin gérsel algisi,
gelisimsel ve psikolojik 6zelliklerine kisacasi hedef kitleye uygum tasarlanan karakterler
daha c¢ok tercih edilmektedir. Bu arastirmada ilk ve ortaokul &grencilerinin sanal
ortamlarda tercih edecekleri karakterlerin genel tasarim o6zellikleri belirlenmeye
calisiimistir. Arastirma bulgularina gére 6grencilerin % 50’den fazlasi fantastik tasarim
Ozelliklerine sahip karakterleri tercih etmektedir. Ayrica gercekgi tasarim o6zelliklerine
sahip karakterler de 6grenciler tarafindan ylksek dizeyde tercih edilirken, karikaturize
karakterler tercih edilen diger bir karakter tirl olarak belirlenmistir. Ogrencilerin en gok
sevdigi karakterler arasinda gercekgi ve fantastik karakterlerin 6n planda olmasi bu
verilerle ortugmektedir. Aragtirmaya katilan ogrencilerin sanatsal gelisim Ozellikleri
bakimindan gergeklik dénemi igerisinde (9-11 yas) olmalari, gergekgi tasarim 6zelliklerine
sahip karakterleri tercih etmelerinde etkili olmustur denilebilir. Bu yaslardaki ¢ocuklarin
olaylar, nesneler ve gergeklik arasindaki iligkiyi kurabilme yetisi gelismistir. Ayrica bu yasg
grubu c¢ocuklarin resimlerinde kiyafet konusuna 6nem verdikleri ve gercekci olma
egiliminde olduklari bilinmektedir. Bu dénemdeki ¢ocuklar gercekci ve yaraticiliklarini

destekleyici 6grenme ortamlarinda oldukga basarili olabilirler (Artut, 2004; Kehnemuyi,
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2009; Vural, 2011). Bu baglamda editsel dijital oyunlar ve t¢ boyutlu sanal ortamlarin
uygun tasarim o6zelliklerine sahip olduklari takdirde, gergeklik ddnemi igerisindeki
ogrencilerin  6grenme  kazanimlarini  edinmelerinde etkili bir &3renme  sureci
saglayabilecegi ifade edilebilir.

Bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ve gordugu ilgi ile sanal ortamlar her gecen gin
daha da zenginlesmekte ve gelismektedir. Bu gelisim ve gesitlilik sanal ortamlarin en
onemli 6gelerinden olan karakterlerde de gorulmektedir. Karakter tasarim surecinin
basinda tasarimci, karaktere ya 6zgun bir fikir Greterek ya da bilinen bir karakterden yola
¢lkarak baslar. Tasarim sUrecinin sonunda ortaya ¢ikan karakter, baslangicta temel alinan
fikrin bir yansimasi olarak sekillenmektedir. Bu arastirmada 6grencilerin t¢ boyutlu sanal
ortamlarda tercih edecekleri karakterin 6zgunlugune iliskin gorusleri de belirlenmeye
calisilmisti. Bu dogrultuda arastirmaya katilan 6grencilerin %76,4’4ndn 6zgln tasarim
Ozelliklerine sahip karakterleri tercih ettigi, %23,6’sinin GnlG bir kisi ya da karaktere
benzeyen tasarimlari tercih ettigi belirlenmistir. Unlii karakter tercihinde bulunan
ogrenciler, sanal ortamda tercih edecekleri karakterin ¢ogunlukla iyi bilinen bir film
karakteri ya da mizisyene benzemesini istediklerini belirtmislerdir. Dijital ortamlarda
kullanilacak karakterlerin hangi platformda kullanilirsa kullanilsin  6zgin tasarim
Ozelliklerine sahip olmasinin, karakterin basarisinda 6nemli bir yeri oldugu ydnunde
gérusler farkh arastirmalarda da yer almaktadir (Mardi, 2006; Ozden, 2017; Yesilot, 2000)

Karakter tasariminda 6zgUnligin saglanmasi igin karakterin, genel gérinim,
fiziksel ve anatomik yapisi, giyim tarzi ve kiyafetlerindeki renkler, yas ve boy o6zellikleri,
sac rengi ve sitili, gbz ve ten rengi gibi bilesenlerinin uyum iginde olmasi gerekmektedir.
Bu arastirmada karakter tasarimi ile ilgili oOgrenci tercihlerinin butunsel olarak
degerlendirilebilmesi ve bir karakter taslagi olusturacak tasarim &zelliklerinin
belirlenebilmesi igin karakter tasariminda yer alan diger bilesenlere yodnelik veriler
toplanmigtir. Karakter tasariminda yer alan bilesenlere yonelik veriler degerlendirildiginde;
ogrencilerin %40’ inin gugli bir gérunime sahip karakteri, %69,1’inin gen¢ yasta bir
karakteri, % 38,2’sinin siyah ve tonlarinda sa¢ rengi olan karakteri, %38,2’sinin uzun
dalgali sag sitili olan karakteri, %32,7’sinin mavi goz rengi olan karakteri, %52,8’inin beyaz
ten renkli karakteri, %58, 2’sinin orta seviyede boyu olan karakteri, %56,3’4nun atletik
vicut yapisina sahip karakteri tercih ettikleri belirlenmistir. Ayrica bedensel 6zellikler
disinda 6grencilerin %40’ tercih edecegdi karakterin spor bir giyim tarzi olmasini, %36,4’
kiyafetlerinde canli renklerin bulunmasini, %85,5'i karakterin bileklik, kili¢ / hanger, kolye,
ok / yay / sadak, saat, zirh / kalkan, gozluk gibi kisisel aksesuarlari olmasini tercih
etmistirler. Karakterlerin goérsel 06zellikleri grubunda yer alan bu tasarim 6geleri,

tasarlanacak bir karakterin kliselerden ayriimasi, hikayeyle ve hedef kitleyle uyumlu
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olmasi agisindan oldukga 6nemlidir. Karakter tasarimcilarinin 6zgin bir tasarim Grind
olusturabilmesi icin Ozellikle ylz tasarimlarinda bilinen ylzler yerine karakterin kisiligini
yansitan, jest, mimik, agiz, burun, g6z, kafa ve sa¢ yapisiyla uyumlu bir yiz tasarimi
olugturmalari gerekmektedir. Ayrica karakterlerin giyim Ozellikleri ve aksesuarlar
karakterlerin kulturel ozellikleri, yasadigi bdlge ve zaman ve meslegi gibi detaylar
yansitmaktadir. Ozellikle ana karakterlerin kiyafet ve aksesuar tasarimlarinda yan
karakterlere gore daha fazla detay ve karakterin genel o6zellikleri ile uyumlu renkler
kullaniilmaktadir. Renk sec¢imi karakterin Kkisiliginin yaninda psikolojik o6zelliklerini de
yansitmaktadir. Bu sebeple tasarimcinin karakter tasarim surecinde kullandigi renklerin
kullanicilar Uzerinde olusturacagi etkiyi de dikkate almasi gerekmektedir. Karakterin sahip
oldugu aksesuarlar da benzer sekilde karakterin 6zelliklerini yansitmakla birlikte karakterin
genel goérinimini ve siluetini sekillendirmektedir. Siluetler karakterlerin goérsel olarak
algilanabilirligi ve hatirlanabilirligi agisindan oldukga 6nemlidir. Siluet halindeyken ayirt
edilebilen bir karakter izleyici ya da oyuncu tarafindan benimsenmis ve i¢sellestirilmis bir
tasarima sahiptir denilebilir (Malatyalioglu, 2014; Mardi, 2006; Ozden, 2017; Ozden ve
Ulgen, 2015; Pardew, 2005; Tillman, 2011; Yesilot, 2000; White, 2006).

Karakter kavrami TDK tarafindan edebi manada “Bir eserde duygu, tutku ve
duglnce yonlerinden ele alinan kimse” olarak ifade edilmektedir (URL-5, 2019). Eski
caglardan beri anlatilan efsaneler, masallar ve hikayelerde olaylar genellikle bir karakter
etrafinda gelismektedir. Benzer sekilde ginumuizde de dijital ortamlarda film, animasyon
ve dijital oyunlarda senaryo belirli karakterler etrafinda olusmaktadir. Tarihi ya da turt ne
olursa olsun karakterlerin olmazsa olmaz 6geler oldugu gorulmektedir. Butln karakterlerin
belli gorsel 6zellikleri bulunmaktadir. Dinleyiciler, okuyucular, izleyiciler ya da oyuncular
karakterleri ilk olarak gorsel 6zelliklerine gore degerlendirmekte, sevmekte, benimsemekte
ya da tersi olmaktadir.

Bu arastirmada ogrencilerin U¢ boyutlu sanal ortamlarda kullanilabilecegi bazi
karakter tasarimlari gergeklestiriimistir. Genel tasarim prensiplerine gore ilk olarak iki
boyutlu olarak tasarlanan karakterler, modellenerek ¢ boyutlu sanal ortamlara uygun hale
getiriimistir (Ek-3). Arastirma kapsaminda tasarlanan bu karakterler ogrencilerin
begenisine sunulmus ve ogrencilerin karakterlere yonelik tercihleri belirlenmistir.
Arastirmaya katilan 6grencilerin U¢ boyutlu sanal ortam karakterlerine yonelik tercihleri
incelendiginde 6 numarali erkek karakterin %47,6 oraninda tercih edildigi gortulmektedir.
Bu karakterin Unli bir karakterden esinlenilerek tasarlanmis olmasinin, &grenciler
tarafindan ylksek oranda tercih edilmesinde etkili oldugu sdylenilebilir. Kiz karakterlerde
ise en fazla tercih edilen karakter %45,5 oraninda 2 numarali karakter olmustur.

Arastirmaya katilan kiz 6grencilerin karakter tercihleri ayrica incelendiginde, 2 numarali
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kiz karakterin ve 2 numarall erkek karakterin en fazla tercih edilme oranina sahip oldugu
goriulmektedir. Benzer sekilde erkek &grencilerin karakter tercihlerinde ise 6 numarali
erkek karakter ve 2 numarali kiz karakter en fazla tercih edilen karakterler olmuslardir. Ug
boyutlu karakterlerin tercih edilmelerinde en fazla etkili olan o6zellikler incelendiginde
ogrencilerin erkek karakterlerde, %43,6 oraninda populer karakter olma 6zelligine, %27,4
oraninda dis goérinis o6zelligine, %18,2 oraninda kiyafet ve sag sitili 6zelligine gore
tercihlerini yaptiklari gorilmektedir. Kiz karakterlerin tercih edilmelerinde etkili olan
Ozelliklerde ise %41,8 oraninda kiyafet ve sag sitili 6zellikleri,%32,8 oraninda dis gorunus
dzellikleri diger ozelliklere oranla énemli bir farkla 6én plana cikmaktadir. Ogrencilerin
sectikleri U¢ boyutlu karakterlerde bulunmasini istedikleri tamamlayici aksesuarlar ile ilgili
veriler incelendiginde, glines gozligu, sapka, saat, bileklik, tag / toka gibi aksesuarlarin
%10 ile 30 arasinda tercih edildigi gorilmektedir.

Arastirmaya katilan dgrencilerin tercih ettikleri karakterler disinda kalan ve tercih
edilmeyen karakterlerin tasarimsal olarak 6grenciler tarafindan begenilmeyen o6zellikleri
tasarimlarin iyilestiriimesi acisindan 6nem tasimaktadir. Bu amacla tercih edilmeyen
karakterlere yonelik bedenilmeyen tasarim ozellikleri sorgulanmistir. Erkek karakterler
agisindan degerlendirildiginde, 1, 2 ve 4 numarali karakterlerde genel gériiniim, sa¢ sekli
ve rengi ile kiyafet 6zellikleri; 3 numarali karakterde genel gérinim, kiyafet ve ten rengi
Ozellikleri; 5 numaral karakterde genel gérunim, sag¢ sekli ve rengi ile ten rengi 6zellikleri;
6 numarall karakterde genel goérinim, kiyafet ve futbolcu olmasi ézellikleri en fazla tercih
edilmeme sebepleri olarak éne gikmaktadir.

Kiz karakterlerin tercih edilmeme nedenleri dederlendirildiginde, 1, 4 ve 5 numarali
karakterlerde genel gérunum, sac¢ sekli ve rengi ile kiyafet ozellikleri; 2 numarah
karakterde genel gorunum, kiyafet ve anatomik 6zellikler; 3 numarali karakterde genel
gérinam, kiyafet ve ten rengi Ozellikleri en fazla tercih edilmeme sebepleri olarak
belirlenmistir.

Goruldigu gibi U¢ boyutlu karakterlerin tasarimsal olarak bazi 6zellikleri 6grenciler
tarafindan sevilirken bazi 6zellikleri de sevilmemistir. Bu agamada 6grencilerin G¢ boyutlu
karakterlere yonelik kendi tasarim fikirleri 6nem kazanmaktadir. Bu amagla égrencilerin
genel olarak karakterlere yonelik tasarimsal degisiklik 6nerileri sorgulanmistir. ilgili veriler
degerlendirildiginde  6gdrencilerin ~ %34,5’inin  karakterlerin  kiyafet tasarimlarinda,
%32,7’sinin sa¢ tasarimlarinda, %14,5’inin ylz tasarimlarinda degisiklik Onerdigi
gorulmektedir. Ayrica karakter tasarimlarina yonelik duzeltme Onerilerinin yaninda
karakter tasariminin tumuyle &grenci tarafindan yapildid1 takdirde ortaya c¢ikacak
karakterlerin en dikkat cekici 6zelliklerine iliskin gorisler de belirlenmistir. Bu 6zellikler

incelendiginde 6drencilerin %54,5’inin tasarlayacagi karakterin kiyafet tarzi ve renginin,
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%38,2’sinin tasarlayacagd! karakterin sac¢ sekli ve renginin, %18,2’sinin tasarlayacagi
karakterin yuz tasarimi, %16,4’inun tasarlayacagi karakterin g6z rengi ve yakisiklihk /
guzellik 6zelliginin dikkat ¢ekici olacagi sdylenilebilir.

Genel olarak degerlendirildiginde U¢ boyutlu editsel sanal ortamlarda yer alan
karakterlerin sanal ortamlarin en énemli parcalarindan biri oldugu ve tasariminin oldukca
onemli oldugu ifade edilebilir. Bu aragtirmaya katilan 6grencilerin de diger tum bireyler gibi
kisisel ve gelisimsel Ozellikleri, gorsel algi ve ilgileri dogrultusunda belli tasarim tercihleri
bulunmaktadir. Bu tercihler incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin ¢ boyutlu
sanal ortamlarda; 6zglin, fantastik ve gugclu Kisilik 6zellikleri olan, geng, koyu renkli ve
uzun sag tarzi olan, mavi gozll, beyaz tenli, orta seviyede boyu ve atletik viicudu olan,
canli renklerin oldugu spor giyimli ve gesitli kisisel aksesuarlari olan karakter tasarimlarini
severek kullanabilecegi ifade edilebilir. Egitsel amach kullanilacak bir sanal ortamda
belirlenen egitsel hedeflerin yakalanabilmesi icin 6grencilerin sanal ortamdan ve
gerceklestirilen etkinliklerden keyif almasi gerekmektedir. Bunu saglamanin en dnemli
asamasi da sanal ortam ve 6zellikle sanal ortamla 6grenci baglantisini kuran karakterlerin
tasariminin hedef kitle 6zelliklerine uygun olarak gergeklestiriimesidir. Bu sebeple hedef
kitlenin karakter tasarimina yonelik gorus ve tercihleri sanal ortam ureticileri, tasarimcilar

ve egitimciler icin oldukga 6nem tasimaktadir.



6. SONUGLAR VE ONERILER

Bu boélimde, Oncelikle arastirma bulgularindan hareketle ulagilan arastirma
sonugclarina, devaminda ise arastirma sonuglarina dayali dnerilere yer verilmektedir. Bu
arastirmada Trabzon il merkezinde bulunan biri 6zel okul olmak Uzere iki ayri okuldan 4.,
5. ve 7. sinif dizeyindeki 6grencilerin, (¢ boyutlu egitsel sanal ortamlarda yer alan
karakterlere yonelik tasarim tercihleri belirlenmistir. Bu kapsamda arastirma surecinde
ogrencilerin  begenisine sunulmak Uzere 11 adet U¢ boyutlu karakter tasarimi
gercgeklestiriimistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin ¢ boyutlu sanal ortam karakterlerine
yonelik genel tercihlerinin yaninda, arastirma igin tasarlanan karakterlere yonelik gorus ve
Onerilerine iligkin veriler toplanmistir. Boylelikle 6grencilerin severek tercih edecegi bir Ug

boyutlu karakter tasarim c¢ergevesi olusturulmaya calisiimigtir.

6. 1. Sonuglar

Ug boyutlu egitsel sanal ortamlarda karakter tasarimina yonelik 6grenci tercihlerinin
belirlenmesi amaciyla gergeklestirilien bu arastirmada, elde edilen veriler 1s1§ginda ulasilan
sonuclar su sekildedir.

1. Arastirmaya katilan &égrencilerin ¢cogunlugunun evinde bilgisayar, tablet, akilli
telefon ve internet baglantisi teknolojilerinin bulundugu belirlenmistir. Ayni zamanda
ogrencilerin bu teknolojileri evleri digsinda okul, arkadas ya da akraba evi, internet kafe gibi
yerlerde kullanma imkani buldugu goérilmektedir. Bu dogrultuda arastirmaya katilan
ogrencilerin bilgi iletisim teknolojilerine erisim ve kullanim dizeylerinin oldukga ylksek
oldugu sonucuna variimigtir.

2. Aragtirmaya katilan ogrencilerin U¢ boyutlu egitsel sanal ortamlar hakkinda
bilgisinin duguk denilebilecek duzeyde oldugu belirlenmigtir. Bununla birlikte 6grencilerin
bazi aksiyon, macera, eglence ve strateji turunde dijital oyunlar hakkinda bilgisi oldugu ve
bu oyunlari aktif olarak kullandigi gorilmektedir. Ug boyutlu sanal ortamlarin egitsel
amagclarla kullanimi ile ilgili literatirde genel olarak altyapi ve donanim eksikligi,
Odgretmenlerin yeterli bilgiye sahip olmamasi, sinif dizeninin saglanmasinin zorlugu gibi
kisitliliklar yer almaktadir. Bu sebeple U¢ boyutlu sanal ortamlarin egitsel kullanimi ile ilgili
uygulamalarin sinirli kaldigi ve o6grencilerin yeterli bilgiye sahip olamadigi sonucuna
varilmistir.

3. Arastirma kapsaminda 6grencilerin en ¢ok sevdikleri sanal ortam, film ya da oyun

karakterleri tespit edilmistir. Ogrencilerin en fazla gercekgi dijital oyun karakterlerini, zel
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yetenekleri olan fantastik film karakterlerini ve eglenceli gizgi film karakterlerini sevdikleri
belirlenmigtir. Arastirmaya katilan 6grencilerin, yas ve sinif seviyesinin de etkisiyle,
¢ogunlukla gulgla, savasgl, basarili ve 6zel yetenekleri olan karakter tasarimlarini
sevdikleri sonucuna ulasiimigtir.

4. Arastirmaya katillan 6grencilerin sanal ortamlarda tercih edecegi U¢ boyutlu
karakterlere iliskin genel ve fiziksel tasarim, kiyafet dzelliklerine iligkin tasarim tercihleri
belirlenmigtir. Genel tasarim 6zellikleri agisindan 6grencilerin buyuk ¢cogunlugu fantastik,
gercekgi, 6zgin ve gulclu bir karakter tasarimi tercih etmistir. Fiziksel tasarim 6zellikleri
acisindan degerlendirildiginde orencilerin tercihlerinin geng yaslarda, siyah ve tonlarinda
uzun dalgal saclari olan, mavi géz rengi ve acik ten rengine sahip, orta seviyede boy
uzunlugu ve atletik bir vicut yapisi olan karakter tasarimlarinda yogunlastigi belirlenmistir.
Ogrencilerin tercih edecegdi karakterlerin spor bir giyim tarzi ve ¢gogunlukla canli renklerden
olusan kiyafetleri bulunmalidir. Ayrica 6égrencilerin karakterlerinde bileklik, kilic ve hanger,
kolye, ok ve yay, zirh ve kalkan gibi aksesuarlar bulunmasini tercih ettigi belirlenmistir.
Arastirmaya katilan 6grencilerin sanatsal gelisim 6zellikleri bakimindan gergeklik donemi
icerisinde (9-11 yas) olmalari, gercekci tasarim o6zelliklerine sahip karakterleri tercih
etmelerinde etkili oldugu sonucuna variimistir.

5. Arastirma kapsaminda tasarlanan ve égrencilerin begenisine sunulan ¢ boyutlu
sanal ortam karakterlerine yodnelik &grencilerin gorusleri tespit edilmigtir. Erkek
ogrencilerin tercihinde karakterin popularitesinin etkili oldugu, kiz 6grencilerin tercihlerinde
ise daha fazla gorsel Ozelliklerin (kiyafet sitili, sa¢ tarzi, dis goérinis) etkili oldugu,
tasarlanacak karakterlerde 6zgun ve digerlerinde ayiran bazi aksesuarlarin bulunmasinin
6grencilerin daha ¢ok begenisini kazanacagi sonucuna variimistir.

Arastirma kapsaminda tasarlanan karakterlerin tercih edilmemelerine sebep olan
tasarim eksiklikleri ile ilgili 6grencilerin goérlsleri belirlenmigstir. Tercih edilen karakterlerin
diginda kalan karakterlerde oOgrencilerin begenmedigi tasarim Ozellikleri karakter
tasarimlarinin iyilestiriimesi agisindan 6nem tasimaktadir. Genel olarak karakterlerin genel
gérinuiminde, sag¢ sekli ve renklerinde, kiyafet tasarimlarinda yapilacak degisikliklerle
dgrencilerin daha fazla tercih edebilecegi bir tasarim olusturulabilecegi ifade edilebilir.

Aragtirmaya katilan 6grencilerin tumuyle kendilerinin tasarlayacagi bir karakterin en
temel Ozelliklerine iligkin 6grencilerin fikirleri belirlenmistir. Ogrencilerin zihinlerindeki
karakterlerin kiyafet renkleri ve tarzinin, sa¢ rengi ve seklinin, yiz tasariminin, Ustin
yeteneklerinin dikkat cekici gekilde karaktere yansiyacagi soOylenilebilir. Genel olarak
ogrencilerin U¢ boyutlu sanal ortamda tercih edecekleri karakterlerin hemen hemen tim

tasarim sireglerine yonelik tasarim onerileri oldugu ve dgrencilerin bedenisini kazanacak
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bir karakter tasariminda bu tercih ve &nerilerin karakterin basarisi ile dogrudan iligkili
oldugu sonucuna ulagiimistir.

6. Ogrencilerin sanal ortamlarda severek kullanacagi ti¢ boyutlu karakterlerin genel
tasarim Ozellikleri belirlenmigtir. Arastirmaya katilan d3drencilerin tercihleri dogrultusunda
Uc boyutlu sanal ortamlara yonelik tasarlanacak bir karakter; 6zglin ve fantastik tasarim
Ozelliklerine sahip, guclu bir karakter izlenimi veren, geng¢ yaslarda, siyah ve tonlarinda
uzun dalgall sag sitili ile mavi renkli gozleri olan, orta seviyede boy uzunlugu ile beyaz ten
renginde atletik bir viicudu sahip, canli renkleri barindiran spor giyim tarzi ve tamamlayici
bazi 6zel aksesuarlari olan bir tasarim olmalidir. Bu genel ozellikler cercevesinde
tasarlanacak bir karakterin égrencilerin ilgisini ve tercihini kazanacagi, sanal ortamla daha
etkili bir bag olusturabilecegi ve sanal ortamin tasarim amacina daha fazla ulasabilecegi

sonucuna varimigtir.

6. 2. Oneriler

Bu boélimde yirlGtilen arastirmanin sonuglarina dayali dneriler ve ileride

yapilabilecek arastirmalara yonelik énerilere yer verilmistir.

6. 2. 1. Aragtirma Sonuglarina Dayal Oneriler

e Ug boyutlu sanal ortamlarin egitsel amagcla kullaniminin gelistirimesi ve
yayginlastiriimasi adina &égretmenlerin ¢ boyutlu sanal ortamlarin kullanimi ile ilgili
teknolojik yeterlikleri incelenmeli ve gelistiriimelidir.

e GUnumuz o6grencilerinin bircogunun guncel teknolojik araglarin hemen hemen
hepsine ulasabilme ve kullanabilme imkani bulunmakla birlikte ¢ boyutlu sanal ortamlar
ve egitsel kullanimi hakkinda yeterli bilgi ve deneyime sahip degillerdir. Bu sebeple
ogrencilerin u¢ boyutlu teknolojileri etkili ve verimli kullanabilmeleri amaciyla teknoloji
egditimleri gelistiriimelidir.

 Ogrencilerin ve 6gretmenleri i boyutlu sanal ortamlari daha fazla kullanabilir hale
gelebilmesi icin Oncelikle kullanimi sinirlayan altyapi, donanim ve kurumsal sinirliliklar
iyilestiriimelidirler.

e Uc boyutlu sanal ortamlar igin karakter tasariminda hedef kitlenin tercih ve dnerileri
oldukca cesitlilik gdstermektedir. Bu sebeple karakter tasarimcilarinin hedef kitlenin

goruslerine ve dnerilerine gereken dnemi gostermesi gerekmektedir.
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 Ug boyutlu sanal ortamlarin egitsel amagla kullanimi égrenme basarilarina olumiu
etkiler saglamaktadir. Bu sebeple 6grenen ile sanal ortam arasindaki iligkiyi saglayan

karakterlerin tasarimina gereken 6nem verilmelidir.

6. 2. 2. lleride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

e Bu arastirma 9 — 11 yas araligindaki 6grencilerin (4., 5. ve 7. sinif) 4¢ boyutlu
karakter tasarimina yonelik tercihlerini belirlemek amaciyla gerceklestiriimistir. Bu amacla
gerceklestirilebilecek bir arastirma farkl sinif seviyelerinde, okul turlerinde ya da daha
genis orneklem gruplari ile gergeklestirilebilir.

e Ugc boyutlu sanal ortamlarin mekan ve diger nesneler gibi gdrsel tasarim
ardnlerinin butlincul olarak égrencilere uyumlulugu ile ilgili arastirmalar gergeklestirilebilir.

eBu arastirma kapsaminda 11 adet Ug¢ boyutlu karakter tasarlanmistir, benzer
amagch bir arastirma ile sayi ve ¢esit olarak daha fazla karakter tasarimi yapilabilir.

e Benzer bir aragtirmada 6grencilere kendi karakterlerinin tasarimi basit tekniklerle

yaptirilarak tasarimci tarafindan gelistirilerek ¢ boyutlu hale dénusturalebilir.

e Uc boyutlu sanal ortamlarin egitsel etkileri ile ilgili yiritilebilecek bir arastirmada
standart karakterler ile 6grenci tercihlerine gore tasarlanmis karakterlerin 6grenme

basarilari Gzerindeki etkileri arastirilabilir.
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Ek 1. U¢ Boyutlu Egitsel Sanal Ortamlardaki Karakter Tasarimina Yonelik

Ogrenci Tercihleri Formu

UC BOYUTLU EGITSEL SANAL ORTAMLARDAKiI KARAKTER TASARIMINA YONELiK OGRENCI
TERCIHLERi FORMU
Degerli Ogrenciler,
Bu form Ug¢ boyutlu egitsel sanal ortamlardaki karakterlerin tasarim oOzelliklerini belirlemek icin
olusturulmustur. Arastirma kapsaminda elde edilen veriler “U¢ Boyutlu Egitsel Sanal Ortamlarda
Karakter Tasarimi ve Ogrenci Gérisleri” adli tez calismasinda temel verileri olusturacaktir.
Arastirmadan elde edilen veriler tamamen bilimsel amacla kullanilacak, kimlik ve kisisel bilgileriniz
kesinlikle paylasilmayacaktir. Arastirma sorularina ictenlikle vereceginiz yanitlar, arastirmanin
bilimsel niteligi icin olduk¢a 6nemlidir. Katiliminiz ve katkilariniz igin tesekkiir ederim.
Zeynep SEYMEN

KTU Egitim Bilimleri Enstitiisii Glizel Sanatlar Egitimi Béliimii Yiiksek Lisans Ogrencisi

l. BOLUM

1.1.Cinsiyetiniz? () Kiz (_) Erkek

1.2.YaSINIZ?

1.3.8iifimiz?

LA OKUIUNUZ? o e s
Il. BOLUM

2.1.Evinizde bilgisayar bulunuyor mu?

(L) Evet (_) Hayrr

2.2. Evinizde tablet bilgisayar bulunuyor mu?
(L) Evet (_) Hayir

2.3.Evinizde akilli telefon bulunuyor mu?

(L) Evet (_) Hayir

2.4. Evinizde bilgisayar kullaniyor musunuz?
(L) Evet (_) Hayir

2.5. Evinizde internet baglantisi bulunuyor mu?
(L) Evet (_) Hayir

2.6. Ev disinda bilgisayar ve internet kullandiginiz herhangi bir yer var mi? Evet ise,

ev disinda kullandiginiz yeri belirtiniz.

(L) Evet () Hayir
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lIl. BOLUM
3.1. Ug boyutlu egitsel sanal ortamlar (egitici oyunlar) hakkinda herhangi bir

bilginiz var mi? Kisaca ac¢iklayiniz?

3.2. Kullandiginiz herhangi bir ui¢ boyutlu egitsel sanal ortam (egitici oyunlar vb.)
var mi?

(L) Evet (__) Hayrr
Cevabiniz evet ise kisaca bilgi veriniz?

3.3. Ug boyutlu egitsel sanal ortamlarda ya da bilgisayar ortaminda en gok

sevdiginiz sanal karakter (oyun, animasyon karakteri vs.) hangisidir?

3.5. Egitsel sanal ortamda sizi temsil edecek karakterin genel o6zelikleri neler

olmahidir?

IV. BOLUM

4.1. Egitselsanal ortamlarda tercih edeceginiz karakterin genel goriinimii nasil

olmalidir?
(_) Gercgekgi (_) Karikaturize edilmig(komik) (_) Fantastik (gercekustu)
(L) Diger (yaziniz).......cocooeiiiiiiiiiinianannns

4.2. Egitsel sanal ortamlarda tercih edeceginiz karakterin genel yuz ifadesi (izlenimi)
nasil olmahlidir?

(_) lyikarakter (L) Kétu karakter  (__) Guglt Karakter (__) Zayif Karakter
(__)Neseli/mutlu (__) Sinirli/ kizgin (_)Somurtkan

(L )Diger (YazINIZ).....coeveieiiiiiiiiiiiinaaans
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4.3. Egitsel sanal ortamlarda tercih edeceginiz karakter inlii birine mi benzemeli
yoksa 6zgilin (kopya edilmemis) bir tasarimmi olmalidir?

() Ozgiin tasarim (__) Unlu kisi

(YAZINIZ) e

4.4. Egitsel sanal ortamlarda tercih edeceginiz karakterin yas seviyesi ne diizeyde

olmalidir?

(_) Gocuk (_ ) Gencg (L) Yetigkin (L) Yash

4.5. Egitsel sanal ortamlarda tercih edeceginiz karakterin sa¢ rengi nasil olmahdir?
(__) Siyah (__)San (_) Kahverengi () Kzl (__)Diger
(yaziniz).........cocooeeeei.

4.6. Egitsel sanal ortamlarda tercih edeceginiz karakterin sag sitili nasil oimalidir?
(_) Uzun-diz sagli (__)Uzun- dalgal sach (__)Uzun- kivircik sagh ()Kisa
sacli (_ )Kivircik sagli (_)Sagsiz (__)Diger (yaziniz).....................

4.7. Egitsel sanal ortamlarda tercih edeceginiz karakterin g6z rengi nasil olmalidir?
(__)Siyah (__)Mawvi (__)Yesil (_)Ela (__)Kahverengi

4.8. Egitsel sanal ortamlarda tercih edeceginiz karakterin giyim tarzi nasil olmahdir?
() Klasik () Spor (_)Gunlik (_)Yoresel (__)Diger

(YazZINIZ). .o

4.9. Egitsel sanal ortamlarda tercih edeceginiz karakterin cilt rengi nasil olmalidir?
(_) Beyaz (agik) (_)Sari (__)Koyu (Kizil (_) Diger
(YazZINIZ). .o

4.10. Egitsel sanal ortamlarda tercih edeceginiz karakterin kiyafetlerinde cogunlukla
hangi renklerkullanilmalidir?(__) Acik renkler  (__) Koyu renkler () Canh
Renkler (__) Zitrenkler (__) Diger (yazinz)...........cooveviiiiinininnnn.

4.11. Egitsel sanal ortamlarda tercih edeceginiz karakterin lUzerinde herhangi bir
aksesuar bulunmali midir?

Cevabiniz evet ise hangi aksesuarlar oldugunu yaziniz

4.12. Egitsel sanal ortamlarda tercih edeceginiz karakterin boy uzunlugu nasil

olmalidir?

(_)Uzun boylu (__) Kisa boylu (_) Orta seviyede

4.13. Egitsel sanal ortamlarda tercih edeceginiz karakterin viicut yapisi nasil
olmalidir?

() Atletik () ri (_ )Hantal (_)Normal (_)Ciliz (_)Kiguk

() Diger (yaziniz).......ccooeeiiiiiiiiieiininn,
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4.14. Egitsel sanal ortamlar igin tasarlanan karakterler ile ilgili eklemek

istedikleriniz.

Katiliminiz ve katkilariniz i¢in tesekkir ederim.
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Ek 2. Ornek U¢ Boyutlu Karakter Degerlendirme Formu

ORNEK UG BOYUTLU KARAKTER DEGERLENDIRME FORMU

Degerli 6grenciler asagida yer alan sorulari érnek olarak tasarlanan ve gérsel olarak

size sunulan karakterlere bagli olarak cevaplayiniz.

1. Karakter kartinda bulunan karakterlerden size uygun olan bir erkek bir kiz

karakter segmeniz gerekirse hangisini segersiniz?

Erkek karakter icin: (__) Karakter 1 (_ )Karakter 2 (_ )Karakter3
(_)Karakter 4 (_ )Karakter 5 (_ )Karakter 6

Kiz karakter icin:  (__) Karakter 1 (_ )Karakter 2 (_ )Karakter 3
(_ )Karakter 4 (_ )Karakter 5

2. Tercih ettiginiz karakterleri segmenizde en fazla etkili olan 6zellikleri nelerdir?

Erkek karakter igin:

3. Tercih ettiginiz karakterlere herhangi bir aksesuar eklemek isteseniz ne

eklerdiniz? (saat, gozliik sapka vs.)

4. Diger karakterleri segmeme nedenlerinizi birer cumle ile ifade eder misiniz?
(Ornegin, “Karakter 2’yi segmedim ¢iinkii, ....... Karakter 3’ se¢medim c¢unkd, ...
gibi)

Erkek karakterler icin:

Karakter (__)i segmedim ¢linku
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Karakter (__)'i segmedim ¢unku

Kiz karakterler icin:

Karakter (__ )i secmedim ¢lnku

5. Karakterlerin herhangi birinde ya da segtiginiz karakterlerde goziiniize hos

gelmeyen ve degistirmek istediginiz herhangi bir 6zellik var mi, var ise nelerdir?

6. Siz bir karakter tasarlayacak olsaniz en dikkat ¢ekici 6zelligi (6n plana ¢ikan) ne

olurdu?

Katiliminiz igin tesekkir ederim.
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Ek 3. Arastirma Kapsaminda Tasarlanan Karakterler
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