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OZET

Tasarim odakl1 diisiince (Design Thinking), farkli bakis agilar1 gelistirerek ¢dziim odakli, yenilik¢i ve yaratict fikir
yiiriitmeye dayanan, kullaniciy1 tasarim siirecinin merkezine alan bir metodolojidir. Tasarim odakli diisiince yontemi
sadece tasarim ya da grafik tasarim gibi alanlarda degil, karsilagilan sorunlar yenilik¢i yaklasimlarla ¢6zmek iizere
tiim sektor ve girisimlerde, edebiyattan miizige, egitimden bilime ve sosyal yasama kadar ¢ok genis bir perspektifte
kullanilabilmektedir. Tasarim odakli diisiince yontemi, bu arastirmada bir hikdye bohgasi oyun tasariminin {iriine
doniistiiriilme siireglerinde kullanilmustir. Neil Griffiths tarafindan 1995 yilinda gelistirilen hikdye bohcas1 konsepti,
her yas grubundan tiim ¢ocuklar i¢in hikayeleri paylasirken eglenceli ve interaktif §grenme ortami saglayan, igerisinde
tema ile ilgili gesitli oyuncak, sahne gibi nesnelerin oldugu bez ¢antalardir. Bu arastirmada, tasarim odakl diisiince
yaklagimi ve ebeveynlerle cocuklart interaktif bir yolla hikaye olusturmaya tesvik eden, ¢ocuk geligimi i¢in dnemli
oldugu diistiniilen hikaye bohcalarinin ortaya ¢ikis siiregleri ve sagladigi faydalarla ilgili literatiir taramasi yapilarak
ornekler incelenmigtir. Arastirmanin uygulama kisminda, tasarim odakli diisiince yaklagiminin kullanilmasi ile
sekillenen Nunki Hikdye Bohgasi oyun tasarim siireci drnek olarak sunulmustur. Nunki Hikdye Bohgasi, tasarim
odakli diisiince yaklagiminin, empati, tanimlama, fikir iiretme, prototip ve test olmak iizere bes asamadan olusan
sistemi esas alinarak gergeklestirilmistir. Hikdye bohgasi, igerisinde yaratici hikaye kartlari, ahsap Nunki karakterleri,
illistrasyon teknigi ile yapilmis Nunki yildizi haritast ve oyun kartlarindan olusan, ¢ocuklarin interaktif olarak
katilimini saglayan bir hikdye oyunu olarak tasarlanmistir. Bu arastirmanin amaci, hikaye bohgalarinin ¢ocuklarinin
gelisimine olan katkisina dikkat cekmek ve tasarim odakli diigiince yaklagimiyla tasarimcilarin iiretimlerini, yaratict
ve kullanici odakli ¢oziimlerle gerceklestirebileceklerine dair bir 6rnek sunmaktir. Diinyada son zamanlarda
yayginlagsmaya baslayan, iilkemizde heniiz ¢ok bilinmeyen, hikdye anlatma sanati aktivitelerini igeren hikaye
bohgalari, hayal giiciinii gelistiren etkinlikleri kapsayacak sekilde tasarimcilar tarafindan ele alinarak 6zgiin bir
bicimde tasarlanabilecegi diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Tasarim Odakli Diisiince, Hikdye Bohgass, illiistrasyon, Grafik Tasarim.

ABSTRACT

Design Thinking is a methodology that puts the user at the center of the design process, based on solution-oriented, innovative
and creative thinking by developing different perspectives. The design thinking method can be used not only in fields such as
design or graphic design but also in all sectors and initiatives to solve the problems encountered with innovative approaches,
from literature to music, from education to science and social life. The design thinking method was used in the process of
transforming a story sack game design into a product in this research. The story sack concept, developed by Neil Griffiths in
1995, is cloth bags containing various toys and props related to the theme, providing a fun and interactive learning environment
for all children from all age groups while sharing stories. In this research, literature review was conducted on the emergence
processes and benefits of story sacks, which are thought to be important for child development, which encourages parents and
children to create stories in an interactive way, with a design thinking approach. In the application part of the research, the
Nunki Story Sack game design process, which is shaped by the use of design thinking approach, is presented as an example.
Nunki Story Pack is based on the design thinking approach, which consists of five stages: empathy, definition, idea generation,
prototype and testing. The story sack is designed as a story game that allows children to participate interactively, consisting of
creative story cards, wooden Nunki characters, a Nunki star map made with illustration technique, and game cards. The aim of
this research is to draw attention to the contribution of story sacks to the development of their children and to present an

Volume/Cilt: 8

jshsr.org

ISSN: 2459-1149




Journal of Social and Humanities Sciences Research (JSHSR) editor.jshsr@gmail.com

example that designers can realize their production with creative and user-oriented solutions with a design-oriented thinking
approach. It is thought that Story Packs containing storytelling art activities, which have recently become widespread in the
world and which are not yet known in our country, and which include storytelling art activities, can be designed in an original
way by being handled by designers in a way to include activities that develop imagination.

Keywords: Design Thinking, Story Sack, lllustration, Graphic Design.

1. GIRIS

Tasarim odakl1 diisiince, icerisinde birgok yaklagimi ve agamay1 barindiran ¢6ziim odakli bir diigiince
sistemidir. Tasarim odakli diisiince yonteminde iiriin merkezli yaklagim yerine, kullanici ve empati
odakl1 bir ¢6ziim siireci benimsenerek, yaratici fikirler dogrultusunda birgok farkli bakis agisi getirmek
amaglanmaktadir. Belirli alanlarla sinirli olmayan tasarim diislincesi, yasamin birgok alaninda

uygulanabilen bir yontemdir ve farkli problemlere sistematik bir bakis agisiyla yenilik¢i ¢oziimler
getirmeyi amaglayan yinelemeli bir siiregtir.

Tasarim odakli diisiince, kullanicinin ihtiya¢ duydugu geri bildirimleri toplamaya, deney yapmaya,
prototip modeller olusturmaya ve dongiisel bir sekilde yeniden tasarlamaya odaklanan bir siiregtir.
Tasarim odakli diisiince, Oonce gelistirilen ve tasarim goérevlerine uygulanan, ancak daha sonra diger
problem ¢6zme tiirlerine genisletilen bir diisiince bicimidir. Genel olarak fikirleri ararken, tasarim
diislincesi insanlarin en yaratict fikirleri elde etmelerine yardimci olacak bir yontem olarak
kullanilabilmektedir (Darbellay, Moody & Lubart, 2017:17). Kozan (2021:31), tasarim odakl
diisiincenin bir tasarimcinin triin tasarlarken, onu dogru iiriine gotiiren diisiince siireglerinin timii
oldugunu belirtmektedir. Ayrica Kozan, dogru diisiince metodolojisi olarak adlandirabilecek bu fikrin,
temelinde insan odakli olmasindan dolayi, bu zamana kadar uygulanan bir¢ok metodolojiden daha
basarili oldugunu agiklamaktadir. Empati, tanimlama, fikir liretme, prototip ve test olmak iizere bes
asamadan olusan tasarim odakl diisiince sistemi, liriin, hizmet veya tasarimi gelistirmenin, yeni fikirler
bulmanin ve yaratici diisinmenin ¢esitli yollarini sunmaktadir. Bu aragtirmada tasarim odakli diisiince
isleyisi cocuklar i¢in tasarlanan hikdye bohgasi tasarimi drnegiyle asamali olarak ele alinacaktir.

Anlat1 yapilari olusturma ya da onlarla iligki kurma siireci olarak kastedilen hikaye anlatimi, ¢ocuklarin
yasaminin bir¢ok alaninda yaygindir. Erken ¢ocukluk déneminde, hikaye anlatimi ¢ocuklarin geligimini
desteklemek, kendilerini ifade etmelerine ve diinyay1 anlamlandirmalarina yardimci olmak, iletisim
kurmak, tanima ve hatirlama becerilerini gelistirmek ve akranlartyla iliskilerini gii¢clendirmek i¢in bir
aragtir. Cocuklarin hikayelerle mesgul olmalari, 6rnegin; dinleme, okuma, bakma veya onlarla
etkilesime girme veya kendilerine ait bir hikaye olusturmalarina bagli olarak ¢ok c¢esitli teknolojik
¢oziimler, etkilesim segenekleri ve tasarim yontemleri gelistirilmektedir (Garzotto, Paolini & Sabiescu,
2010:2). Hikaye anlaticiligi, gorsel, yazinsal ve sozel yontemlerle bir olayin aktarimmi amaglayan
iletisim bi¢cimidir (Wigan, 2012, s.117). Hikaye anlatma gelenegi biitiin diinya kiiltiirlerinin ayrilmaz bir
pargasidir ve ¢ocuklar siklikla kendilerini hikayeler araciligiyla ifade etmektedirler. Hikaye anlatma ve
hikéye okuma etkinligi yaratici bir siiregtir ve ¢ocuklarda okuryazarlik becerilerinin temelini olusturarak
o0grenme ve gelisimlerini desteklemektedir. Hikdye anlatimi ¢ocuklarin sadece yaraticiliginin
sekillenmesine yardimci olmakla kalmaz, ayn1 zamanda hayal giiciinii tetikler, diislince ye sevk eder,
analiz, sentez ve dil yeteneklerini de gelistirir. Egitimciler ve ebeveynler sadece hikayeyi okumak
yerine, hikdye bohcasi ile ¢ocuklari hikdye anlatimina dahil edip, cesitli malzemelerle hikayeyi
gorsellestirerek ve agik uglu sorular sorarak interaktif bir oyun haline getirebilir ve ¢ocuklarin gelisimine
katkida bulunabilirler. Sozlii bir hikaye, resimli bir kitap veya secilmis herhangi bir tema hikaye
bohgasinin odak noktasmi olusturur. Isitsel, gorsel ve dokunsal 6geleri bir araya getiren hikdye
bohgalar1, ¢ocuklar1 oyun oynamaya, kesfetmeye tesvik eder, yaratici ve elestirel diisiince firsat1 sunar
ve birlikte dinleyip konusurken ¢ocuklarla yetiskinler arasindaki iletigimi gelistirir.

Bu arastirmada, tasarim odakli diislince yaklasimi ve hikdye bohcalarinin ortaya ¢ikis siireci, 6zellikleri
ve ¢ocuk gelisimine olan etkisi arastirilmis, grafik tasarimci goziiyle ¢ocuklar icin tasarimi yapilan
Nunki Hikdye Bohcasinin illiistrasyondan ii¢ boyutlu {iriine doniisene kadar olan siirecteki asamalari
tasarim odakli diisiince asamalart kullanilarak sunulmustur. Tasarim odakli diisiince yaklasimi ile
tasarimcilarin {iretim siireglerinde, tasarim, iiriin veya hizmeti iyilestirerek, yenilik¢i ve yaratici yollar
bulabilecekleri diisliniilmektedir. Literatiir taramasi sirasinda, hikdye bohgalar1 ve ¢ocuk gelisimine
etkileri ile ilgili az sayida kaynaga ulasilabilmistir. Ulkemizde son yillarda giindeme gelmeye baslayan
hikaye bohgalar1 arastirilarak alternatif yeni tasarimlar gelistirilebilir. Grafik tasarimcilar, tasarim odakl
diisiince yaklasimiyla disiplinler arasi ¢aligmalar yliriiterek ¢ocuklarin gelisimi i¢in tasarimlar yapabilir
ve sektore yenilik getirebilirler.
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2.  TASARIM ODAKLI DUSUNCE

Insanoglu var oldugu giinden beri karsilastig1 problemlere ¢oziim bulmak icin yaraticiligini kullanmis
ve tasarimci iggiidiisiiyle yenilik¢i ¢oziimler gelistirmistir. Tasarim dogasi1 geregi yaratici nitelikteki bir
stirecin kendisi olmakla birlikte, bir sorunun ¢6ziimii igin gelistirilmis plan ya da fikirdir. Tasarim ilk
once zihinde var olan bir fikirken, bu fikir bir bi¢im verme dinamigini igeren bir nesne olarak somutlagir.
Tasarim agamali bir siiregtir ve farkli birgok ¢oziim liretmek amaciyla yenilikgi tekniklerle aligilmigin
disinda diistinmeyi gerektirmektedir.

Tasarim birbirinden farkli pek ¢ok 6genin bilesiminden olusan bir siiregtir. Uygun bir ¢dziime ulagmak
icin ilk agsamada problemin niteligini ve kaynagini saptamamiz, sonrasinda ¢oziimiine iliskin oneriler
sunmamiz gerekir. Bir tasarim probleminin ¢dziimii zamana ve kosullara gore degisiklik gdsterebilir;
¢ilinkii tasarim, siiregelen bir eylemin o an i¢in belirlenebilen ihtiyaglarini karsilamaya yonelik bir 6neri
getirir. Tasarimin hedefi, var olan veya ongoriilen bir problemi ¢ézmektir. Bu dogrultuda tasarimcilar
once problemi tanimlamaya calisir, daha sonra ¢6ziim bulmak igin ¢ok sayida arastirma yaparlar
(Ergiiven, 2021:13). Bir tasarimci, bir iiriiniin sadece gorsel veya estetik ozellikleri ile ilgilenmez.
Genellikle tasarim denildiginde en ¢ok bilinen tanim herhangi nesnenin goriiniimii olarak
algilanmaktadir. Ancak tasarim kelimesinin tabaninda sadece estetik kaygilar yoktur. Uretilen iiriin ya
da hizmet ayn1 zamanda ¢alisan teknik bir nesnedir, bir ¢6ziimdiir. Tasarim siireci milkemmel bir
problem ¢ézme yontemidir ve bugiine kadarki en basarili metot olarak giiniimiizde popiilerlik
kazanmigtir (Kozan, 2021:36). Problemlere yenilik¢i bakis agisiyla yaklasmayr saglayan tasarim, is
diinyasindan egitime ve sosyal hayatin farkli alanlarima kadar bircok sektorde yaygin olarak
kullanilabilecek bir problem ¢6zme yontemi haline gelmistir.

Diisiinme konsepti, tasarimcilarin her zaman yaptigi isin bir parcasi olmustur, ancak son yillarda 6ne
¢ikan tasarim odakli diisiince terimi, tasarimcilar tarafindan yapilan soyut isleri vurgulamaktadir.
1960'arda ortaya ¢ikan bir arastirma, tasarimcilarin nasil tasarim yaptiklarina odaklanmigtir. Tasarim
yontemleri hareketi olarak baslayan sey, yavas yavas tasarim diisiincesine yonelik arastirmalara dogru
kayarak tasarimcilarin tasarim faaliyeti i¢in kullandiklar siirecleri ve yontemleri anlamaya ¢alismistir.
Bu kesif ayn1 zamanda arastirmacilar tasarim problemlerinin dogasim daha derinlemesine incelemeye
yonlendirmistir (Kimbell, 2011:289). Tasarim odakli diisiince metodu (Design Thinking), 1991 yilinda
David Kelley ve IDEO sirketi ile ortaya ¢ikmustir. Kelley, 2006 yilinda Stanford Tasarim Merkezi'ni
kurarak akademi ve tasarim pratiginde tasarim diisiincesini daha da popiiler hale getirmis ve bu konsept,
basarili hikkiimet projeleri araciligiyla kamuoyunun da biiyiik ilgisini ¢ekmistir (Geissdoerfer, Bocken
& Hultink, 2016: 5). IDEO’nun tasarim danismani Tim Brown, insan merkezli bir faaliyet olarak tasarim
diisiincesine 6zel bir vurgu yapmaktadir. Bu yaklasimin altinda yatan sey empati fikridir: tasarimcilar,
son kullanicilarin bakis agilarini ve karsilastiklari sorunlart anlama ve yorumlama konusunda istekli ve
yetenekli olarak algilanir. Brown'a gore, basarili bir tasarimin sonucu 3 kayginin kesistigi noktada var
olur: Kullanicilarin bakis agisina gére arzu edilen, teknik olarak miimkiin olan ve ticari olarak uygun
olan tasarimlardir (Kimbell, 2011:294). Tasarim odakl: diisiince metodu sadece diisiinme konsepti degil,
ayn1 zamanda tasarim yapma perspektifinde de ¢ok yonlii olarak eylem gergeklestirmektir. Tasarim
odakli diisiince, tasarim diisiincesi, kullanici merkezli tasarim, deneyim tasarimi, kullanici merkezli
tasarim, doniistiiriicli tasarim ve sosyal yenilik gibi farkli terimlerle de karsimiza c¢ikmaktadir.
Tasarimcilar yenilik¢i diisiince yollarini kesfederek gelistirmeye calistiklari i¢in, tasarim odakli diistince
‘kutunun disinda' diislince olarak adlandirilmaktadir.

Tasarim odakli diisiince, insanlar1 tasarim siirecinin merkezine yerlestirir ve onlarin ilgi alanlarini,
degerlerini tasarim siirecine dahil ederek karmasik problemlere yenilik¢i ¢coziimler gelistirmektedir.
Tasarim odakli diisiince metodolojisini diinyada gesitli kurulus ve organizasyonlar farkli alanlarda
hayata gecirmek icin projeler yiirlitmektedirler. Hollanda Geng Tasarimcilar Vakfi, Tiirkiye Tasarim
Vakfi, Avustralya Suca Karsi Tasarim Merkezi tasarim odakli diislince calismalar1 yiiriitiilen
organizasyonlardan bazilaridir.

Tasarima dayanan pratiklerin bildik sorun ¢6zme tarzlarina nasil bir alternatif sunup inovasyonun basini
cekebilecegini irdelemek ve sorunlar karsisinda bambaska yaklasimlar gelistirmek icin tasarim
pratiklerine bagvuran Young Designers Foundation (Geng Tasarimcilar Vakfi, kisaca GT), Hollanda'da
1990 yilinda kurulmustur. Baslarda vakif, tasarimcilar ve sanatcilarla endiistriyel ortaklar icin projeler
iizerinde ¢alisirken, 1990'larin sonlarindan bu yana organizasyonun odagi degismis ve GT, “Toplum
I¢in Tasarla” baslig1 ad: altinda, kiiltiirel ve toplumsal degisim baglaminda tasarim projelerine énayak
olup bunlart gelistiren bir kiiltiirel kuruma doniismistiir (Dorst, 2016:35). Geng Tasarimcilar Vakfi
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projeleri genelde bir soru ile baslanan ve ardindan bir ¢6ziimiin tasarlandigi “normal” tasarim
pratiginden ¢ok daha farklidir. GT projeleri toplumsal bir meselenin verdigi isaretle baglar ve bu mesele
etrafinda agik bir siire¢ i¢inde gercekten sorulmasi gereken sorularn sekillendirmeye galisir. Bu arayista
yaratict 0zgiirliik, ince analiz ihtiyaci ve secilen yolun gegerliligine dair keskin bir anlayisla birlestirilir
(Dorst, 2016:50). Tasarimcilarin problem ¢dzme kapasitesinin diinyay1 iyilestirebilecegine inanan Geng
Tasarimcilar Vakfi, tasarimcilara firsatlar, destekler, tanitim ve bir platform sunmaktadir. Ayrica vakif,
tasarimcilarin toplumsal zorluklara ve karmasik sorunlara dahil edilerek tasarim odakli diisiince
yontemiyle ¢ok daha fazla etki yaratilabilecegini diisiinerek organizasyonlar gergeklestirmektedir.

Avustralya'da, Sidney Teknoloji Universitesi'yle birlikte Designing Out Crime (Sugu Tasarimla Defet,
kisaca STD) adl1 bir arastirma merkezi kurulmustur. Bu merkezin amaci toplumda giivenlik ve emniyeti
saglama tarzimizda devrim yaratmak lizere tasarim pratiklerini kullanmaktir. STD'min yaklagiminin
temel Ozelligi, her nerede miimkiin oluyorsa, suga yonelik "karsi tedbirlerin olusturulmasindan
sakinmaktir, zira bu kars1 tedbirler kamusal mekanlarimizin ve toplumumuzun dokusunu mahveden bir
korku iklimi dogurur (Dorst, 2016:43). Sugu Tasarimla Defet Merkezi'nin iistlendigi birgok proje,
partner organizasyonlarin ¢ok uzun zamandir ¢ézmeye ¢aligtigi, ama onlarin bildik sorun ¢d6zme
stratejileriyle ¢ozemedigi sorunlardir. Sugun 6nlenmesine yonelik ¢abalar kriminolojide bir alt alanin
ortaya ¢ikmasina yol agmigtir: kamusal mekanlari sug faaliyetine daha kapali kilmak i¢in onlara doniik
olarak tasarim ilkeleri belirleyen, ¢evresel tasarim yoluyla su¢ énlenmesidir (Dorst, 2016:51). Design
Council (2021:4), tasarimcilarin, tasarladiklart nesnenin, sistemlerin veya ortamlarin hangi sekillerde
suca agik olabilecegini diislinlirlerse ve bunu tasarim siirecinde yeterince erken yaparlarsa, sugun
olusmasini Onleyebileceklerini veya en azindan suglu davranisi firsatlarin1 azaltabileceklerini
belirtmektedir. Ayrica Design Council, mekanlarin, iiriinlerin ve hizmetlerin suga dayaniklilik g6z
onilinde bulundurularak gelistirildiginde, tasarimcilarin suglularin sug islemesini daha zor, daha riskli
veya daha az ¢ekici hale getirmeye ve insanlarin giivende kalmasii ve esyalarini giivende tutmasini
kolaylastirmaya yardimci olabilecegini vurgulamaktadir. Sugu tasarlamak kullaniciy1 anlamakla baglar
ve tasarim odakli diisiince yontemleri sayesinde kisilerin ihtiyaglarini, isteklerini ve yeteneklerini
anlayabilmek, tasarim ¢dziimlerinin etkili, kullanilabilir ve siirdiiriilebilir olmasini saglamaya yardimei
olacaktir. Bahsedilen organizasyon Orneklerinden anlasilabilecegi tizere, tasarimcilarin tasarim siireci
boyunca kullandiklar1 yaklasimlar yaratici fikirlerle birleserek tasarim disinda farkli alanlarda da
uygulanabilmektedir.

Ulkemizde de Tiirkiye Tasarim Vakfi, tasarim odakli yaklasim ile sosyal ve ekonomik gelisime katki
saglamay1 hedefleyen, geng tasarimcilarin gelismesine destek olan ve nitelikli tasarimin tiretilmesine
zemin hazirlayan, daha iyi bir diinya i¢in tasarim farkindaligi olusturmayi hedefleyen kurulus olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Ayrica Tiirkiye Tasarim Vakfi, 2021 yili itibariyle 4 -19 yas araligindaki
cocuklarin ve genglerin tasarim yoluyla yaraticiliklarini kesfettikleri ve gelistirdikleri, diinyada yaratici
egitim alaninda 6nde gelen bir okul olan Finlandiya temelli “Arkki” egitim programlarina da baglamistir.
Yarinin diinyas1 i¢in ve yeni bakis acilar1 gelistirmek i¢in tasarim odakli diisiince yontemi hayatin her
alaninda ve farkli yas gruplarinda kullanilabilmektedir.

Glintimiizde kullanilan tasarim odakli diisiince siirecinin birgok c¢esidi vardir ve bunlarin {i¢ ile yedi
asamas1 vardir. Tasarim odakli diisiincenin tiim ¢esitleri, ilk olarak 1969'da Herbert Simon tarafindan
aciklanan ilkeleri igermektedir. Bu ¢alismada, Hasso Plattner Tasarim Enstitiisii tarafindan 6nerilen bes
asamali model 6rnek olarak alinmistir. Bu modele gore tasarim odakli diislince; empati, tanimlama, fikir
iiretme, prototip ve test olmak tizere bes asamada ger¢eklesmektedir (Gorsel 1). Dam ve Siang (2018:2),
burada bahsedilen bes asamanin her zaman sirali olmadigina dikkat etmenin onemli oldugunu,
maddelerin belirli bir siray1 takip etmek zorunda olmadigini ve genellikle paralel olarak meydana
gelebildiklerini ve yinelemeli olarak tekrarlanabildiklerini belirtmektedirler. Ayrica Dam ve Siang, bu
maddelerin ardisik adimlardan ziyade yenilikg¢i bir projeye katkida bulunan agsamalarin bir 6zeti olarak
bakilmasi gerektigini vurgulamaktadirlar.

1. Empati: Empati, bagkalarinin yerine gegme, onlarin hayatlarini anlama ve sorunlar1 onlarin bakig
acilarindan ¢ozmeye baslama kapasitesidir. Tasarim odakli diisiince, tasarimi yapilan insanlarin
yenilik¢i ¢oziimlere giden yol haritasi oldugu fikrine dayanan empati iizerine kuruludur (Kelley,
2015:21). Empati agsamasi sirasinda tasarimet, kullaniciy1 tanimak ve ihtiyaglarini, isteklerini hedeflerini
anlamak i¢in zaman harcar. Bu, insanlar1 psikolojik ve duygusal diizeyde anlamak i¢in gozlemlemek ve
onlarla etkilesim kurmak anlamina gelmektedir (Kozan, 2021:47). Kullanicilar ile dogru bag kurabilmek
ve onlar1 daha iyi anlayabilmek i¢in etkili empati kurma yontemleri vardir. Bunlar; empati gortismeleri,
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duygu avciligi, dogal akis sirasinda gozlemek ve anahtar kullanicilar odaklanmadir (Kozan, 2021:50,
51).
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Gorsel 1. Tasarim Odakl Diisiince Yonteminin Basamaklar1 (Dam and Siang, 2018:1)
Empati kurma, tasarimcilarin kendi varsayimlarini bir kenara birakarak, kullanicilara ve onlarin
ihtiyaclarina dair anlayis kazanilmasina olanak saglayarak, kullanicilarin deneyimlerini ve
motivasyonlarini anlamalarmi saglamaktadir. Empati dinleyerek, deneyimleyerek, arastirarak ya da
gbzlem yaparak kurabilmektedir.

2. Tanimlama: Bu asamanimn ana fikri sorunu tanimlamaktir. Oncelikle kullanicilarin belirlenmesi,
onlarin yasadigi sorunlarin tespit edilmesi ve tasarimciy1r ¢oziime gotiirecek olan anahtar sorunun
bulunmasi gerekmektedir (Kozan, 2021:57). Bu asamada, empati agsamasinda toplanan bilgiler analiz
ederek temel problemin ne oldugu tanimlanmaya c¢alisilir. Tanimlama asamasinda dikkat edilmesi
gereken en onemli nokta, problemin kullanici odakli ve ihtiyaca gore tanimlamasidir.

3. Fikir tiretme: Fikir, Tasarim diisiincesi siirecinin {i¢iincii asamasidir ve tamamen ¢oziim odakli fikir
iiretmek lizerine uygulanan bir siiregtir. Fikir asamasinda, miimkiin oldugunca ¢ok fikir kesfedilir ve bu
fikirlerden bazilar1 potansiyel ¢oziimler olmaya devam eder (Kozan, 2021:69). Tasarim ekibi fikir bulma
evresinde, tanimlama asamasinda yapilan arastirmalar ve belirginlesen kisitlamalar {izerine yogunlasir.
Tasarimcilar, fikir bulmak icin degisik yontemler kullanmaktadirlar. Fikir bulma yontemlerinden
bazilari: Beyin firtinasi, fikir eskizleri, mevcut denenmis bir tasarimin uygulamasi, liriine yogunlagan
yukaridan-asagiya analitik bir yaklasim, kullanici veya miisteri odakli asagidan-yukariya bir
yaklagimdir. Fikir bulma asamasi ilerledikce, tanimlama evresinde herhangi bir yanlis anlasilma veya
hata olup olmadigi, yapilan arastirmalarin yeterli olup olmadig: belirginlesir. Siipheleri yok etmek ve
anlagilmamis noktalar1 agikliga kavusturmak i¢in, tasarim siireci boyunca geribildirime basvurulabilir.
(Ambrose ve Harris, 2019:20). Fikir tiretme agsamasinda, diger asamalardan elde edilen bilgilerle
kullanicilarin ihtiyaglar tespit edilerek tanimlanan problemin ¢oziimii i¢in yenilik¢i alternatif yollarla
fikirler iiretilir. Bu asamadaki iiretilen her fikir ¢ok degerlidir ve fikir asamasi yaraticiligin en yogun
kullanildig1 asamalardan biridir.

4. Prototip: Prototip asamasi, siirecin etkilesimli ve diisiik maliyetli erken iiriin deneyim noktasi olarak
tanimlanabilir. Prototipler bu asamaya kadar yapilan her seye uygun olmalidir. Bu asamada,
kullanicilarla yapilan goriismeler, problem tanimi ve bulunan potansiyel ¢éziim fikirlerini kapsayan bir
erken iiriin gelistirmelidir. Bu asamanin en 6nemli tarafi diisiik maliyetli erken bir tasarim deneyimi
yasamasinin saglanmasidir. Bu asamada {iriiniin ya da ¢6ziim birgok noktadan degerlendirebilir ve
deneyimleme sansi1 yakalanabilir (Kozan, 2021:81). Prototip asamasi deneysel bir asamadir ve buradaki
amag, ilk lic asamada tanimlanan sorunlarin her biri i¢in kisa siirede miimkiin olan en iyi ¢6ziimii
belirlemektir. Bu asamada, tiretilen fikirlerin denenmeye uygun, daha kiiciik veya birebir 6l¢ekli hali
hayata gecirilir.

Prototip, tasarim fikrinin teknik olarak uygulanabilirlik acisindan denenmesini ve fiziksel bir nesne
olarak calisip ¢alismayacagini gormeye yarar. Prototip iretildiginde tasarimin nasil goriinecegini
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sergileyeceginden, sonucun gorsel yoniiniin de sergilenmesine olanak verir. Tasarim, bdylece
gerektiginde ii¢ boyutlu olarak denenmis olur (Ambrose ve Harris, 2019:22). Prototiplerde gergekte
tiretilecek malzemelerin kullanilmasi gerekmez. Prototipler, iiriiniin ii¢c boyutlu algilanmasini
saglayacak kagit modellemelerden, dijital ortamlarda yaratilan tasarimlara kadar farkli ve yaratici
seklide tasarlanabilir.

5. Test: Test asamas1 gelistirilen ve sonuca en yakin olan prototipin iirline donistiiriilerek gercek
kullanicilar iizerinde deneyimlenmesi anlamina gelir. Test asamasi sirasinda hedef kullanicilarin
prototiple nasil etkilesime girdigi gézlemlenerek degerli geri bildirimler toplanir. Bu agamada prototipin
nerede basarili oldugu, nerede iyilestirilmesi gerektigi 6grenilebilir ve baslangi¢ hedefleri ile uyum
saglayip saglayamadigi net bir sekilde goriilebilir (Kozan, 2021:97). Hatalarin erken zamanda fark
edilmesini saglayan test asamasinda kullaniciyla gorisiiliip fikirler degerlendirildikten sonra, yeni bir
prototip yapilabilir veya mevcut olan prototip iizerinde iyilestirmeler yapilabilir.

Tasarim diisiincesinde hedef, kullaniciyla empati kurmaya, gézlemlemeye ve sorgulama siirecine
yardimc1 olmaktadir. Tasarim odakli diisiince, sorunu insan merkezli ydntemlerle yeniden
gergeveleyerek, beyin firtinasi oturumlariyla birgok fikir olusturup, prototip olusturma ve test etmede
uygulamali bir yaklagim benimseyerek, bilinmeyen sorunlarin iistesinden gelmek igin son derece
yararlidir (Dam and Siang, 2018:1). Tasarlanan {irin ve hizmetlerde insanlar hakkinda bir anlayig
gelistirmeye firsat saglayan tasarim odakli diisiince alternatif strateji ve ¢oziime dayali bir yaklasim
saglamaktadir.

David Kelley (2015:19), herkesin diinyaya bir tasarimci gibi yaklasabilecegini, dinamik bir problem
¢oziicli olarak bu potansiyeli ortaya ¢ikarmak igin gereken tek seyin biraz yaratici 6zgiiven oldugunu
belirtmektedir. Ayrica Kelley, herkesin yaratici olduguna ve yaraticiligin sadece ¢izim yapma, beste
yapma veya heykel yapma Kkapasitesi olmadigini, diinyayr anlamanin bir yolu oldugunu
vurgulamaktadir.

Tasarim odakli diisiince, gorsel tasarim odakli degil, kullanici odakli bir diisiince yaklagimidir. Burada
onemli olan, yukarida bahsedilen bes asama izlenerek bir diislince sistemi olusturmak ve tasarim odakli
diisiincenin stratejik boyutlarmi ve tekniklerini 6grenerek tiim yasama tasimaktir. Bir problemi
sorgulayip arastirirken ¢evresel faktorlerin, aligkanliklarin ve kaliplarin disina ¢ikmak, o problemin
gergek kisitlamalarmi ve yonlerini yansitan fikirler {iretmemize yardimecr olacaktir. Tasarim odakli
diisiince, iirlin, hizmet veya tasarimi iyilestirmenin yeni yollarini ortaya ¢ikarmak i¢in derinlemesine
incelemenin bir yolunu sunarak, dogru arastirma yapilmasina, prototip olusturmaya ve test edilmesine
yardimci olmaktadir. Bu arastirmada 6rnek olarak, tasarim odakli diisiincenin bes asamali modeli rehber
alinarak, biitlinsel ve empati kurarak, alternatif strateji ve ¢oziimler gelistirilerek cocuklar i¢in Nunki
Hikaye Bohgas1 tasarimi ele alinmistir.

3.  TASARIM ODAKLIDUSUNCE YONTEMIYLE NUNKi HIKAYE BOHCASI TASARIM
SURECI

Tasarim odakli diisiince metodolojisinin tasarim siirecine dahil edildigi ‘Nunki Hikdye Bohcas1®
tasariminda Hasso Plattner Tasarim Enstitiisii tarafindan 6nerilen bes asamali model uygulanmistir.
Tasarim problemi belirdikten sonra empati, tanimlama, fikir iiretme, prototip ve test asamalarinin
uygulandig1 tasarim projesi gerekli aragtirma, analiz ve denemeler sonucunda hayata gecirilmistir.

3.1. Empati

Nunki hikaye bohgasi tasariminin ilk evresinde tasarim odakli diisiincenin ilk asamas1 olan kullanicinin
ihtiyaclarin1 ve isteklerini anlamak i¢in empati gelistirme {izerine c¢alismalar gerceklestirilmistir.
Tasarlanan {iriiniin kullanic1 ve ¢evre ile olan iliskisindeki sorunlarin her biri ¢oziilmesi planlanan
tasarim problemleri olarak belirlenmistir.

Kitap okumak ve hikayeler dinlemek cocuklar i¢in oldukg¢a eglenceli ve ¢cok onemli bir aktivitedir.
Ancak, cocuklarin ¢ogu hareketsiz oturup bir hikaye dinlemeyi sevmez. Hikaye bohgalari, kitaplar1 ve
sOzlii hikayeleri interaktif hale getirerek hikayelere hayat vermektedir. Sozli bir hikaye, resimli kitap
veya olusturulan tema ile ilgili ¢esitli nesneler araciligi ile kesfetmeyi, yaraticiligi, dil, okuma ve anlama
becerilerini gelistiren ve hikaye anlatma sanati aktivitelerini igeren hikaye bohgalari1 cocuklarin 6grenme
ve gelisimlerini ¢ok yonlii olarak destekledigi icin 6nemli materyallerdir. Interaktif anlatim olanag:
saglayan hikaye bohgalari, cocugun etkinlige aktif katilimim saglayarak anlatic1 ve dinleyici arasinda
bag kurulmasina olanak saglamaktadir. Ayrica hikdye bohcalari, hikdye anlatmay1 zor bulan
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ebeveynlerin ¢ocuklarla keyifli, verimli ve interaktif paylasim yapabilmesine olanak saglamaktadir.
Ozellikle kiiciik cocuklar hikdyeler ve kavramlarla gorsel olarak iliski kurduklarinda, bu durum
anlatilanlar1 anlamalarina yardimei olmaktadir. Nunki Hikdaye Bohgasi tasarim projesinde problemlerin
kesfi igin hikdye bohgalari ile ilgili veriler analiz edilerek okul 6ncesi ve ilkokul cagindaki ¢ocuklar igin
tasarlanan 6rnekler incelenmistir. Nunki Hikaye Bohgasi, icerisinde yer alan hikayeler, ahsap karakterler
ve harita tasarimiyla birlikte ¢ocuklarin iletisim ve dil becerilerini gelistirmek, hayal giiglerini ve
yaraticiliklarint arttirmak i¢in hem ev hem de egitim ortamlarinda kullanilabilmek {izere tasarlanmig
eglenceli, agik uglu bir oyun olarak tasarlanmasi planlanmigtir. Yapilan arastirmalar sonucunda hikaye
bohgalarinin asagida belirtilen sorunlar igin ¢6ziim olacagi diisiiniilmiistiir.

- Kiigiik ¢ocuklarin hareketsiz olmay1 sevmemeleri ve interaktif aktivitelere daha egilimli olmalari

- Tek basina aktiviteyi ¢ok tercih etmeyen ¢ocuklarin hikayenin i¢ine girerek, sosyal etkilesiminin arttig
ve aktif katilim saglayabildigi bir ortamin yaratilmasi

- Kitap okumakta zorlanan ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarin kitap okumaya ilgi duymasi ve bu ilginin
siirdiirebilir olmasi i¢in motive eden bir aktivite olmasi

- Ogrenme aktivitesinin fark etmeden ve eglenceli gerceklesebilmesi icin alternatif bir ydntem olmasi

- Hikaye anlatmakta ve okumakta zorlanan ve ebeveynlerin ¢cocuklarla daha verimli zaman gegirmeleri
icin hikaye bohgalarinin yardimer bir arag oldugu diigiiniilmektedir.

3.2. Tanimmlama

Bu asamada, kullanic1 odakli ve ihtiyaca gore dogru bir tanimlama yapabilmek ve tasarim problemini
daha net belirleyebilmek i¢in dncelikle hikaye bohgalar1 hakkinda literatiir taramas1 yapilmis ve érnekler
incelerek tasarim asamasi i¢in zemin olusturulmustur.

3.2.1. Hikaye Bohcalan

Erken g¢ocukluk donemi ¢ocuklarin diisiince becerilerinin, hayal giiciiniin ve sézciik dagarciginin
gelistigi, sosyal etkilesimin arttig1, ifade giiciiniin zenginlestigi, ana dil yapilarinin kazanildig: bir siireg
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu donemde ¢ocuklarin hikaye kitaplarina karst olumlu duygu ve
diisiinceler beslemeleri igin, ebeveynler ve egitimciler tarafindan ¢ocuklarin hikayelerle tanigtirilmasi,
onlara farkli tiirlerde hikayeler sunulmasi, kendi hikayelerini olusturmalarina firsatlar verilmesi,
kendilerini 6zgiin bir sekilde ifade etmelerinin desteklenmesi ¢ocuklarin dil, bilissel, sosyal ve duygusal
gelisim alanlarinda 6nemli bir yere sahiptir (Dereobal1 ve Ozcan, 2018:51). Masal ve hikayelerin zengin
yapisi ¢ocuklarin ilgisini ¢ekerek birgok becerinin gelisimine katkida bulunmaktadir. Cocuklar hayati
hikayeler ve oyunlar aracilig1 ile grenmeye baslarlar. Hikdye bohcalar1 oyun ve hikayeyi birlestiren bir
ortam olusturur ve ¢ocuklarin hikdye anlatimina interaktif bir sekilde dahil olmasini saglayarak
gelisimlerine ¢ok yonlii katkida bulunur.

Bir hikéye bohcasi, iginde bir hikdye ve bir kitap olan, amaca yonelik yapilmig bir hikaye, sahne
donanimi ve diger aksesuarlari igeren bir kumas ¢antadan olusmaktadir. Hikdye bohgas1 kullanimindaki
amag, okuma aktiviteleri ve paylasimli okumay1 kalici ve eglenceli bir deneyim haline getirmeye tesvik
etmektir (French, 2020:2). ilk hikdye bohgas1 konsepti, 1995 yilinda, Temel Beceriler Ajansi igin Ulusal
Okuryazarhig1 Destekleme Projesi'nin direktdrii olan Ingiliz egitimci ve yazar Neil Griffiths tarafindan
tasarlanmistir (Kay, 2021:2). Neil Griffiths, hikaye bohgalarini ¢ocuklarin kitaplardan yararlanmasi ve
en Onemlisi eglenceli bir aktivite olarak dgrenmenin fark etmeden gerceklesebilmesinin alternatif bir
yolu olarak yaratmistir. Griffiths, hikdye bohgalarinin yetiskinlerin ¢ocuklarla kitaplari tiyatral, 6zel,
etkilesimli ve eglenceli paylasmasina yardimci olmak i¢in tasarladigin1 ve tiim yaslardan ve her
kiiltiirden ¢ocugun okumaya ilgi duymasini bir yolu oldugunu vurgulamaktadir (Gardiner, 2007:53).
Hikaye bohgasi, ebeveynleri ve cocuklar birlikte okumaya ve oynamaya tesvik eden interaktif bir
kaynaktir ve birgok becerinin ayni anda kazandirilmasina olanak saglamaktadir.

Neil Griffiths, bos vakit gecirmek i¢in kitap okuyan ¢ocuklarin sayisinda bir diisiis oldugunu ve birgok
insanin bilgi teknolojisini sugladigini, ancak gercekte cocuklari okumaya nasil motive edecegini bilen
bir aile neslini kaybetmis oldugumuzu vurgulamaktadir. Ayrica Griffiths, artik kendi anne babalari
tarafindan kitap okunmayan ¢ocuklarimiz oldugunu, ebeveynlerin kitap okumay1 nasil iyi yapacaklarini
bilmediklerini belirtmektedir. Griffiths'in ¢ocuklar1 okumaya tesvik etme konusundaki uzmanligi,
hikaye bohcasini icat etmesiyle doruga ulagmistir. Griffiths “cocuklarin hikdyeyi canlandirmalarina ve
hikayenin 6ziine inmelerine olanak saglayacak kaynaklar bir torbaya koyarak hikdye bohgas1 fikrini
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buldum” diye agiklamaktadir (McCrum, 2013:9). Griffiths hikaye bohgalar tasarlamanin yani sira
ebeveynleri de kendi hikaye ¢antalarini liretmeye tesvik etmektedir.

Isve¢’te "Sagopasen" ifadesi ile "masal torbasi" anlammna gelen hikdye bohcalari, farkli gelisim
alanlarmi desteklemek i¢in uygulanmaktadir. Hikdye bohcalan etkinligi ile ¢ocuklarda dil bilgisi,
sozclik dagarcigl, matematik, renk ve sekil algis1 gelistirilmektedir. Ayrica degerler egitiminde, yabanci
dil egitiminde ve daha bir¢ok alanda uygulanmaktadir (URL 3). Hikdye bohgalari, ¢ocuklarin hayal
giiclinii gelistirmesinin ve yaraticilig1 desteklemesinin yant sira gocuklarin hem sozlii hem de yazili dil
becerilerini gelistirme potansiyeli vardir.

Hikaye bohgalarinin i¢lerine hikaye kitab1 ve ¢ok ¢esitli nesneler ve etkinlikler yerlestirilebilmektedir.
Bulmacalar, oyunlar, oyuncaklar, videolar, miizik CD'leri, ¢esitli kendin yap kitleri, el sanatlari
aktiviteleri, boyama ve ¢izim malzemeleri hikaye bohg¢asina eklenebilmektedir. Hikdye bohgalarinin
coklu duyusal yapilar1 onlar1 gorsel ve fiziksel olarak ¢ekici kilmaktadir ve ¢ok sevilen hikayeler ile
iligkili aktiviteler gocuklarin pasif gézlemcilerden ziyade aktif olabilecegi ve bir hikayenin ayrilmaz bir
pargasi haline gelebilecegi ideal bir 6grenme ortami yaratmaktadir (Kay, 2021:2). Cocuklar duygu ve
diistincelerini farkli yollarla ifade edebilecekleri ortamlara ihtiya¢ duyarlar. Hikaye bohgasi ile yapilan
etkinlerde olusturulan ¢ok disiplinli interaktif oyun ortami, ¢ocuklarin dil ve diigsiince yapilarinin
gelisimini, iletisimlerini ve kendilerini ifade etmelerinin temelini olugturmaktadir.

Birgok beceriyi bir arada destekleyen hikaye bohgalar ile ¢ocuklarin 6grenme yeteneklerini gelistirmek,
sosyal baglarini desteklemek icin cesitli projeler gerceklestirilmektedir. Ornegin, Ingiltere’de hikaye
bohgalar1 North Northamptonshire Council Kiitiiphanesi ve diger bir¢ok kiitiiphaneden 1 haftaligina
0diing aliabilmektedir (URL 2).

Hikaye bohgalari, cocuklar igin eglenceli bir aktiviteden daha fazlasidir ve bir¢ok fayday1 igermektedir.
- Cocuklar erken okuryazarlik, dinleme ve yaratici oyun becerilerini 6grenirler.
- Cocuklar ve aileler kaliteli zaman gegirirler.

- Giiglii okuryazarlik becerilerine sahip olmayan ebeveynler ¢cocuklariyla birlikte kitaplar1 ve hikayeleri
paylasirken daha rahat hissederler.

- Ebeveynler okuma ve ebeveynlik becerilerine giiven duyarlar (NWT Literacy Council, 2011:3).

- Cocuklar eslik eden etkinlikler araciligiyla hikdyeye girmeye tesvik edilir. Bu sayede c¢ocuklarin
olaylar1 baskalarinin bakis ag¢isindan gorebilirler.

- Duygusal okuryazarlik becerilerini gelistirmeye yardimci olan hikdye bohgalari, ¢ocuklari kendi
diisiincelerini ve duygularini kesfetmeye tesvik eder.

- Hikaye anlatimi, ¢ocuklarin konusma becerilerini gelistirmeye ve kelime dagarciklarini artirmaya
yardimci1 olur.

- Ayni zamanda hikaye bohgalari, ¢ocuklarin kendi diinyalar1 veya baskalarinin diinyalar1 hakkinda
bilgi edinmesine yardime1 olur (Kay, 2021:3).

Hikaye bohgalar1 kitaplara ve okumaya ilgi yaratmanin ve bu ilgiyi siirdiirmenin miikemmel bir yoludur.
Hikaye bohgalar1 kitaba baska bir boyut katarak ¢ocuklarin o hikdyede neler olup bittigini gercekten
anlamalari i¢in yardimci olmaktadir. Bir hikaye bohgasi, cocuklari oyun oynamaya ve kesfetmeye tesvik
etmekle kalmaz, ayn1 zamanda onlarin yaratici diisiinmelerini saglayarak elestirel bir sekilde yaratma
ve diisiinme firsatlart sunmaktadir (URL 2).

Hikaye okumak veya anlatmak herkese gore kolay olmayabilir. Ancak, hikaye bohgasinda bulunan
destekleyici materyallerle etkinligi bir hikdye anlatmanin Otesine tasiyarak cocuklarla bagarili bir
paylagim yapilabilmesi miimkiindiir.

Hikaye bohgas1 aktivitesinde;

- Cocuklarla hikaye ve en sevdikleri kisimlar hakkinda konusulabilir.
- Karakterler ve olay orgiisii hakkinda sorular sorulabilir.

- Modeller kullanarak hikaye yeniden anlatilabilir.

- Hikayedeki insanlar ve yerler hakkinda daha fazla bilgi edinilebilir.
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- Kitaptaki karakterlerin ¢izimi veya maketi yapilabilir (URL1).

Bu asamanin sekillenmesi i¢in, kullanicilarin ihtiyaglart belirlenerek, ¢ocuklarin yaraticilik, diisiinme
becerisi, okuma, dinleme, 6grenme ve sosyal baglarini interaktif bir sekilde destekleyen hikaye bocasi
ile ilgili aragtirmalardan elde edilen bulgular yorumlanmis ve fikir agsamasi gerekli i¢in alt yapi
olusturulmustur. Bu ¢alismada yapilan arastirmalar dogrultusunda birgok beceriyi destekleyen hikaye
bohgas1 konsepti Nunki yildizinda yasayan fantastik karakterlerin diinyasiyla birlestirilerek bir oyun
tasarimi planlanmigtir. Hikaye bohgasi oyununda, okul oncesi ve ilkokul grubu cocuklarin ilgisini
cekebilecek, acik uglu sorularla aktif katilimlarini saglayabilecek hikayeler yazilmasi amaglanmistir.

3.3. Fikir Uretme

Tasarim odakl1 diigiincenin {igiincli asamasinda Nunki Hikaye Bohgasi oyun tasarimi i¢in yenilik¢i
fikirler iiretilerek eskiz calismalar1 gergeklestirilmistir. Hikaye bohgalar1 genellikle kitaplarda yer alan
hikayeler tizerine kurgulanmaktadir. Hikayelerdeki karakterler, mekan, kostiimler, hikaye ile baglantili
olabilecek el sanatlar1 aktiviteleri hikdye bohgasinin igerigini belirlemektedir. Nunki hikdye bohgasinda
geleneksel hikdye bohgasi konseptinden esinlenilmis olup, herhangi bir kitaba bagli kalmadan oyun i¢in
0zgiin ii¢ hikdye yazilmasi ve bu hikayelerle ilgili malzemelerin bohgada yer almasi planlanmistir.
Nunki hikdye bohgasi oyununun bireysel ve grup olarak oynanabilecek sekilde tasarlanmasina karar
verilmistir.  Okul oncesi ¢ocuklar icin ebeveynleriyle oynayabilecekleri sekilde yonergeler
hazirlanmigtir. Hikaye bohg¢asi oyunu i¢in Nunki yildizinin fantastik diinyasi illiistrasyon teknigiyle bir
haritaya dontistiiriilerek hikdye oyunu i¢in zemin olusturmasi planlanmigtir (Gorsel 2).
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Gorsel 3. Nunki Yildizi Karakterleri Ahsap Oyuncak Eskizleri. Kaynak: Miige Caferoglu arsivi

Oyunun interaktif hale gelmesi i¢in Nunki yildiz1 karakterlerinden Lilo, Lalalum, Mori, Mikmik ve
yildiz karakterlerinin ahsap oyuncaklarinin ii¢ boyutlu olarak tasarlanmasina karar verilmis ve eskizleri
hazirlanmistir (Gorsel 3). Cocuklarin siirekli temas halinde olduklar1 oyuncaklar, ¢esitli saglik riskleri
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olusturmaktadir. Oyuncak yapiminda kullanilan hammaddenin miimkiin oldugunca dogal malzemeden
tiretilmis olmasi gocuklarin sagligi agisindan 6nem tagimaktadir. Tasarim siireclerinde stirdiirtilebilirlik
konusu 6n planda tutularak tiim malzemelerin dogal kumas, masif ahsap ve kimyasal icermeyen
boyalardan iiretilmesi planlanmigtir. Hikdye bohgasi oyunu sonunda kazanan veya kaybeden kisinin
olmadigi, yaraticilik ve yardimlagma siireclerini barindiran, cinsiyet ayriminin yapilmadigi ve ¢cocugun
olabildigince aktif kalmasim saglayacak sekilde planlanmistir.

Tasarim siirecinin fikir agamasinda bir taraftan prototipler icin eskizler gelistirilirken, diger taraftan
hikaye bohgast oyununun hikdye yazimlar1 ve kurgusu es zamanl olarak devam etmistir. Bu agamada
prototipi hazirlanip daha sonra iiretilecek ahsap oyuncaklarla ilgili literatiir taramasi1 yapilmistir. Ahsap
oyuncak yapiminda kullanilan malzemeler ve yararlanilan teknikler incelenmistir. Oyuncaklar
hakkindaki yonetmelikler dogrultusunda iiretim teknikleri malzemeler aragtirilmistir.

3.3.1. Ahsap Oyuncaklar

Stirdiiriilebilir ve ¢evre dostu olan ahsap tamamen geri doniisiimlii malzemedir. Zamansiz ve uzun
omiirli olan ahsap oyuncaklar nesilden nesile aktarilabilir. Cocuk ahsap oyuncagi eline aldiginda,
ahgabin sicakligin1 ve dokusunu algilayarak agacin 6ziinii hisseder ve doga ile uyumu 6grenir. Cocugun
yagamin dongiisiinii anlayabilmesi i¢in ¢ok dnemli olan ahsap oyuncaklar, her seyin bir kaynaginin
oldugunu algilanabilmesi i¢in 6nemli bir aractir.

Ahsap oyuncaklarin baslica avantajlar1 sunlardir:

- Ahgap iiriinler farkli kokulan ile 6zellikle gelisme cagindaki ¢ocuklarda koku alma duyularinin
gelismesinde rol oynamaktadir.

- Farkli agirlik ve yiizey ¢esitliligi ile dokunma duyusunu gelistirerek, ¢ocuklarin 6grenme becerilerini
gelisiminde yardimer olur.

- Ahgaba dokunmak, onunla oynamak ¢ocuktaki viicut elektrigini alir.

- Tamamen geri doniisiimliidiir. Marangoz artiklarindan, kereste, odun artiklarindan da ahsap oyuncak
yapmak miimkiindjir.

- Ahsap oyuncak tiretilmesi i¢in mutlaka ileri tiretim araglari ve sistemlerinin kullanilmasi gerekmez. El
yapimi, yontma ve oyma triinler 6zellikle degerlidir (Sofuoglu ve Ozalp, 2019:123).

Ahsap oyuncaklar hayal giiclinii destekleyerek yaraticiligr gelistirir. Cesitli tasarim, form ve renklerde
karsimiza ¢ikan ahsap oyuncaklar sadedir ve ses, alarm, 151k gibi fonksiyonlarla dolu olmadigindan daha
az dikkat dagitir. Cocuk sadece ahsap oyuncaga odaklanip onu kontrol edebilir, oyuncak ¢ocugu kontrol
etmez. Ahsap oyuncaklar farkli yas gruplarina yonelik bircok kategoride tiretilmektedir.

Ahsap malzeme se¢iminde ise belirtilen 6zellikler g6z 6niinde bulundurularak arastirmalar ve denemeler
gerceklestirilmistir. Homojen olmayan bir anatomik yapiya sahip olmasi nedeniyle degisen atmosferik
kosullar altinda {i¢ boyutunda farkli oranlarda hareket ortaya ¢ikmasi nedeniyle, ahsap malzeme
kullanim 6ncesinde mutlaka kurutulmalidir. Ayrica, oyuncak yapiminda kullanilacak ahsapta asagidaki
ozellikler aranmalidir:

- Diizgiin desenli ve budaksiz olmalidir. Bu kural oyuncagin formunun korunmasi agisindan 6nemlidir.

- Catlamalarin ortaya ¢ikmasini engellemek icin, en kesitinde yillik halka araliklarinin esit olmasina
dikkat edilmelidir.

- Cocuk saglig1 ve oyuncak kullanimi agisindan recgine keseli veya yogun recgineli yiizeylere sahip
ahsabin kullanilmamas1 gerekir.

- Kullanildik¢a kolay asinan ve bir yapiya sahip olmamali, yeterli sertlikte olmalidir.

- Zaman zaman oyuncagl agzina gotiirerek oynama ihtimali yliksek {i¢ yas alt1 cocuk oyuncaklarinda
Maun, Mese, Kestane gibi boya, vernik tutma gibi 6zelliklerini olumsuz yonde etkileyen, tanen maddesi
gibi bilesikler iceren agag tiirleri tercih edilmemeli, bu yas grubu cocuk oyuncaklari genelde
boyanmamalidir. Ug yas iistii gocuk oyuncaklarinda ise su bazli boya ve vernikler kullanilmalidir.

- Diger tiim malzemelerden yapilan oyuncaklarla birlikte ahsap oyuncaklarda keskin kenarli hatlar
kesinlikle bulunmamali, oyuncak yuvarlak hatlardan olusturulmalidir. Béylelikle, ¢arpma kaynakli olas1
kazalar 6nlenmis olur (Elibol, Kili¢ ve Burdurlu, 2006:39)
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Stirdiirtilebilir ve organik bir madde olarak ahsap oyuncaklar biyolojik olarak pargalanabilir ve geri
doniistiiriilebilir 6zelliktedir. Lifli yapisi sayesinde dayanikli bir hammadde olarak ahsap malzemeden
iiretilen oyuncaklar dayaniklidir ve uzun siire kullanima elverislidir. Ahsap oyuncaklar iizerlerinde
kullanilan boyanin kimyasal icermemesi veya boyasiz olarak kullanilmasi durumunda ¢evreye daha
fazla duyarlidir. Ahsap oyuncaklarin {iretimi, ozellikle el yapimi oldugunda ve malzemeler
stirdiiriilebilir bir sekilde tedarik edildiginde, siipheli kimyasallar igerebilen bir¢ok seri tiretim plastik
oyuncaga gore ¢ok daha fazla ¢evre dostu oldugu soylenebilir.

3.4. Prototip

Tasarim siirecinin bu boliimde, ilk ii¢ asamadan elde edilmis olan fikir, bilgi birikimi ve tasarim
eskizleriyle Nunki Hikdaye Bohgasi icin prototip uygulamalari gergeklestirilmistir. Kumasa basilmasi
diisiiniilen Nunki yildiz1 haritas1 bu asamada kagit tizerine ¢gikt1 alinmistir (Gorsel 4).
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Gorsel 4. Nunki Hikaye Bohgas1 Nunki yildiz1 haritasi prototip. Kaynak: Miige Caferoglu arsivi

Ahsap oyuncaklarin iiretim yontemleri ve kullanilabilecek malzemeler arastirilirken farkli agaclardan
maket denemeleri yapilmistir (Gorsel 5).
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Gorsel 5. Nunki Hikdye Bohgasi ahsap karakter prototipleri. Kaynak: Miige Caferoglu arsivi

Ug boyutlu olarak denemelerin yapildig1 prototip asamasinda tasarimin uygun olmayan kisimlari
belirlenerek {iiretim asamasi igin yeni aragtirmalar yapilmistir. Ahsap oyuncaklarda karakterlerin
yiizlerini el ile ¢izme asamasi siirdiiriilebilir olmayacag i¢in lazer cnc yontemiyle ¢izim metotlar
aragtirmistir. Yapilan denemeler sonrasinda ¢izim sonrasinda renklendirme isleminin el ile yapilmasina
karar verilmistir. Nunki y1ldiz1 haritast eskizlerinde yazilarin okunakli olmadig1 gézlenerek ¢izimlerin
bilgisayar ortaminda diizenlenmesine karar verilmistir. Prototip asamasi sayesinde iiretimde zarara
doniigebilecek olasi hatalar diizeltilmistir.
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3.5. Test

Bu agsamada gelistirilip {rline doniistiiriilen prototip gercek kullanicilar, yani g¢ocuklar iizerinde
denenmistir. Cocuklarin prototiple girdigi etkilesim gozlemlenmis, geri bildirimler sayesinde {iriin
iizerinde diizenlenmeler yapilmasina firsat saglanmistir. Oyun kartlar1 ¢ocuklara okutularak anlagilmasi
gii¢ olan kisimlar sadelestirilmistir. Ahgsap karakterlerin ¢ocuklarin daha rahat oynayabilecekleri sekilde
kiigtiltiilmesine karar verilmistir.

Nunki ahsap karakterleri iiretiminde, bakteri iiretmeyen ve saghga faydasi oldugu bilinen masif
akcaagac tercih edilmistir. Masif malzeme gerekli kriterlere uygun olarak se¢ilmis ve renklendirme
asamasinda EN 71/3 su bazli boya ve vernikler kullanilmigtir. Harita tasarimi tretilirken dogal keten
kumas tercih edilip, sagliga zararli kimyasallar icermeyen boyalarla baski agsamasi gergeklestirilmistir.
Hikaye bohgasinin ambalaji olarak, siirdiiriilebilir olmas1 sebebiyle pamuklu kumas kese tercih edilmig
olup, lizerine Nunki logosu nakisla islenmistir. Yapilan aragtirmalar dogrultusunda hikaye bohgasi oyun
tasarimimin her asamasinda {riiniin ¢ocuk sagligi ve c¢evreye etkisi gozetilerek {retimler
gergeklestirilmigtir

Tasarim odakli diislincenin tiim agamalarinin yinelemeli bir sekilde uygulandigi Nunki Hikaye bohgasi
okul oncesi ve ilkokul ¢agindaki ¢ocuklar i¢in tasarlanmigtir. Hem bireysel hem de grup olarak
oynanabilecek oyun, ebeveyn veya egitimci yoOnlendirmesiyle daha interaktif hale getirilebilir.
Icerisinde {i¢ 6zgiin hikdye kartimin bulundugu oyunda, 12 adet yer katiyla ¢ocuklar olay 6rgiisiinii takip
edebilmektedirler. Yer kartlarinin her birinin arkasinda ¢ocuklar i¢in yaratici sorular veya etkinlikler yer
almaktadir. Nunki haritasi tizerinde Nunkili karakterlerle birlikte fantastik bir yolculuga ¢ikan ¢ocuklar,
hikaye kartlarindaki agik uglu ve yaratici sorularla interaktif bir oyunun igine dahil olurlar. Nunki
Hikaye Bohgasi ile oynamak i¢in dogru ya da yanlis bir yol yoktur. Nunki karakterleri ve haritasiyla
hikaye kartlariyla oynanabilecegi gibi, ebeveynler ve ¢cocuklar yaraticiliklarini kullanarak sinirsiz hikaye
alternatifi de yaratabilirler. Gorsel 6’da Nunki Hikdye bohgasinin iiretimi sonrasi goriintiileri yer
almaktadir.

Gorsel 6. Nunki Hikaye Bohgasi iretim sonrasi gorseller. Kaynak: Miige Caferoglu arsivi

Nunki Hikdye Bohgasi, ebeveynler ve cocuklarin birlikte hikayeler tiirettigi, aralarindaki bagi
giiclendirdikleri ve yaraticiliklarini kullandiklart bir aktivite ortami saglamasi igin tasarlanmistir. Nunki
Hikaye Bohgasi, yolumuzu aydinlatan, bizi baska diinyalara 1sinlayan hikayelerle, cocuklara diisiincenin
sinirlart  olmadigini  ve hepimizin kendi masalimizin kahramanlart oldugumuzu anlatmay1
amaclamaktadir.

Nunki Hikaye Bohgasi'nda yer alan malzemeler:

1 adet dogal keten kumas Nunki haritas1 55x70 cm

5 adet Akcaagag 8,5 cm boyutlarinda el yapimi Nunki karakteri (Lilo, Mikmik, Mori, Lalalum ve yildiz).
3 adet hikaye kart1 (arkalarindaki haritada izlenecek yollar isaretlenmis)

1 adet Nunki yildiz1 tanitim karti,

1 adet Nunki karakterleri tanitim karti,

1 adet rehbere notlar karti,
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1 adet bos hikaye karti,
12 adet Nunki yildiz1 yer kart1
1 adet pamuklu kumas kese.

Empati, tanimlama, fikir {iretme, prototip ve test asamalarindan olusan tasarim odakli diisiince, bir iirlin
veya tasarimin igleyis siireglerinin kontrolii ve verimliligi agisindan oldukg¢a dnemlidir. Tasarim odakli
diisiince yontemiyle alt yapisi olusturulmus olan Nunki Hik&ye Bohgas1 oyunu, grafik tasarimei goziiyle
endiistriyel ve geleneksel yontemler kullanilarak hayata gecirilmistir. Siirdiiriilebilir malzemelerle
planlanan hikdye bohgasi oyununun c¢ocuklarin ¢ok yonlii gelisimlerine katkida bulunacagi
diistiniilmektedir.

4. SONUC ve ONERILER

Problem ¢6zme siireci olarak tasarim, yaratici siiregleri barindirir ve kendi icerisinde bir sistematigi
vardir. Tasarimcilar bir iriinii tasarlarken aym1 zamanda bir problemi veya ihtiyaci ¢0ziime
kavustururlar. Tasarimcilar, tasarim siirecinde bir Urlinii ortaya ¢ikarmak igin ¢ok yonlii olarak
caligmalarmi siirdiirmektedirler. 1990’11 yillardan itibaren kullanilmaya baglanan tasarim odakli diisiince
sistemi, tasarimcilarin genis perspektifli diisiinme sisteminden ilham alarak, kullanicilari tasarim
siirecinin merkezine yerlestiren ve karsilasilan problemlere yenilik¢i ¢dzliimler sunan bir sistemdir.
Tasarim odakli diisiince sistemi, tasarim alaniyla sinirli kalmayip birgok farkli alanda kullanilabilen,
farkli problemler i¢in yapilandirilmig ¢6ziim modelleri sunan bir yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Coziim odakli bir sistem olan tasarim odakli diisiince yapisi, yeni bir iiriiniin tasariminda, bir hizmetin
gelistirilmesi asamasinda, yeni pazarlama alanlarini kesfetmede, sosyal hayatta yasanan problemlerde
kullanilabilmektedir. Tasarim odakli diisiince ile problem ¢oziimlerinde empati yaklagimiyla
kullanicilarin  gergek ihtiyaglari tamimlanir, yenilikgi fikirler {iretebilir ve prototiplerle testler
gerceklestirerek maliyet kontroliinii saglanabilir.

Bu aragtirmada, tasarim odakli diislince yontemi ile tasarimi gergeklestirilen Nunki Hikaye Bohgasinin
illiistrasyondan {i¢ boyutlu iiriine doniisene kadar olan siiregteki asamalar1 6rnek olarak sunulmustur.
Tasarim projesi siiresince tasarim problemleri i¢in arastirma ve incelemelere yer verilmistir. Projenin
aragtirma boliimiinde, disiplinler arasi1 farkli alanlardan bilgilere ulasilarak, tasarim odakli diisilince,
hikaye anlatma, hikdye bohgalar ile ilgili konular bir konseptte birlestirilmeye ¢alisilmistir. Ebeveyn
goriisleri, cocuklarin prototipi test siiregleri kullanici merkezli bakis agisi saglayarak tasarimin
gelismesine katkida bulunmustur. Nunki Hikdye Bohgasi Ornegi ile birlikte, sistemli bir sekilde
uygulanan tasarim odakli diisiince yaklasiminin, yeni tasarimlarin kesfi, kullanicilarin ihtiyaglarinin
belirlenmesi, prototiplerle sonradan olabilecek sorunlarin maliyetlerini azaltilmasi gibi konularda
avantaj sagladig1 gézlenmistir.

Nunki Hik&ye Bohcas1 okul dncesi ve ilkokul ¢agindaki cocuklar icin, cinsiyet ayrimimin yapilmadigi
hem bireysel hem de grup olarak oynanabilecek sekilde tasarlanmigtir. Nunki haritasi iizerinde Nunkili
karakterlerle birlikte fantastik bir yolculuga ¢ikan cocuklar, hikéye kartlarindaki agik uglu ve yaratici
sorularla interaktif bir oyunun icine dahil olurlar. Nunki karakterleri ve haritasiyla hikaye kartlar
aracilig1 ile oynanabilecegi gibi, ebeveynler ve cocuklar yaraticiliklarini kullanarak sinirsiz hikaye
alternatifi de yaratabilirler. Bu tasarim projesinde ebeveynler ve g¢ocuklar1 birlikte okumaya ve
oynamaya tesvik edecek, is birligine dayali, interaktif bir ortamda bircok becerinin ayni anda
kazandirilmasina olanak saglayacak bir iiriin gelistirilmesi amaglanmastir.

Hikayeler cocuklarin hayal giicliniin gelisimine katki saglamaktadir. Hayal giicii gelisen ¢ocugun
yaraticilik yetenegi de gelisir. Hikayeler ¢cocuklarin daha merakli, soru soran, arastirmaci, empati yapma
becerisi giiclii, espri kabiliyeti olan, duygularini ifade edebilen, 6zgiivenli, kolektif bilince sahip, iletigim
yonleri kuvvetli bireyler olmalarinda yardimci olur. Hikayeler, en etkili iletisim yoludur ve interaktif
anlatim anlaticiyla dinleyici arasinda kuvvetli bir bag kurar. Egitimciler ve ebeveynler hikdyeyi sadece
okumak yerine, hikdye bohgas1 kullanarak ¢cocuklari hikaye anlatimina dahil edebilir ve a¢ik uglu sorular
sorarak hikdye anlatimini interaktif bir oyun haline getirebilirler.

Son yillarda duyulmaya baslanan hikéye bohgalariyla ilgili tasarimcilar arastirmalar yaparak cocuklar
icin alternatif yeni tasarimlar gelistirilebilirler. Grafik tasarimcilar, illiistratorler tasarim odakli diistince
yaklagimiyla disiplinler arasi calismalar yiiriiterek cocuklarin gelisimi i¢in tasarimlar yapabilir ve
sektore yenilik getirebilirler.
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