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ARTIK OYUN OYNAYABILMEK ICIN bircok farkh
kontrol yéntemi var. Bunlarin en yenilik¢i olanlari
sanal gergeklik cihazlarinin kullanildig, viicut ha-
reketlerini algilayan ve bunu oyuna yansitan yon-
temler. Ko¢ Universitesi Argelik Yaratici Endiistriler
Uygulama ve Arastirma Merkezi (KUAR)nde Oguz
Turan Buruk ve doktora &grencileri tarafindan ge-
ligtirilen Sensation ise bu yontemleri bir adim daha
Oteye tagiyor.

Gegtigimiz Mayis ayinda ABD'de gergeklestirilen
diinyanin en prestijli teknoloji konferansi CHI'de su-
nulan Sensation farklibir iiriin. Kola takilan bir cihaz,
fiziksel olarak ayni ortamda bulunan iki oyuncunun
birbirlerine, farkl sekillerde dokunmalarim algihiyor,
bu dokunusglar oyundaki farkli aksiyonlara karsi-
Lk geliyor ve oyuncular herhangi bir kontrol cihaz
kullanmadan, sadece birbirilerine dokunarak oyunu
oynayabiliyor.

Ayrintilari Sensation ekibinden Oguz Turan
Buruk'tan égrenelim.

Uriin fikri nasil ortaya gikti?

Geleneksel golge oyunundan esinlenerek olugturdu-
gumuz cift tarafliekran diizenegi iizerinde denemeler
yaparken, karsihkli iki oyuncunun birbirine dokuna-
rak oyun oynamasinin farkl bir deneyim yagatabile-
cegini ongordiik. Tasarim asamasinin basinda ¢alig-
mayan prototip kullanimi, hem maliyeti diigtirmek
hem de kullanicilarin istekleri anlagildiktan sonra ko-
layca degisiklik yapabilmek i¢in kullanilan yaygin bir
tasarim yéntemi oldugu icin, herhangi bir teknolojik
uygulama yapmadan, caligmayan prototiplerle bunu
oyuncular {izerinde test ettik. Bu testler sonucunda
karsihikh iki oyuncunun birbirine dokunarak oyun
oynamasinin birgok farkh alanda kullanilabilecegini
ve yeni oyun tiirleri ortaya gikarabilecegini ortaya
koyduk.
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SENSATION DUBTOUCH PROJE
EKIBI (soldan sada)

Mustafa Ozan Tezcan, Mert
Canat, Celalettin Yurdakul,
Oguz Turan Buruk, ldil

Fikir sahipleri kimler?

Fikir bana ait. Fakat fikrin uygulanabilir
hale gelme siirecinde doktora danigma-
nim Prof, Dr. Oguzhan Ozcan ile gahstik.

tek parmakla dokunursa farkly, iki parmakla
dokunursa farkl ya da avug igiyle dokunursa
daha farkh kapasitans degerleri dlgliyoruz.
Dolayisiyla bu kapasitans degerlerini yorum-
layarak hangi dokunma bigimine ait oldugu-
nu belirliyor ve oyuna aktariyoruz. Kisacasy,
elimizi bir oyun kontrolciisii gibi kullanmig
oluyoruz.

Piyasaya siiriildii mii? Siiriilecek asamaya
geldi mi?

Heniiz siiriilmedi. Ozellikle taninabilecek do-
kunma bigimleri ve viicut hareketlerinin say1-
s ve dogrulugunu artirmak igin galigmalar
yapiyoruz Bunun yaninda, bu teknolojiile ne
tilr oyunlarin en iyi deneyimi yagatacag ko-
nusundaki aragtirmalara da devam ediyoruz.

Bostan Nasil olusturuldu? Ne zaman son tiiketiciyle paylagilabilir?
O§uz Turan Buruk Uriiniin  calismayan prototipiyle ger- Hayatimizasanalgergekligin girmesiile oyun-
Hakkinda geklestirdigimiz ilk testler uluslararast  lardaviicut kullanimartti. Fakat heniizsanal

ITU End(istri Urdinleri
Tasanmi mezunu olan

Oguz Turan Buruk Kog
Universitesi - Arcelik Yaratici
Endiistriler Uygulama ve
Arastirma Merkezi'nde
(KUAR), Prof. Dr. Oguzhan
Ozcan'in danismanhi@inda
doktora tgrencisi ve
arastirmaci olarak galisiyor.
Arastirmalanni “Etkilesim

ve OyunTasanmi”(izerine
yodunlastirmis olan Buruk'un
birgok projesi yerli ve yabanci
yayinlarda yer ald..

KUAR Hakkinda

Kog Universitesi Arcelik
Yaratici Endstriler
Uygulama ve Arastirma
Merkezi (KUAR), Turkiye'de
yaratici endistrilerin Gretim
kapasitesini, kalitesini ve
uluslararasi rekabet glictinii
artiracak arastirma ¢iktilan
elde etrnek amaciyla 2015
yilinda Kag Universitesi

ve Arcelik AS. isbirligiyle
kuruldu. Disiplinlerarasi

bir ortamda endistriyel
tasanm, iletisim tasarimi ve
teknaolojinin kesisimini konu
alan calismalar yUriiten
KUAR, yaratici enduistrilerin
gelecegine odaklaniyor.

konferanslarda yayimlandi ve insan-bil-
gisayar etkilegimi alaninda ilgi gordii.
Bunun iizerine bu konsepti galigan bir
prototip gelistirerek hayata gecirmeye
karar verdik. Ko¢ Universitesi Elektrik ve
Elektronik Miihendisligi Boliimii 6grenci-
leri Mert Canat, Mustafa Ozan Tezcan ve
Celalettin Yurdakul alt1 aylik yogun bir
galigma sonucunda ilk prototipiortaya gi-
kardi. Daha sonra prototipi, aragtirmamiz
swrasinda geligtirilen bilgisayar oyunuyla
birlestirdik. Aragtirma psikologumuz idil
Bostan énderliginde ve Yrd. Dog. Dr. Til-
be Géksun'un yardimlariyla da kullamc
testlerini yaptik. Testlerimizin sonuglari
ve prototipin son hali insan-bilgisayar
etkilegimi alaninda diinyanin en prestijli
konferansi olan CHI 16da, Silikon Vadi-
sinde sergilendi.

Uriin nasil calisiyor?

Cihazbir bileklik seklinde tek bir oyuncu-
nun koluna takihyor. Diger oyuncu, cihazi
takan oyuncuya dokundugunda, cihaz
viicudun elektrik tutma kapasitesindeki
(viicut kapasitansy) degisimi algihyor ve
buna bir tepki veriyor. Kargidaki oyuncu-
nun, cihaz takan oyuncuya — ya da tam
tersi - farkh bigimlerde dokunmasi so-
nucunda ise kapasitans gegitli gekillerde
degisiyor. Ornegin, oyuncu bizim elimize

Viicut Kapasitansi | Kapasitans Deisimi

gercekligin yayginlagmasi igin oniimiizde
epey zaman var. Ama oyunlarda viicut kul-
lanimi yayginlastiginda, 6zellikle kolaboratif
oynanan oyunlarda bunun gibi kontrol sis-
temlerine ihtiyag olacak. Fakat sektdriin su
anki durumuna baktigimizda, byle bir ciha-
zin kullanimina en az beg yil var diyebiliriz.

Kullaniciya faydalari neler?
Oyunlara getirecegi yepyeni deneyimden
zaten bahsettik. Yaptigimiz kullanici testleri
sonucunda, kolaboratif oyunlarda, normal
kontrolciilere kiyasla deneyimin, oyunsal,
duygusal ve paylagimsal yonden artirmig ol-
dugu sonucuna davardik. Normalde oyunlar-
da, kontrolcii sadece oyunu kontrol etmeye
yarayan bir ara yiizdiir. Bir oyunu Sensation
ile oynadigimizda ise karsidaki oyuncuya
dokunmak, farkh dokunma gekillerini dogru
gekilde yapabilmek bile, ekrandaki oyunun
diginda yeni bir oyun haline geliyor. Bunu,
oyunlar: kontrol etmeyi bile eglenceli hale
getirebilecek bir yéntem olarak diigtinebiliriz.
Buna ek olarak, viicut hareketlerini bogluk-
ta yapmak yerine aktif ve size cevap veren bir
dokunma yiizeyinin olmasi kontrol tatmini
acisindan da onemli. Buna sanal gerceklik
gozliikleriyle ilgili bir senaryodan érnek ve-
rebiliriz Diyelim ki, iki kigi ayn1 odanin iginde
sanal gergeklik gozliiklerimizi taktik ve klasik
kontrolciilerle oynanan bir oyun oynuyoruz.
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Ortada, karsidaki arkadagimizla beraber
kaldirmamz gereken bir kasa var. Stan-
dart bir kontrolcii ile olugacak senaryoda,
kontrolciiyii kasaya dogru tutar, gerekli
tusa basar ve kontrolciiyii havaya kaldi-
ririz. Bu durumda ikimizin bu aksiyonu
ayni anda gergeklestirmesi gerekse bile,
bununla ilgili bir birliktelik tatmini yaka-
layamay1z Bizim senaryomuzda ise oyun-
cular ellerini birbirlerine olabildigince
kuvvetli bir sekilde bastirir ve havaya kal-
dirir. Boylece hem karsi oyuncudan bize
gelen dokunsal geribildirim ile biligsel tat-
min saglar, hem de kargidaki oyuncunun
tepkilerini birebir hissedebilecegimiz igin
oyunsal anlamda tatminimiz artar. Bu-
nun gibi birgok farkh senaryo tiretilebilir.

Diinyada bir ilk mi?
Viicut kapasitansim algilayarak dokunma
yiizeyine gore dokunma bigimi algilayan
sisternlerin gesitliuygulamalari var. Bizim
cihazimiz da Disney Research tarafindan
gelistirilen Touché adh aragtirma projesi-
nitemel aliyor. Ama boyle bir teknolojinin
ve yontemin oyunlarda kullamiminin tiim
diinyada bir ilk oldugunu soyleyebiliriz
Aslinda insan-bilgisayar etkilegimi ala-
ninda dokunma duyusu (haptic) ile ilgili
birgok galisma var. Fakat bu ¢alismalarin
Gogu, robot kol ya da motor gibi aksamlar-
la dokunma duyusu iiretmeyi amaghyor.
Dokunmatik telefonlarimizda, yazi ya-
zarken klavye tusglarina her bastifimizda
aldigimiz titregim geri bildirimi bununen
basit érnegi. Fakat bizim ¢aligmamizbun-
lardan farkh olarak, sanal dokunma du-
yusu tiretmeyi degil; iki insan arasindaki
gergek dokunmayi gelistirip, degistirmeyi
ve interaktif bir arag olarak kullanmayi
amaghyor.
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Yine literatiirde bu konu ile ilgili de
aragtirmalar var. Insanlarin birbirlerine
dokunarak etkilesime gegmesini bizim
yaptigimiz sekilde farkli cihazlarla giic-
lendiren, bunun sonuglariniinceleyen bir-
cok calisma var. Yine bu kapsamda, sadece
insanlara degil, farkh objelere dokunma
bicimlerini algilayan ve bu gekilde obje-
lerle iletigimi gii¢lendiren ¢aligmalar da
var. Bucaligmalar da su anda yine popiiler
olan nesnelerin interneti konusunda gik-
tilar veriyor. Ornegin kolumdaki bileklik
sayesinde, bir kahve kupasina tek parma-
gimla dokundugumda igindeki kahvenin
siit/kahve orani, avug igimle dokundu-
gumda ise ideal kahve sicakhgina ne kadar
yakin oldugu gibi bilgileri 6grenebilirim.

DubTouch ise bu teknolojiyi ilk defa
oyun alaninda kullaniyor. Daha énce bu
teknoloji kullamlarak bir oyun geligtiril-
memig ve bdyle bir oyunun ne tiir avantaj-
lar1 olabilecegi incelenmemis. Biz yaptigl-
miz ¢aligmalar ile hem bdyle bir oyunun
nasll olabilecegini hem de bunun oyuncu
deneyimi tizerindeki etkisini ayrintili ge-
kilde ortaya koyduk

Oyun disinda hangi alanlarda
kullanilabilir?

Oncelikle cihazin iki kisi arasindaki ten-
sel iligkiyi giiglendirme, degistirme ihti-
mali iizerinde durabiliriz. Bildiginiz gibi
dokunma yoluyla iletisim bizim igin ¢ok
onemli Yeni dogmusg bir bebek, diinya ve
ozellikle ebeveyn ile iletigiminin biiyiik
bir béliimiinii dokunarak sagliyor. Bunun
disinda, bir kiginin omzuna dokunarak ya
daonasarilarak, kelimelerle ifade edeme-
yeceginiz seyleri anlatabilirsiniz. Dolay1-
s1 ile boyle bir uygulamamn kullanimi
aileler, arkadaglar arasinda dokunmanin

kaydedilmesi, ddiillendirilmesi, daha iyi
anlasimasi ve gelistirilmesi igin kullani-
labilir.

Ornegin bu tiir bir uygulama, otizmli
insanlarin sosyal etkilesim kurmalarini
kolaylagtiric bir etki yaratabilir. Psikoloji
alanindaki galigmalarda otizmli insanla-
rin sosyal iligkilerini diizenleyebilme ko-
nusunda bir¢ok ¢aligma yiiriitiiliiyor. Bu
teknoloji sayesinde bu konu daha farkh
sekillerde ele alinarak, yakin sosyal iligki
kurma konusundaki problemlerin azal-
tilmasina yardimci olabilir.

Yine daha ¢ok dokunarak iligki kurdu-
gumuz evcil hayvanlarimiz ile ilgili bir-
ok farkli senaryo iiretilebilir. Ornegin,
kalp atig hizini6lgen algilayicilar yardim
ile eveil hayvanlarin farkh dokunma bi-
gimlerimize nasil tepkiler verdigini daha
iyi yorumlayabildigimiz ya da yine oyun-
lagtirma uygulamalan ile eveil hayvan
sahiplerini dokunsal iletigim konusunda
tegvik edebilecegimiz yontemlerden bah-
setmek miimkiin olabilir.

Bu teknoloji, insanlarin birbirinden
uzaktayken sanki birbirlerine dokunu-
yormuglar gibi hissetmelerini saglami-
yor. Tam tersi, zaten ayni ortamda bulu-
nan insanlarmn birbirine dokunmalarini,
daha yakin iligki kurmalarim saghyor.
Biz oyun senaryosunda bunu test eder-
ken, insanlarin bir oyun senaryosu icin-
deyken birbirlerine dokunmaya, normal
hayattakinden ¢ok daha farkh yaklag-
tiklarin gordiik. Bagta kendilerine garip
gelen bu durumun, oyun basladig andan
itibaren normallegtigini ifade edenler
oldu. Bunun yaninda yaptigimiz kulla-
nict ¢ahgmalar: sonucunda, dokunarak
oynanan oyunun karsidaki oyuncuyla,
normal oynanana kiyasla empati hissini
artirdigini gérdiitk. Bu bulgular giindelik
hayatta, ozellikle ofis gibi toplu ve takim
halinde galigilmas1 gereken ortamlarda,
insanlar arasindaki iligkileri ve takim
hissini giiglendirebilme imkanini isaret
ediyor da olabilir. Tabii ki bu séyledikle-
rim hipotez hepsinin birtakim testlerle
onaylanmasi gerekir. Bagka bir vizyon
ise, bu teknolojinin kendi elimize dokun-
dugumuzu algilayabilecek modeli. Su an
ekip olarak boyle bir cihaz tizerinde ga-
lisiyoruz. Bu senaryoda, yolda yiiriirken
telefonumuz galdiginda, iki isaret par-
magimi birbirine dokundurarak aramayi
reddetme, avug iglerimi dokundurdu-
gumda ise aramay1 kabul etme gibi kulla-
nici senaryolari ortaya atabiliriz.





