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Çevrimiçi Mekân Hikâyeleri



1. Malzeme Deneyleri ve Maket: 
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Ne yapalım? 25x25x25 cm boyutlarında hayali bir küp içinde birden fazla boşluk elde etmek üzere aşağıda belirtilen malzemelerden seçtiklerimizi bir araya getirerek maket yapalım. 
Ne ile yapalım?  Kağıt, karton, mukavva gibi farklı kalınlıkta malzemeler ile (eski dergiler, kullanılmış kağıtlar, rulolar vd. kağıt atıklar); yapıştırıcı, bant, zımba, ataş, makas vd. gereçleri kullanabiliriz.
Nasıl yapalım?  Kağıtları ve kartonları düzlem olarak ve/veya şeritler halinde kullanabiliriz. Malzemeleri bir araya getirirken kağıt ve kartonları kıvırabilir, katlayabilir kesip kıvırabilir, kesip katlayabilir ve/veya birbirinin içinden geçirebiliriz. 
2. Karakter ile Mekân Oyunları: 

Ne Yapalım? İndirmiş olduğumuz artırılmış gerçeklik uygulamalarıyla 1. Aşamada yapmış olduğumuz makete sanal bir karakter ekleyelim.
Ne ile Yapalım? Maket ve Spark AR, Adobe Aero, ARCore Elements vb. gibi artırılmış gerçeklik uygulamaları kullanabiliriz.
Nasıl Yapalım? Sanal karakteriniz makette ürettiğimiz mekanlara nasıl yerleşebilir ve bu mekanları nasıl kullanabilir? ve bunların arasında nasıl hareket edebilir? Karakterimiz mekanları nasıl farklı deneyimleyebilir? Bu sorulara cevaplar ararken maketinizin yerleştirilen karakterle birlikte nasıl bir mekâna dönüştüğünü hep birlikte tartışacağız.
3. Mekân Hikâyeleri ve Sergi Hazırlıkları: 

Ne Yapalım? 2. aşamadaki mekan oyunlarını bir hikayeye çevirelim. Bu hikayeyi oluştururken karakterin eylemini ve mekandaki deneyimini, bu karakterin özelliklerini, eylemlerini ve oluşturduğunuz mekanlarda kurduğu ilişkileri düşünebiliriz.
Ne ile Yapalım? Karakter eklenmiş maket fotoğrafları, GIF’ler, videolar, anahtar kelimeler, kısa açıklamalar, konuşma balonları, işaretlemeler, renkler, çizgiler...vs. kullanabiliriz.
Nasıl Yapalım? Miro uygulamasına hazırladığınız görselleri ekleyelim.. 

