Kullanici Kilavuzu

Bu dokimanda Akilli Giysiler uygulamasi hakkinda bilgiler
bulabilirsiniz. Ayrica, uygulamanin galistirilmasi ve uygulanmasi ile
ilgili detayli icerige de ulasabilirsiniz.

Akilli Giysiler Projesi, OZTEK Projesi kapsaminda gelistirilmistir.
Detayli bilgi icin: www.oztek.metu.edu.tr sayfasini ziyaret
edebilirsiniz.
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AKILLI OYUNCAK KULLANIM KILAVUZU

Uygulama Hakkinda

Akill Oyuncak Projesi’nin temel amaci 6grenme glcligi ceken 6grencilere yardim etmektir.
Ogrencilere, mevsimlere gére hangi kiyafetleri giymeleri gerektigini anlatmay hedeflemektedir. Bu
kapsamda da, dort mevsim icin gelistirilen modiillerde hem “Hikaye” hem de “Oyun” adimlari
bulunmaktadir. “Hikaye” adiminda 6grenciler dncelikle mevsimleri taniyacak, mevsimin karakteristik
kiyafetlerini 6grenecek ve mevsime gore hangi kiyafeti giymeleri gerektigini gérecekler. Daha sonra
ise “Oyun” adimina gecip 6grendiklerinin uygulamasini yapacaktir. Bu adimda oyuncaklar ve 6grenci
bire bir etkilesim icinde olacak ve uygulama 6grencilere siirecle ilgili geri-donttler verecektir.

Uygulamaya Baslamadan Once

Akill Oyuncak uygulamasi baslatildigi zaman karsiniza “Karakter Segim Ekrani” gelir. Kullanici, hedef
kitlenin istek ve ihtiyacina gore karakter secimini gergeklestirir. Karakter segimi yapmak icin ilgili
karakterin lizerine tiklanir. Ornegin, dgrenciniz/cocugunuz kiz ise Ceren’i, erkek ise Can’i segmeniz
uygun olacaktir.

Karakter Seg¢im Ekrani

Uygulamada hedef kitlenin karsisina gikacak olan ve hedef kitlenin uygulamaya baslamadan énce
tanimasi gereken gorseller sunlardir:
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e Karakterler: Uygulamada iki karakter bulunmaktadir. Erkek karakterin ismi “Can”, kiz

karakterin ismi ise “Ceren”dir.

Can Ceren

e Karakter’in Eli: Bu el gérseli, 6grenciniz/¢ocugunuz uygulamanin “Oyun”
asamasindayken kullanilir. 6grencinizin/cocugunuzun giysileri bu ele vermesi
gerekmektedir . Oyun sirasinda, 6grencinizinden/cocugunuzdan ilgili kiyafetleri alip,

Karakte’in Eli’'ne vermesi istenecektir.

Karakter’in Eli
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e Butonlar: Uygulama icerisinde, kullaniciyi ilgili baglantilara gotliren butonlar
bulunmaktadir. Bu butonlar sunlardir:

o Hikaye kismina gegmek icin “Hikaye” butonu:

o Hikaye kisminda iken hikayeyi duraklatmak icin “Beklet” butonu:

o

o Hikaye kisminda iken hikayeyi stirdiirmek igin “Devam” butonu:

o Oyun kismina gegmek icin “Oyun” butonu:

o Gerigelmek igin “Geri” butonu:

S

o Kullanim Kilavuzuna erismek igin “Yardim” butonu:

o
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ettigi kiyafetin doku ve 6zelliklerini tasiyan bir yapidadir.
Uygulamada kullanilan kiyafetler sunlardir:

Yaz mevsimi kiyafetleri:
= Tisort - Sort
= Kisa etek

= Sapka
= Terlik
Kis mevsimi kiyafetleri:
= Kazak
= Mont
= Kadife Pantolon
= Bot
= Bere
= Eldiven

ilkbahar mevsimi kiyafetleri:
= Kot pantolon
= Uzun etek
= Ceket
= GOmlek
=  Spor ayakkabisi

Sonbahar mevsimi kiyafetleri:

= Kot pantolon
= Yagmurluk

= Semsiye

= Cizme

Kiyafet Gorselleri

ile isimlerini tekrar etmeniz faydali olacaktir.

Kiyafetler: Uygulamanin “Oyun” asamasinda kullanicilarin karakterin eline vermesi
gereken ve icerisinde kiiclik cipler bulunan kiyafetler bulunmaktadir. Bu kiyafetler,
oyuncak bebek kiyafeti seklinde olup, gercek boyutlarindan daha kiiglik ancak temsil

Asagida bu kiyafetlerin biiylik formatlari bulunmaktadir. Uygulamaya gegmeden 6nce
bu kiyafetlerin ¢iktisi alinarak ya da elektronik ortamda agilarak 6grenciniz/¢ocugunuz
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Mevsimler: Uygulamada her mevsimi temsil eden arkaplan resimleri kullaniimistir. Bu
resimler, temsil ettigi mevsimin 6zelliklerine gére tasarlanmistir.
o Yaz mevsimi:

o ilkbahar mevsimi:
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o Sonbahar mevsimi:

Nasil Oynanir?

Uygulamanin mentor 6gretmen/veli tarafindan agilmasi ve ilk olarak “Hikaye” adiminin 6grencilere
gosterilmesi beklenmektedir. Hikaye adiminin sonunda 6grencilerin oyun karakterini, ilgili mevsimi,
mevsimin kiyafetlerini tanimis oldugundan emin olunmalidir, gerekiyorsa hikaye birka¢ kez daha
izletilmelidir. Daha sonra “Oyun” adimina gegilir. Mentor 6gretmen asagidaki énerilen kiyafet
kombinasyonlarini 6grencilerin éniine koyarak 6grencinin, dogru kiyafeti karakterin eline vermesini
beklemelidir. Bu kiyafet kombinasyonlarinin verilmesi zorunlu degildir. istenilirse 6gretmen farkli
mevsimlere ait kiyafetleri de gocuga verebilir. Ayni sekilde, 6gretmen eger zorluk seviyesini biraz
daha arttirmak istiyorsa ¢ veya daha fazla kiyafeti de cocugun 6niine koyabilir. Oyun adimi,
Ogrencinin karaktere mevsimin biitiin kiyafetlerini de giydirdikten sonra tamamlanir.

Asagida onerilen kiyafet kombinasyonlari gériilmektedir.

Kiyafet Kombinasyonlari
Yaz Mevsimi:

Can karakteri igin:

o TisOrt — Kazak

e Sort —Kadife Pantolon
e Bot —Terlik

e Sapka —Bere

Ceren karakteri igin:

o Tisort — Kazak

e Kisa etek — Kadife Pantolon
e Bot —Terlik

e Sapka —Bere
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Kis Mevsimi:
Can karakteri igin:

e Kazak — Tisort

e Kadife Pantolon - Sort
e  Mont—Yagmurluk

e Bere - Sapka

e Bot- Terlik

Ceren karakteri igin:

o Kazak —Tisort

o Kadife Pantolon — Kisa etek
e Mont - Yagmurluk

e Bere - Sapka

e Bot- Terlik

Sonbahar Mevsimi:
Can karakteri igin:

e Kot Pantolon — Sort
e  Yagmurluk — Mont
e (Cizme —Terlik

e Semsiye — Bere

Ceren karakteri igin:

e Kot Pantolon — Kisa Etek
e Yagmurluk — Mont

e Cizme - Terlik

e Semsiye — Bere

ilkbahar Mevsimi:
Can karakteri igin:

e GoOmlek - Kazak

e Kot Pantolon — Kadife Pantolon
o Ceket —Mont

e Spor Ayakkabi — Bot

Ceren karakteri igin:

e GOmlek - Kazak

e Kot Pantolon — Kadife Pantolon
e (Ceket —Mont

e Spor Ayakkabi — Bot
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NOT: Ogrenci, uygulamayi kullanirken dncelikle “Hikaye” kismini tamamlayip, en son
degerlendirme amaciyla “Oyun” kismina gecilmelidir. Hikaye adiminin sonunda 6grencilerin
oyun karakterini, ilgili mevsimi, mevsimin kiyafetlerini tanimis oldugundan emin olunmalidir,
gerekiyorsa hikaye birkag kez daha izletilmelidir. Ogrenciye hikaye ile ilgili sorular sorulmal,
diger 6gretim asamalarinin da tamamlandigindan emin olunmalidir. “Oyun” asamasinin
ogretime yonelik degil, degerlendirmeye yonelik oldugu unutulmamaldir.
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