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Space, which is the main working area of architecture, is constantly changing in stages
such as design, production, representation, etc. with digital technological developments.
The development of the computer in the field of design continued with the production of
CAD software, and it has been moved to different dimensions with three-dimensional
drawings and virtual reality technologies until today.

Students of Bursa Uludag University Department of Architecture Computer Aided
Design course were chosen as thesis study area. It is predicted that the use of digital
technological developments in the workshop organized within the scope of the thesis will
increase the curiosity and desire to work in the students. In this context, the literature on
the subject was reviewed and the studies of the students in the field study were examined.

As a result of the researches and interviews, it was deemed necessary to increase the
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1. GIRIS

Bu caligmanin ana konusu tasarim egitimi asamalarinda sayisal teknolojik gelismelerin
yansimalaridir. Giiniimiizde sayisal teknolojik gelismeler hayatin hemen her alaninda
kullanilmakta olup tasarimin da her asamasinda bulunmaktadir. Tez kapsaminda 6zellikle
tasarimin egitim agamasindaki kullanigina deginilmektedir. Bu gelismeler son donemdeki
giincel basliklardan olan sanal gergeklik, karma gerceklik, sanal mekan gibi kavramlari

icermektedir.

Sanal gergeklik teknolojileri yeni bir kavram olarak sanal mimarlig1 dogurmustur. Sanal
mimarlik, tasarimin sanal ortama yapilma isteginden ortaya ¢ikmustir. Geleneksel
mimarliktaki fiziksel mekan tasarlama siireciyle benzer asamalar1 ger¢eklestirirken sanal
gerceklik teknolojilerinin ara¢ ve yontemlerini kullanmaktadir. Ayni1 zamanda bu yeni
mimarlik yaklagimi yalnizca sanala hitap etmektedir. Diger bir yandan sadece sanal
mimarligin  degil, geleneksel mimarligin da teknolojik gelismelerden ayri
diisiiniilemeyecegi goriilmektedir. Bu teknolojilerin ¢ok fazla entegre kullanimi sadece
teorik olarak tasarim egitimi amaghi degil pratikte de tasarim uygulamalarinda
kullanilmasini zorunlu hale gelmistir. Tasarim egitiminde ilk kullanildig1 alanlar,
bilgisayar destekli tasarim yazilimlarinin iretilmesiyle baslamis olup, tasarim

stiidyolarina alternatif mekan olarak iiretilen sanal stiidyolar ile devam etmistir.

Bilgisayar destekli tasarim yazilimlarimin gelismesi iki boyutlu ¢izim yazilimlarinin
gelisimine ek olarak ii¢ boyutta da hizla gelismeye devam etmistir. Tasarim yazilimlarinin
geligsmesi tasarimciya zaman, maliyet, isgiicli anlaminda kolaylik saglarken ayni zamanda
iic boyuttaki gelismeler ger¢ekmis gibi imajlar olusturarak tasarimin aktariminda
yenilik¢i ¢coziimler getirmistir. Bu ¢ozliimlerin pratikte nasil kullanildigi, avantajlar ve

dezavantajlarinin, gelisim siirekliligindeki yoniine etkisi olacagi diisiiniilmektedir.

1.1. Caliymanin Amaci ve Kapsam

Sayisal teknolojik gelismeler ile mimari tasarim egitiminde Ogrenme ve tasarim

gelistirme siirecini zenginlestiren farkli bir bakis agilarinin etkilerini incelemeyi, sayisal



teknolojinin kullaniminin tasarim 6grencilerinin motivasyonuna ve yaratici diisiinmeye
etkilerinin ne yonde oldugunu Ogrenmeyi amaglamaktadir. Sonraki yapilacak
calismalarin da gelistirilmesine yardimci olabilecegi diisiiniilmiistiir. Tasarimin tiim
siireclerinde sayisal teknolojilerinin kullaniminin yeri incelenerek tez kapsaminda yapilan

calisma ile desteklenmesi de amaglanmaktadir.

Sanal mekanin tasarim egitiminde mekan olarak ve arag olarak kullanilma durumu, karma
gergeklik teknolojileri tasarim egitiminde deneyim ortami olusturmasi durumu ve sayisal
teknolojilerin gelencksel tasarim egitimi disinda nasil kullanildigi incelenmistir.
Dolayistyla sayisal teknolojik gelisimler, sanal mekan, karma gerceklikte mekan, yaratici
diisinme stiregleri, mekan tasarimi egitimi gibi kavramlar caligmanin kapsamini

olusturmaktadir.

1.2. Cahismanin Materyal ve Yontemi

Calismada ilk olarak kapsami olusturan sayisal teknolojik gelisimler, sanal mekan, karma
gerceklikte mekan, yaratici diisiinme siirecleri, sayisal teknolojilerin kullanildig: tasarim
egitimi lizerine literatiir taramasi yapilmistir. Yapilan literatiir taramasi ile bu kavramlara
aciklik getirilmeye calisilmistir. Devaminda Bilgisayar Destekli Tasarim Dersi icerisinde

diizenlenen atdlye caligsmasi ile tez calismasi gelistirilmistir.

Ikinci asamada da alan ¢alismas1 yapilacak yerin belirlenmesinde, dahil olunan ders
kapsami ile tez c¢alismasmin literatiir boliimiindeki kavramlarin benzesmesi etkili
olmustur. Diizenlenen atdlye ¢alismasinda verilen tasarim problemi {izerinden siirecte
Ozgiir birakilan 6grencilerin tasarim agsamalarindaki se¢imleri ve nedenlerini incelemek
hedeflenmistir. Bu inceleme atdlye kapsaminda diizenlenen yarigsma, yarisma sonunda
secilen calismanin animasyon sunumu ve Ogrenciler ile yapilan atdlye siirecine dair
goriismeler tez ¢alismasinin yontemi olarak belirlenmistir. Bunlarin sonucunda sayisal
teknolojilerin kullanimmin tasarim egitimi Ogrencileri {izerindeki olumlu-olumsuz
etkilerini gormek hedeflenmistir. Alan ¢alismasi tek ders ile sinirlandirilmis oldugu gibi

zaman ve belirli teknolojik kisithiliklara sahiptir.



Sayisal Teknolojik Geligmeler
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2. KURAMSAL TEMELLER ve KAYNAK ARASTIRMASI

Bu béliimde tez kapsaminda ele alinan temel kavramlar ile ilgili yapilmis olan literatiir
analizi aktarilmaktadir. Oncelikle tez konusunu &znesini olusturan sayisal teknolojik
gelismeler ve tasarim egitimi kavramlari incelenerek teze yon verilmistir. Sayisal
teknolojik gelismelerin neleri igerdigi, tasarim egitimi ile nasil iliskilendirildigi
agiklanmaktadir. Ik béliimde sayisal teknolojik gelismeler iizerinden mekan tasarimi
anlatilmaya baslanmis, mekanin gergekligi ve sanalligi irdelenerek devam edilmistir.
Mekanin gercekligi ve sanalligi, fiziksel mekan ile bahsedilen gercek mekan, sanal
gerceklikte mekan ve karma gergeklikte mekan alt bagliklarini igermektedir. Devaminda
bu teknolojik degisimlerin tasarim egitimine yansimalar1 incelenmektedir. Bu teknolojik
degisimler oncelikle ilk slirecte yaratici diisiinmeye etki ettigi diisiliniilerek, yaratici
diisiinme ve teknoloji iliskisi basligina yer verilmis. Sonrasinda sanal mekan kavraminin
tasarim egitiminde ara¢ ve mekan olarak kullanilmasit durumu ele alinmistir. Karma
gerceklik kullaniminin 6grenmeye etkileri basligindan sonra tezin alan ¢alismasina

gecilmektedir.

2.1. Sayisal Teknolojik Gelismeler: Mekan Tasarimi

Mimarlar, sanatgilar, filozoflar, sosyologlar gibi pek ¢ok bilim insan1 mekan kavramini
diistinmiis ve sorgulamistir. 1960’lara kadar insanlarin yasadig1 ¢evreyi ve dogal ¢evreyi
kesfetmesi insan-gevre iliskisi lizerine yapilan ¢alismalarin baslangicini olusturmaktadir
(Goregenli, Cevre Psikolojisi: Insan Mekan Iliskileri, 2010). Bu ¢alismalar toplumlari,
insanlar1 ve mekanlar1 bigimlendirdigi gibi ayn1 zamanda bir¢ok degisken unsurdan
dolay1 (cografi, fiziksel, kiiltiirel, sosyolojik vb. sartlar gibi) ¢evre ve insan baglaminda
gelisen bu iligkinin bir¢ok disiplini ilgilendiren genis boyutlu bir hal almas1 durumuyla
sonuclanmistir. Psikoloji, edebiyat, sosyoloji, mimarlik, sinema gibi pek ¢ok alanda
mekan kavrami iizerine ¢alismalar yapilmasi bu kavramin c¢ok disiplinli oldugunu

gostermektedir (Giile¢ Solak, 2017).

Mekan sozciigli Arapga varlik, var olma, viicut anlamina gelen ‘keyn’ kelimesinden

tiiretilmistir (Aydintan, 2001). Mekan, farkl disiplinlerle ele alinmasiyla birlikte en genis



anlamda insanin eylemlerini devam ettirebilmesine olanak saglayan bosluk ve insani
cevresinden belli bir dl¢lide ayiran ve bu sinirlarin da insanlar tarafindan algilanabildigi
uzay pargasi olarak tanimlanmaktadir (Aslan, Aslan, & Atik, 2015). Cok yonli ve
kapsamli bir kavram olan mekan, sinirlandirilmis ve tanimlanmis bosluklari ifade eder
(Yildiz, 2015). Mekan kelimesi terim olarak Ingilizcedeki ‘space’ kelimesi ile ve
Almancadaki ‘raum’ kelimesi ile ortiistiiriilmektedir. ‘Raum- Gefiihl’ kavramu ile sinirlari
tanimlanmis bir boslugun kavranmasi anlami tagimaktadir. Buradaki anlatiminda Usta
(2020) mekani iki boyutlu olarak, bosluk ise mimari anlamda duyumsanan ve sekillenmis
mekan olarak kullanmaktadir. Sonsuz yani smirlandirilmamis mekéan algilanamaz.
Mekani algilatan 6gelerin varligina gére dogal mekan ya da mimari mekan olarak ayrim
yapilabilmektedir. Gokyiizii, yeryiizii, ¢alilik, ufuk, bulut gibi 6gelerle dogada olusan bir
mekan dogal mekani temsil etmektedir. Tavan, doseme, duvar, kolon, kiris gibi

elemanlarla olusan mekan mimari mekan olarak adlandiriimaktadir (Altan, 1993).

Cok disiplinli olan mekan kavrami farkl alanlarda farkli amaglarla kullanildig1 i¢in tarih
boyunca bir¢ok arastirmaya konu olmus ve bu yiizden pek ¢ok farkli tanimlama ve
soylemle karsilagilmistir (Usta, 2020). Mimarlik sézligiine gére mekan; ‘Kisiyi cevreden
belli bir dlgiide ayiran ve iginde ¢esitli eylemlerini siirdiirmesine elverisli olan bir
bosluktur’ olarak tanimlanmaktadir (Hasol, 1990). Mimari mekan, yapisal biitiinliik
icinde degerlendirildiginde anlamli hale gelmektedir (Yildiz, 2015). Mimari mekanin
hissedilir ve goriilebilir olmasi i¢in belirli bir fiziki mekanin dénemin insaat tekniklerine
bagli olarak ve toplumun ihtiyaclarina uygun yapinin yapilmasi ve insanlarin burada belli
yerleri sinirlandirarak yasanabilir kilmasi gerekir (Altan, 1993). Mekan psikolojik, sosyal,
fiziksel, cevresel, tarihsel vb. hayatin i¢inden pek ¢ok alani barindirdigi yasanmisliklar

ile iginde izler tagiyan bir kavramdir (Usta, 2020).

Yer ve mekan kavramlar1 Tiirk¢ede ayn1 anlamlara geliyor gibi goriinse de 1970’lerden
sonra bu kavramlar arasindaki farklar tartissimaya baslamustir. ingilizcede ‘place’ ve
‘space olarak ayrilan bu iki kelimenin kullanimi arastirildiginda net bir sekilde ayrim
yapilamayacagi goriilmiistiir. Cogunlukla mimarlar, sairler, yazarlar ‘yer hissi’ kavramini

kullanarak estetik bir tanimlama yapmislardir (Usta, 2020).



Bruno Zevi, 1948 yilinda kaleme aldig1 ‘Mimarlig1 Gorebilmek’ isimli kitabinda belirttigi
gibi, mimariyi mekan yaratma sanati olarak yorumlarken ¢ogunlukla biitiiniin mekansal
etkisini diisinmektedir. Insan mekanin 6znesi olarak diisiiniildiigiinde, insan figiiriiniin
etrafinda c¢evrelenen mimarligin da evriminde ana 68enin mekan oldugu goriiliir. Bu
nedenle insan sanati olan mimarlik, insan figiiriinii ¢evreledigi i¢in diger uygulamali
sanatlardaki disiplinlerden farklidir. Diger bir deyisle, eger mekanin 6znesi olan insan
mekani hissediyorsa ve algiliyorsa o zaman mekanin varligindan s6z edilebilir (Usta,
2020). Mekan algis1 bireyin bulundugu yeri deneyimlemesi ve bu sekilde mekanin
hatirlanmas1 durumuyla iliskilidir (Ozen, 2006). Mekan1 yerden ayiran en biiyiik fark,
siirlanmasi olmasina ragmen, mekanin her yonden keskin engellerle sinirlandirilmasina
da gerek olmamaktadir. Mekani1 olustururken yapilan hareketi kisitlayici, sinirlama
dokunuslar fiziksel olabilecegi gibi baska duyularla algilanabilecek sekilde de olabilir
(Aslan, Aslan, & Atik, 2015). insanin mekani algilamas1 yalnizca gdzle yani gorsel olarak
degil biitlin duyularla olmaktadir. Pallasma’nin ‘Tenin Goézleri’ (2010) adli kitabinda
mimarligin algilanmasindaki en 6nemli etkilerden birinin dokunma eylemi olmasina
vurgu yapmasi da bu goriisli desteklemektedir. Mekan ile bedenin iliskisinde dokunma
duyu diger duyularin uzantisi olarak ifade edilir. Sadece bakmak i¢in degil yasamak i¢in
olusturulan mimari mekanlar tiim duygular ve duyularla deneyimlenir (Usta, 2020).
Zeminde yapilacak farkli dokularla, renk ve gorsellerle de gérme duyusuna hitap edilerek
sinirlar yaratilip mekan olusturulabilir. Bu dokunuslarda dikkat edilmesi gereken nokta
siirlarin  algilanabilir olmasidir (Aslan, Aslan, & Atik, 2015). Isiksal oOzelligiyle
algilanan ve deneyimlenen mekanda duvarlardaki agikliklarin yeri ve boyutu degistiginde
cok farkli algilandig1 gozlemlenmistir. Mekan tasariminda 1s1ik insana farkli izlenimler

birakmakta ve deneyimler yasatmaktadir (Usta, 2020).

Mekani olmayan bir mimari eserin varligindan soz edilemeyecegini diisiinen Hasol
(1990) i¢in mimarlik, igmimarlik ve peyzaj mimarlig1 gibi tasarim disiplinlerinin ana
konusu ve vazgegilemez tek caligma alan1 mekandir. Mimar Auguste Perret mimarligi,
mekani orgiitleme sanati olarak tanimlamistir. Bu tanim giiniimiizde mimarliga dair en
onemli tamimlardan biridir. Mekéan, i¢cmimarlik ve mimarhigin kapsamlarimin ve
yaklagimlarinin anlasilmasi ve degerlendirilmesi i¢in aract olarak kullanilir (Yildiz,

2015).



Mekanin smniflandirilmasinda iki kavramdan birisi; duvar ve tavanla boliinen mekana
verilen isim olan i¢ mekan, digeri ise; i¢ mekanin disinda kalan hacme verilen isim olan
dis mekandir. I¢ mekanin tanimi yap1 kabugunun yiizeyleri ile sinirlandirilmis olan bosluk
olarak yapilabilir (Aydintan, 2001). Mekan, bi¢ciminin gerektirdigi geometrik niteliklerine
gore fiziksel gereksinimlerinin karsilanmasi igin ‘fiziksel 6zelliklere’, insan iliskilerine
ve yasam sekillerine gore degistigi icin ‘sosyal ve kiiltlirel 6zelliklere’ ve son olarak da

‘algisal ve psikolojik 6zelliklere’ gore sekillenmektedir (Yildiz, 2015).

¢ mekanda alg1 genel tanimiyla insanin gordiiklerinin konumlarmi algilayip birbiri ile
iliskilendirmesi olarak tanimlanabilir. Insan, mekanm smrlarini, rengini, formunu,
dokusunu, anlamini ve daha pek cok 6zelligini algiladig1 ya da kavramaya calistig1 i¢cin
mekanla siirekli olarak etkilesim halindedir (Aydintan, 2001). Mekani algilamaya,
geometrisini yani sinirlarini olusturan 6gelerini tanimlamakla baslanir. Insanin mekani
organize etmesi ve orada var olmasi, kendinden izler birakarak sonrasinda da
deneyimlendirmesi ‘geometrik mekan’1 ‘yasayan mekan’ haline ¢evirmektedir. Boylece
yasayan mekan, onu tanimlayan bigimsel degerlerinden ziyade 6zgiin yeni tanimlar ve
anlamlar kazanir. Gegmisin izleri goriilen en 6zgiin kiiltiirel ¢oziimleyiciler ise mimari
ogelerdir. Karisiklik ve diizenin Yildiz (2015)’a gére davranis tizerinde iki rolii vardir.
Cesitlilik ve kullanilabilirlik olan bu roller diizeni estetik bir degerlendirme kriteri
yaparak bi¢imsel kaygilarla mekanin degerini arttirir. Mekanin kullanim degeri yapilan
s0zdizimsel incelemelerle belirlenebilir. Bu degerlendirme ile elde edilen yapisal sema,
tasarim asamasinda mekéana islev yiiklerken ve mimarinin dilinden uzaklasmadan etkin
bir tasarim yapilmasini saglamaktadir. Bu mimari iiriin olan mekanin anlami okurken
kullanilan dil ile mek&n mimari bir biitiindiir. Mimarideki dilin yapisina uymak mekanin
kullaniciyla bag kurmasini kolaylastirmada ve yapiy1 benimsetmede etkin bir rol oynar.
Yildiz (2015)’a gore mimarlikta olusan farkli diisiince alanlar1 ve tasarimdaki zihinsel
stirec ile nesnelerin varlig1 birbirine yaklastirilmis dolayisiyla da 6znel estetik degerler
meydana gelmistir. Yeni ortaya ¢ikarilacak olan somut mimari nesne, mevcuttaki mimari
dili kavrayarak ve yeni bir dilin gelisimini saglayarak 6zgiin soyutlukta iiretilebilir.
Yapilan degerlendirmeler, mimari dilin ¢éziimlenmesi ve tasarim siirecindeki bu soyut

tiretim biitiinlestirilemezse kiiltiirel analiz ve mimari {iriin birlikteligi korunamaz. Yildiz



(2015)’a gore Eco, mimari dgeleri tanimlayan mimari nesnelerin islevleriyle biitiinlesen
anlamlar tasidiklarinda, deneyimleri mimarlik yoluyla aktaran birer iletisim elemanina

dontstiigiini belirtmektedir.

Chomsky’nin dil kurami mimari tasarim modellerinin temeline dayanmaktadir. Dilde
olan kurallarin bazilar1 mimari elemanlar1 diizenlerken kullanilan kurallarla
benzesmektedir. Giinlimiize degin geometri ve mimarlik alanindaki bi¢imsel kurgularla
ilgili yogun arastirmalar yapilmistir. Bir mimari dile ait bir tasarim iiriinii ve mimari
elemanlar, bu elemanlardan {riiniin olusturulmasinda kullanilan kurallar1 igeren s6z

dizimi, anlam, baglam ve bigem g¢ercevesinde ortaya konulur (Ediz & Cagdas, 2005)

Maddenin mekansal 6zellikleri, onun en temel ve vazgecilmez 6zelliklerindendir. Madde,
mekan i¢inde var olur ve mekan i¢inde varligini siirdiiriir. Merleau-Ponty’nin deyimiyle,
‘varolus mekansaldir’. Evreni mekandan ayri, ondan soyutlayarak diisiinmek biz insanlar
acisindan olanaksizdir. Bir yaraticilik eylemi olarak kabul edilen mekan tasarimi,
insanlarin  her tirlii fiziksel ihtiyaglarin1 karsilamalar1 i¢in gereken ortamlarin
olusturulmasini amaglamaktadir. Bu tasarlama eylemi, temelde basit¢e ihtiyaglarin
karsilanmasina olanak sagliyor gibi goriinse de alt yapisinda derin kavramlar barindirir.
Mekanin tasarimi, ihtiyaglarin karsilanacagi ortamlarin saglanmasindan Ote, yasayis
biciminin tasarlanmasi ve bir anlamda, diisiincenin ve fikrin maddeleserek paylasiima
yollarindan birisi olarak kabul edilebilir. Ge¢gmisten bu yana siirekli tartigilan bir konu;
tasarim faaliyetlerinin nasil yapildigi, ne gibi verilere dayandigi, yani geri planda
barindirdigi kavramlardir. En genel sekliyle doganin verdigi sonsuz veri, insana tasarlama
icin esin kaynagi olmaktadir. Bu veriler gesitli sekillerde zihinde islenmekte, boylece
tasarimciya nasil ve ne ile yola ¢ikarak tasarlayacaginin bilgisini vermektedir (Bilir,

2013).

Tasarim, yeni gereksinimler baglaminda; dnceden var olan seylerin elestirel bakis acisiyla
derlenerek bu ihtiyaglar kargilama amaciyla deneme-yanilma yoluyla yapilan ve yliksek
bilgi, beceri ve deneyim birikimiyle ¢oziimlerin tretildigi evre olarak tanimlanabilir
(Arcan & Evci, 1992). Tasarim, mevcuttaki gereksinimlerin karsilanmasi iizere islevi

yiiklenen yap1 ve ¢evresinin kavram, islev, bicim, striiktiir, eylem bakimindan tasiyacagi



nitelikler saptanarak belirlenmesi ve belgelenmesindeki tek yaratici sanatsal evredir (Izgi,
1999).

Arcan ve Evci (1992)’ye gore mekanin tasarlanmasi siirecinde 6ncelikle mekéan olgusuna
ve ulasilacak son liriine dair fikirler ve veriler toplanmasi gerekmektedir. Bilgi toplama
asamasi olarak adlandirilan bu asamada, bahsi gecen biitiin bilgiler, tasarim siirecinin ilk
evresine gecis yapmak iizere, ¢esitli yontemlerle bir araya getirilir. Bir araya getirilen bu
bilgiler, degerlendirilmek lizere ¢oziimlenmeye baslar. Mekana dair gereklilikler, islevler
ve ihtiyaglar belirlenerek bir program ¢ikarilir. Tasarlanacak mekana dair temel kararlarin
alindig1 bu programda c¢oziimleme yapabilecek nitelikte belli semalara, eskizlere ve
taslaklara yer verilmektedir. Final {irline varabilmek iizere tiim bu ¢aligmalar sonucunda
elde edilen kararlar bir araya getirilerek yaratici diisiincenin ve deneyimlerin yardimiyla
On projeye karar verilir; bu asama biresim asamasi olarak adlandirilmaktadir. Biresim
asamasinda verilen tiim kararlardan birisi segilerek degerlendirmeye alinir ve tasarim
sirecinin basamaklar1 boylelikle tamamlanmis olur. Sekil 1°de belirtildigi lizere tasarim

siirecindeki bu basamaklar birbiri ile iliskilidir.

// \\

\\ i

Sekil 2.1. Mekan tasarim siireci semast



Psikolog Cassidy’nin 1997°de belirttigine gore tasarim siirecinin basamaklari, tasarimin
sentez ve ¢Oziimleme asamalarina ek olarak tasarimin gerceklestirme ve yeniden
inceleme asamalar1 seklindedir. Bu durum siirecin tasarim problemi asamasiyla geri
bildirimli olarak ¢alistigin1 gosterir. Coziimleme asamasi, tasarim kriterlerinin ve
araclarinin tanimlandigi bir nevi programlama olarak adlandirilan asamadir ve bunu
sentez agamasi takip etmektedir. Sonrasinda ise kararlar1 verilmis tasarimin uygulanmasi
yani yapim asamasi gelmektedir. Tasarim asamasinda kontrol edilemeyen elemanlar
yapim asamasinda denenebilmektedir (Goregenli, 2018). Tasarim siirecinin
baslangicinda 6nemli bir parcasi olan eskiz silirecinde, diislinceler gdzden gegirilir ve
sadelestirilir. Kavram gelistirme siirecinde de eskiz kullanilmaktadir. Siire¢ boyunca
yasanan zorluk ve olasiliklar1 algilamada ek olarak tasarim ¢ozlimlerini saklamak
amactyla eskizler onemli birer aragtir (Aykag, 2019). Schon’e gore eskiz, ¢izimin
kalitesini ve iliskilerini gosteren bir “sanal diinya” yaratmaktadir. Eskiz sayesinde
tasarimcilar diisiincelerini ucuza ve ¢abuk¢a deneme imkani1 bulmaktadir. Ani ve hizla
¢izilmis olsalar da bu ¢izimler tasarimei i¢in sonrasinda bile fikir verebilmektedirler
(Mcgown & Green, 1998). Goldschmidt (1991)’e gore elle eskiz yapmak tasarimcilar igin
tasarim dilini anlatmak adina 6nemli bir gerectir. Gorsel diisiinen kisinin 6ncelikli ¢abast,
arastirma siirecinde imgelemi bir kavramla zihinde resmetmektir. Gelisme asamasinda
ise ham veya ilkel olabilen bu kavram, gelistirilip islenebilir bir diizeye getirilir ve
sunulur. Ozellikle kavram gelistirme siirecinde eskiz kullanimi daha gok goriilmektedir.
Konsept yani kavram ve tasarim birbirlerinden ayrilmaz bir biitiiniin 6geleridir. Bir
lirlinlin tasarlanip uygulanmasi ayrica deneyimlenmesi, gorsel, duygusal ve olgusal
kavramlari farkli boyutlarda bir araya getirerek, bir anlatim bi¢imi olugturmaktir. Susanne
Langer’in belirttigi gibi tasarim, “imgelemin ve duygusalligin bi¢imlerini bize bir biitiin

olarak verir; es deyisle sezginin kendisini durulastirir ve 6rgiitler” (Langer, 1953).

Uc boyutlu cizimle mekan algisini saglayan perspektif ise bu yontemden sonra
gelmektedir (izgi, 1999). Perspektife ek olarak eskiz de mekan aktariminda kullanilan bir
yontemdir. Perspektifle benzer 6zellikler gosteren eskizde de tasarim siirecinin baslangic
noktasidir ve var olan bir mekanin aktariminda kullanilmaktadir. Bir tasarimcinin grafik
tizerinden iletisim kurabilme bi¢imi olan eskiz, yaratici tasarimin da ilk basamagidir. Giin

icerisinde harita ¢izerek yol tarif etmek, minik figiirler karalamak gibi zihindeki algi,
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diisiince ve imgelerin temsilleri ve bunlarin ¢izgilerle disavurumudur (Goldschmidt,

1991).

Iki boyutlu evrene getirilen sanal yaklasim, tasarim ve zihinsel siirecinin sonucu olan
yapinin ifadesi i¢in g¢ogunlukla kullanilan {i¢ boyutlu Ol¢li yontemi kullanilarak
yapilmaktadir. Plan, kesit ve goriiniisten olusan tasar1 geometrisi yontemi, {i¢ boyutlu
kurgunun iki boyutlu sisteme aktarilmasinda kullanilmaktadir (Izgi, 1999). Giiniimiizde
ise bilgisayar teknolojileri bu asamada sik¢a basvurulan yontemler arasindadir
(Goregenli, 2018). Perspektif, eskiz, r6love ¢izimi ve maket yapimi gibi geleneksel
mimari mekan tasariminin aktarim bigimleri, giiniimiizde yerini fotograf, sinema, video,

render gibi bilgisayar teknolojilerine birakmaya baslamistir.

Teknolojiyle kusatilan 21. yiizyilda, yerin dilini ve ruhunu anlamak olduk¢a zordur.
Modernitenin etkisi olan zamansizlik, tek olma istegi ve bircok yerde ayni niteliklere
sahip mimari iiriinler olusturma kaygis1 giin gectikce mekanlarin kimliklerini bozmus,
kisisel biitiinliikklerine zarar vermis ve 0Ozglin degerlerini yok etmistir. Mekani
anlamlandiran insan aktoriiyle, dogayla ve diinyayla direk iletisim kurarak ayrica
Ozgiinliigi etkileyecek zararli cevresel etkenlerden armmarak mekan olusturabilmek
miimkiindiir (Yildiz, 2015). Cevrenin ve doganin her acgidan tanimlanmasi mimari
tasarim1 yaparken olduk¢a bliylik 6nem arz etmektedir. Dogadaki daglari, bulutlari,
agaclar1 klasik geometri yani Oklid geometrisi ile anlatmak miimkiin olmadig1 igin
gelistirilen fraktal geometri yaklagimi, bu formlar1 analiz etmek ve tanimlamak i¢in

kullanilmaktadir (Ediz, 2003).

Mimaride basarili diye belirlenecek tasarimlarin analiz siireci dogru sorular sorarak
baslamaktadir. Bu sorularla yapay-dogal ve sosyo-Kkiiltiirel ¢evre hakkinda fikir sahibi
olmak miimkiindiir. Rasyonel veriler sayesinde bu sorulara yanit verilebilmektedir.
Dogru soru ve sonucunda elde edilen verilerle tasarim icin gerekli girdilere
ulasilmaktadir. Dogal ¢evre elde edilen verilerden en 6nemlisidir ve fraktaller bu verileri
sunmak i¢in yeterli imkan saglamaktadir. Fraktal geometri mimarlik alaninda giiniimiizde
de kullanilmaktadir. P. Eisenman’in tasarladig1 “Fin d’Out Hou S konut projesi birbirine

benzer geometrik formlarin liretilmesiyle tasarlanmistir. Fraktal geometri tiretken mimari
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tasarimda yeni bir yaklagimi destekleyici yonde kullanilmaya baslanmistir. Fraktal
geometriye dayali kurgular bilgisayar ortaminda ¢evrimli algoritmalarla temsil
edilebilirler ve yiizeylerin ve striiktiirlerin olusturulmasinda kullanilirlar. Bigim
gramerleri, liretken mimari tasarim yaklasimlarinda yaraticiligi destekleme yoniinde ve
yenilik¢i tasarim amaciyla gilinlimiizde birgok farkli sekilde kullanilmaktadir. Fraktal
yaklasimlar ise, bicim gramerinin 6zel bir uygulama alani olarak, bilgisayar destekli
tasarim kapsaminda ve bilgisayar ortaminda iiretken algoritmalarla temsil edilmektedir’

(Ediz & Cagdas, 2005).

Tasarim siirecine hesaplamalarin uygulanmasi olan sayisal tasarim, tasarim kararlarini
bilgisayar dili olan kodlamalar aracilifiyla gelistirmeyi amaglamaktadir. Boylelikle
sayisal tasarim belirli bir hesaplamali ¢evreyi kuran elemanlar ve bilgi arasindaki iliskinin
islenmesi olarak tanimlanmaktadir. Sayisal tasarim siireci girilen verilerden yeni bilgiler
tiretme yoOntemlerine ek olarak bilgileri diizenleme ve depolamayi da igcermektedir.
Parametrik tasarim, iiretken tasarim ve algoritmik tasarim vb gibi bir¢ok sayisal tasarim
ile alakali terim de ortaya ¢ikmustir. Ingilizcede sayisal terimi computation olarak
gecmektedir. Etimolojik olarak incelendiginde computation kelimesinin, Latince
computare’den geldigi goriilmektedir. Kelime boliiniip incelendiginde; ‘com’ ile
anlamina, ‘putare’ temizlemek, yerlesmek, hesaplamak anlamina gelmektedir. Boylelikle
Antik Roma’da computation kelimesi ‘isleri bir araya getirmek’ veya ‘bir seyi hesaba
katmak’ anlamina gelmektedir. Bu durumdan yola ¢ikarak sayisal ve hesaplama
kavraminin tarihinin eskilere dayandigi goriilmektedir. Bu nedenle sayisal tasarim
kavrami en yeni cihazlardan, bilgisayar yazilimindan, 3 boyutlu yazicilardan bagimsiz
entelektiiel bir girisimdir. Arno Borst’un yazdigi1 “Computus: Avrupa Tarihinde Zaman
ve Say1” adli kitab1 ‘zaman hesabr bilgisi’ anlamima gelen ‘computus’ kavraminin
computation (saysal) sdzciigiiyle benzerligini ele almistir (Erdogan, 2020). Ozkar
(2005)’a gore ise computation Tirk¢eye tam olarak c¢evrilebilmis olmasa da
‘computation’ terimi incelendiginde computer (bilgisayar) ile olan iliskisi goriilmektedir.
Burdan yola ¢ikarak ‘computation’ teriminin Tiirkce karsiligi, bilgi sayma, hesaplama ya
da sayisal seklinde aciklanabilir. Boylelikle ‘computational design’ da sayisal tasarim ya
da hesaplamal1 tasarim olarak cevrilirken ‘digital design’ terimi de Tiirk¢eye sayisal

tasarim olarak ¢evrilmistir. Genel olarak tiim bu kavramlar sayilarla ve saymak eylemiyle

12



ilgilidir ve tiim bunlar belirli bir kurallar biitiinii ve bunlarla iligkili bir algoritmay1 ifade

etmektedir.

Sayisal tasarim, 1960’larda yasanan teknolojik kesif ve gelismeler sonucunda ortaya
cikmis ve 1990’larda etkili olmaya baslayan bir terimdir. Sayisal tasarim ilk olarak yapay
sibernetik zeka ve matematik alanlarini etkilemis sonrasinda ise Ivan Sutherland’in
tasarim kisitlamalari, cesitliligi ve parametrik tasarimla ilgili fikirleri sayisal tasarimin
mimarlik alaninda daha etkili olmasini saglamistir (Koutamanis, 2005). Caetano, Santos
ve Leitao (2020) o6zellikle son on yilda sayisal tasarim paradigmasinin mimari alanda
onemli oldugu ve ayrica alanla ilgili konularin da ilerleyen zamanlarda gelisme
gosterecegini belirtmislerdir. Sayisal tasarimin gelisimini gorebilmek i¢in Oncelikle

bilgisayarin kullanilmaya baslandig1 donemlerden incelemeye baslamak gerekmektedir.

Bilgisayar ve sayisal diisiinme ve isleme araglar1 2. Diinya Savasi’ndan sonra
kullanilmaya baslanmistir. 1944°te Collossus bilgisayarinin savas zamaninda yazigsmalari
¢ozmesi amact ile kullanilmasi erken donem bilgisayar Ornegidir. 2. Diinya Savasi
sirasinda devletlerin sifreleme sistemlerini kiran Enigma bugiinkii bilgisayarlarin ana
mantig1 olmustur. 1950°lerde de ilk ticari bilgisayarlar ortaya ¢ikmistir. Sonrasinda 1957
yilinda sayisal kontrol programlama sistemi olan Pronto sistemi CAD (Computer Aided
Design) yazilimlarinin prototipini olusturmustur. CAD yazilimlarindan sonra 1963’te
Sketchpad Ivan Sutherland tarafindan icat edilmis ve tasarimcilara sunulmustur.
Sketchpad bilgisayar kullanimini1 ve bilgisayar programlamay1 birbirinden ayirarak bir
ilke imza atmistir. S6z konusu bu bulusta; tasarimcinin 2 boyutlu ve 3 boyutlu grafikleri
dogrudan bilgisayar ekraninda ¢izmesini saglayan hafif bir kalem ve bir basma diigmesi

yuvast seklinde iki etkilesim araci bulunmaktadir. (Erdogan, 2020).

Langrish (2016)’in de belirttigi gibi tasarim yontemleri hareketi (design methods
movement) 1960’larda bir sdylem olarak ortaya cikmis 1966’da diizenlenen bir
konferansta ise resmi olarak kurulmustur. Tasarim yontemleri hareketini, matematik¢i
Horst Rittel, makine miihendisi ve endiistri iirlinleri tasarimcis1 Bruce Archer, tasarimeci
John Chris Jones ve matematik¢i Christopher Alexander gibi farkli disiplinlerden

arastirmacilar baglatmistir. Miithendisler, Kuramcilar ve bilim insanlar1 tasarim olgusunu
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derinlemesine arastirmis, Morris Asimov’un 1962 yilinda deyim haline getirdigi
bi¢imiyle de tasarim bilimine donlismiistiir (Arpak, 2012). Sistematik bir sekilde ¢esitli
perspektifler ve disiplinler kullanilan tasarim yontemleri hareketi ile sayisal yontemler
daha genis bir agida ele alinmis ve biligssel ve algisal taraflarmma vurgu yapilmistir.
Disiplinler aras1 yapilan ¢aligmalar sonucunda karar alma, bilgi isleme ve karmasik

sistemler gibi yeni bilimsel alanlar ortaya ¢ikmistir (Erdogan, 2020).

Heykeltraslar, ressamlar, mimarlar, fotografcilar, grafikerler ve video sanatcilar1 1970 ve
1980’lerde yeni bilgisayar goriintiileme tekniklerini denemeye baglamislardi. Bu
donemde dijital sanat, nesne odakli ¢aligmalar yerine interaktif ve dinamik etkinlikler
iceren, islem odakli sanal nesne calismalar1 gibi farkli alanlara yonelmistir. Estetik
anlamda o6zellikler ve yeni teknolojilerle ilgili kavramlar, teknolojilesmis bir diinyadaki
gercekleri yeniden tasarlayan bilim-kurgu yazarlari tarafindan sekillendirilmektedir.
1984°te, William Gibson, i¢inde bulundugumuz zamanda iiretilen sanal mekanlara ait
anlayislara isaret eden ‘Neuromancer’ adli romanini yayinlamigtir. Bu romanda insanlarin
organik bilgi matrisi olarak deneyimleyebilecegi bir ag sisteminden ve bilgi diinyasindaki
‘sibermekan’ kavramindan bahsetmistir. Fakat giiniimiize ait baglantili sibermekan
Gibson’in tanimladigindan oldukg¢a farklidir (Akten, 2008). Sanal mekanlarin tiretimi
CAD/CAM (Computer aided manufacturing) sistemleri ile gelismeye baslamistir.

1980’lerde ortaya ¢ikan CAD/CAM sistemleri, sayisal siiregler ile bilgisayar grafiklerini
birlestiren bir yazilimdir. Hala kullanilan ve ¢ok platformlu bir CAD yazilim1 olan Catia,
Dassault Systems tarafindan 1981 yilinda iiretilmistir. ilk 2 boyutlu CAD yazilimi olan
AutoCAD ise 1982°de Autodesk tarafindan tiretilmistir. 1980’lerin ikinci yarisinda,
belirli bir sorunu ¢ézmek i¢in gelistirilen kurallarin bilgisayara ogretilmesi yoluyla
calisan bilgi tabanli sistemler ortaya ¢ikmustir. Bu bilgi tabanli sistemlerden olan
Pro/Engineer de kat1 modellemelere dayanan ilk temel CAD programidir ve Sketchpad
mantigiyla 1987°de yazilmistir. (Erdogan, 2020).

1990’larda dijital sanatlar biiylik bir hizla gelismeye devam etmis ve ilk Dijital Salon

1993’te New York Sanat Yoneticileri Kuliibiinde agilmistir. Sonrasinda interaktif sanat

sayisal teknolojileri kullanarak sinema dahil diger sanat dallarinda da hizli bir sekilde
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etkili olmaya baslamistir. 1995 tarihli Charles Sommerer tarafindan yapilan ‘Osmose’ ve
1998 tarihli ‘Ephemere’ gibi sanal ger¢eklik ortamlari, dijital (sayisal) sanatta yepyeni
sinirlar yaratmistir. Giiniimiizde hala sayisal sanatin miize ve galerilerde popiilerligi
arttirmaya devam etmektedir ve bu durum c¢agdas sanatlar ile sayisal sanat arasindaki
siirlart yavasca yok etmektedir (Sekil.2.2.). Boylece gelecek donem sanatcilart da
teknoloji kullanilarak yapilan sanatla diger ¢agdas sanatlar arasindaki farki

anlayamayacaklar ve bilgisayarsiz bir sanat ortami diisiinemeyeceklerdir (Akten, 2008).

Sekil 2.2. Refik Anadol - Makine Hatiralari: Uzay / 360 Sergi Turu (Anonim, 2021)

Mimaride Kullanilan Tasarim Yazilimlar

1982°de iiretilen Autodesk AutoCAD programi, 1994’te AutoCAD R13 siiriimiiyle 3
boyuta uyumlu olacak sekilde gelistirilmistir. 1990°1larin ilk yarisinda akilli tasarim
asistanlar1, gorsellestirme, fotogercekci temsiller ve sanal gergeklik 6nem kazanmaya
baglamistir. MIT (Massachusetts Institute of Technology) Mimarlik Béliimiinde Terry
Knight, George Stiny ve William J. Mitchell onciiliiglinde 1996 yilinda, bilgisayar
uygulamalar iizerine yogunlasmak yerine sayisal tasarim kuramini gelistirip ona vurgu
yapma hedefi olan Design and Computation grubu kurulmustur. Yapilan tasarimin her
asamasina sayisal diisiince entegre etmek amaclanmistir. Temel fikri kodlar1 ve verileri
ayn1 nesnede birlestirmek olan nesne tabanli sistemler, 1990’larin ortalarinda ortaya
cikmistir. Bu sayede biitiinlesik tasarim sistemlerinin de temelleri atilmistir (Erdogan,
2020). Tasarim programlarinin birbiriyle uyumlu ¢alismasi kullanimi pratiklestiren bir

unsur olarak zamanla bir ya da birden fazlasinin kullanimini zorunlu hale getirmistir.
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3 boyutlu CAD teknolojisi ile daha ¢ok miihendisin kullanimina imkan ve kullanim
kolaylig1 saglayan SolidWorks 95, Dassault Systems tarafindan 1995°de iiretilmistir.
2002 yilinda Autodesk tarafindan satin alinan ve Charles River Software tarafindan
gelistirilen Revit® programi ve Graphisoft ArchiCAD® gibi nesne tabanli sistemleri
daha gelistiren yapr bilgi modelleme sistemleri 2000’lerde 6nem kazanmistir (Tash

Pektas, 2009).

Son yillarda, dijital ortamda Bina Bilgi Modellemesi yazilimi yani Building Information
Modelling (BIM) gibi tasarim araglarina miithendislik, mimari veya i¢ mimari bir iiriiniin
hayata gegirilmesinde sik¢a bagvurulmaktadir (Aykag, 2019).  Sayisal tasarim
teknolojilerindeki bu gelismeler Sekil 2.3’te verilmistir. Son birka¢ yilda BIM'in
benimsenme orani Birlesik Krallik, Dogu Asya ABD, Avrupa gibi bir¢ok bolgede 6nemli
Olctide artmistir. Bunun sebebi zayif islevsellik, diisiik iiretkenlik, yeniden isleme gibi
sorunlara, BIM'in ¢esitli program ve proje diizeylerinde etkin bir sekilde cevap
verebilmesinden kaynaklanmaktadir. Ancak bu teknolojiler gelismekte ve karmasik
oldugu i¢in uygulanmasi kapsamli yonetimsel ve teknik becerilerin gelistirilmesini
gerektirmektedir. BIM'in benimsenmesinin onilindeki en onemli engel ise 6grenme
asamasinda, teknoloji degisikligi yonetimi ve egitim programlari gelistirme gibi maliyetli

stireglerdir (Dossick & Abdirad, 2016).
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Collossus bilgisayari:

Savasta yazismalari ¢6zmesi amaciyla
ortaya ¢ikan erken dénem bilgisayar

Smegi

CAD yazilimlarinin
prototipinin ortaya ¢ikist

Tasarim yontemleri hareketleri
toplulugunun kurulusu

CATIA yazilimimn
tretimi

AutoCAD R13
(3 boyutlu) tretimi

Design and Computation grubu
kurulmasi

BIM siirecinin geligtirilmesi

Sekil 2.3. Sayisal tasarim teknolojileri tarihsel gelisim semasi

Farkl1 sayisal hesaplamalar yardimiyla bigcimin olusturulmaya baslanmasiyla yeni bir
liretim ve tasarim siireci saglanmistir. Boylece kullaniciya ve zamana bagli olarak
degiskenlik gdsteren mimarlikta, yeni anlatim yontemleri kullanilma imkani bulunmus
ve yeni bir estetik arayisa girilmistir. Sonugta degisen yasam bigimleri, yeni mekan
denemelerini gerektirmistir (Akten, 2008). Bu deneysel zeminin olusumuyla birlikte,
sanal ve fiziksel olan arasinda bir bag olugsmaya baslamistir. Sanala ayr bir gerceklik
katmani olarak bakmak, gercegin karsit1 olarak bakmaktan daha anlamli olmaktadir. Bu

durumda sanal kavramu, fiziksel ger¢egi kavramak ve anlamak i¢in yeni bir yontem bigimi

1944

1957

1966

1981

1994

1996

2002

sonrasi

1950

1963

1970

1980

1982

1995

2002

[k ticari bilgisayarlar

Sketchpad icadi

Yeni bilgisayar gortintiilem¢
teknikleri denemeleri

AutoCAD yazilimmnin
tretimi

SolidWorks yaziliminin
tiretimi

Revit yazilimmmn
tiretimi

olarak nitelenmektedir (Purves & Selzer, 2014)
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2.2. Mekanmin Kavramsal Olarak Gergekligi ve Sanallig

Giinliik hayatta var olan her sey gerceklik olarak tariflenmektedir. Fakat insanlar bedensel
Ozellikleri sebebiyle diinyadaki tiim gercekligi deneyimleyememektedir. Bunun nedeni,
evrendeki her bir canlinin tiim gevresini algilayabildigi bir gerceklik diliminin olmasidir.
Buna da biyolog Jakob von Uexkiill tarafindan organizmalarin hareket etmesini ve
yasamasini saglayan cevre olarak tanimlanmis olan ‘algilanabilir ¢evre (umwelt)’
denmektedir. Algilanabilir ¢evre tanimindan yola ¢ikarak her canlinin gergeklik
deneyiminin kendi bedenine ait biyolojik yapisiyla smirlandig1 sdylenilebilir. Ornegin bir
kenenin diinyas1 kor ve sagirdir; onun gergeklige yonelik algilayabildigi biitirik asit ve
isidir. Bir kenenin goremedigi ancak koklayabildigi diinya algisi, insan tarafindan
algilanamayan bagka bir gerceklik boyutudur. Her canli kendi gergekliginde
algilayabildiginin degismez gerceklik oldugunu varsaymaktadir. Ayni sekilde insanlar da
bedenlerinin sahip oldugu Ozelliklerle algilayabildiklerini gerceklik olarak kabul
etmektedir (Platon, 2000).

Gergek kavrami, en genel anlamda ‘varligi kesin olan’ demektir ve felsefi bir kavramdir.
Felsefede terim “elle tutulup gozle goriilecek bicimde varolani; varligi higbir kosulda
yadsimnamayan durum, olgu, olay, nesne ya da nitelik olarak varolani; diisiiniilene,
tasarimlanana, imgelenene, diislenene karsit olarak varolani; varolmak i¢in insan
bilincine ve deneyimine gerek duyan seylerin tersine somut, olgusal, zihinden bagimsiz
bir varlig1 bulunan1” seklinde tanimlanmaktadir. Felsefe tarihinde gerceklik kavrami
tizerine koklii tartismalar yasanmis ve bu durum farkli bir¢ok felsefe akimlarinin ortaya
¢ikmasina sebebiyet vermistir (Orhan & Karaman, 2011). Tiirk Dil Kurumu’nda (TDK)
ise gercek kelimesi “Yalan olmayan, dogru olan sey”, gergeklik ise “Gergek olan, var
olan seylerin tiimii, hakikat, hakikilik, realite ve reellik” olarak tanimlanmaktadir (TDK,
2019). Bu tanimlardan yola ¢ikarak gerg¢ek kavrami dogrulugu anlatirken, gerceklik de

kesin var olani anlatmaktadir.
Caligkan (2006) sanallik kavramini gergek olan, ama somut olmayan seklinde

tanimlamistir. Bagka bir ifade goére de Peirce’in gostergeler doktrininde 6nemli bir yer

tutan sanallik kavrami, “bir X asil X’in kendisi olmayan ancak X’in etkinlik ve yeterligini
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tasiyan bir unsur olarak” tanimlanmigstir. Sanal kavrami1 TDK’ya gore, “gercekte yeri
olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini” anlamima gelmektedir (TDK,
2019). Sanal kelimesi giindelik kullanimda gergegin karsilig1 hatta ger¢ekte yeri olmayan
anlaminda kullanilmasina ragmen felsefi tartismalarda sanallik, ger¢egin bir katmani
olarak degerlendirilmistir. Bu durum sanallik/gerceklik ikileminin sanallik-ger¢ekligin
birbirini var eden ve var olma nedeni arasindaki bir akis hali olarak ele alinmasini saglar

(Kut, Aydinli, & Erdem, 2013).

20. ylizyilin ikinci yarisindan sonra ‘orijinalinden kopma ve gergekle baglantinin
kesilmesi’ seklinde anlamlar iceren sanallik, sayisal teknolojilerin gelisimiyle birlikte
daha ¢ok bilgisayarlarla giindeme gelmis ve giinliik yasantimiza girmistir. Giiniimiizde,
eskisinden farkli bir icerige sahip olan sanallik artik sayisal olarak somutlastirilabilme
Ozelligi tasimaktadir (Akten, 2008). Kisacasi, sanallik/gercekligi birbirinin karsiti
durumlar degildir, birgok durum hem gergekligi hem de sanalligi kismi olarak
barindirmaktadir. Gergeklik/sanallik kavramlarinin geciskenligi anlatan en 6nemli durum
sanal diinyada sahip olunan nesnelerin gercek para karsiliginda satilmasidir. Bu
kapsamda, sanallik ve gerceklik birbirini tamamen diglayan kavramlar degildir, sanal-
gerceklik gibi ara formlar bulunmaktadir (Sabah, 2017). Sekil 2.4.’te belirtildigi gibi
sanal ger¢eklik de kendi igerisinde genisletilmis gergeklik ve karma gergeklik olarak
ayrilip gelismeye devam etmektedir. Bu kavramlar ilerleyen boliimde daha detayli olarak

incelenip agiklanmaya calisilacaktir.

Milgram'in Gergeklik-Sanallik Strekdiligi

Artinimig Artinlmig
Sanallik Gergeklik
~
Sanal Gergeklik
Zorayict Karma A

Gergeklik
(Oyun)

Geleneksel Film

Tema park

Gergeklik
(hikaye)

Roman
Sihir Gostensi

Sekil 2.4. Milgram’in gergeklik-sanallik siirekliligi (Ucay, 2020).
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Baudrillard (2016), gergegin artik yoklugundan ve yerine gergegi andiran ya da
cagristiran seylerin varligindan bahsetmistir. Gergeklik artik minyatiirlestirilen nesneler
ya da canlilar, bellekler ve sayisal komut sistemleri tarafindan iiretilmektedir; bu sayede
gerceklik sonsuz bir hal kazanmaktadir. Boylece sayisal gergeklik ‘gercek’ gercekligin
yerini aldig1 i¢in ‘gergek’ bir gergeklige de ihtiya¢ kalmamaktadir.

Sanallikla ilgili bir bagka kavram olan simiilasyon ise TDK (2019)’ye goére ‘benzetim’
olarak tanimlanmistir. Baudrillard (2016)’a gore ise simiilasyon “Bir arag, bir makine, bir
sistem, bir olguya 6zgii isleyis biciminin incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla
bir maket ya da bir bilgisayar programi araciligiyla yapay bir sekilde yeniden tiretilmesi”
anlamina gelmektedir. Yani simiilasyon, gerceklerin daha gercekmis gibi goriinmesi i¢in
yapilmaktadir. Mimari ¢iktilar1 anlamlandirmak i¢in kullanilan simiilakr, Baudrillard
(2016) tarafindan “Bir gergeklik olarak algilanmak isteyen goriinim” olarak

tanimlanmaktadir.

Simiilakr diizeninin tarihsel olarak 3 baslikta incelendigi goriilmiistiir (Giizel, 2015);
e Klasik donemi ifade eden Ronesans’tan sanayi devrimine kadar olan bigim
kopyalama,
e Sanayilesme doneminde tiretim,

e Giinlimiizde ise simiilasyon seklindedir.

Burada simiilasyon, orijinal bir nesne ya da eserin kopyasin1 ifade etmektedir. Baudrillard
(2016), kopyalama donemini, endiistri oncesi kullanima tekabiil eden dogal asamasi
olarak isimlendirmektedir. Ikinci basamak simiilakrlar, dogalin kopyalanmasinin
birakildig1 ve tiretim alanindaki formlarin bozuldugu ticari iiretim donemini ifade eder.
Yabancilagsmanin altin ¢agi olarak da isimlendirilmektedir (Giinay, 2021). Son basamak
ise giinimiizdeki simiilasyondur. Gergek diinyanin yok oldugu noktada geriye kalan
kavrami simiilasyon olarak tanimlayan Baudrillard (2016), giiniimiizde gercegin yerini

imajlarin yer aldig1 sanal gergekligin aldigini diistinmektedir.

Tasarimcilar, teknolojik gelismelerden faydalanmak istemisler ve bu yolla kullanici ve

mekanin birbiri ile olan iligkisini de arastirmislar;
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e mimari mekan i¢inde kullanicinin etkin 6ge konumuna getirilerek 6zne olma
durumu,

e mekanla interaktif bir iliski olusturma ¢abasi,

e kullanicinin iginde oldugu mekan kavramindan uzaklastirilip soyut bir kavramin
icine alinmaya caligilmasi,

e kullanici-mekan iliskisi, gibi deneyimler sorgulanmistir (Akten, 2008).

2.2.1. Fiziksel mekan: ger¢ek mekan kavrami

Fiziksel mekan kavrami, somut olarak algilanabilen, algiyla anlam kazanan ve soyut
olarak imgelenen bir yap1 olmaktadir. Bu kavram sanal olmayan bir diinyada insanlarin
ihtiyaglarma gore sekillenmektedir. Insan-mekdn arasindaki bag deneyim ile
kurulmaktadir. Deneyimlemeye gore degisen insan davranislari, mekanin sosyal ve
fiziksel nitelikleriyle sekillenmektedir. insan zihninde fiziksel mekanlarmn sekillenmesi
ise, deneyimlerle soyutlasarak cesitli kavramsal kodlarin olusturulmasi ve bu kodlarin
bireydeki mekan olgusuna anlam kazandirmasiyla bigimlenmektedir. Bu yolla anlam
kazanan deneyim, hareket kavramina gore degisip gelismektedir (Ozen, 2006). Ozkazang
ve Esentiirk (2020)’e gore mekan, devingen bir olgudur. Bu devingenlikte insan, kendi
ithtiyaclart ve deger Olgiitleri dogrultusunda mekén1 bi¢cimlenrirken, yeni gereksinimlere
yonelebilmekte ve mekandan etkilenebilmektedir. Bu durum insan ve mekan

etkilesiminin temel unsurlarini belirlemektedir.

Farkli mekan okumalari, bir yandan tekil bir mekan tarifi yapmay1 zorlastirirken, bir
yandan da ‘mekan’ olgusunun ¢ok katmanli yapisina vurgu yapmaktadir. Mekana yonelik
birgok ¢esitli ‘bilgi’ katmanlar1 arasindaki iliskilerin biitiinciil bi¢imde sorgulanmasinin
zorlugu, mekan iizerine konugmanin zorluguna denk gelmektedir. Mekani boyut, renk,
bicim, malzeme gibi somut 6zelliklerine ek olarak anlam, duyum, algi, sosyoekonomik
iliskiler, tarih gibi gorece ¢ok daha belirsiz nitelikleri ile de ifade etmeye calisan 6nemli
calismalar da yapilmistir (Giirer, 2016). Lefebvre (2002) ise kartezyen diislincenin
ilerlemesiyle mekan ifadesinin mutlak kesinlik kapsaminda tanimlanmaya basladigini
belirtmektedir. Bu sebeple fiziksel yapida belirsizlik, yaratilan mekandaki bir anlamsal

bulaniklik, mekanin fiziksel yapisi lizerinden ifade edilen sinir, ¢eper, merkez vb. gibi
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kavramlarda tartigma alan1 birakmamaktadir. Bu mekan tanimi, kartezyen mekan olarak
adlandirilmaktadir. Mekanin maddesel realitesini ve salt fiziksel yapisini ifade etmek
amaciyla anlamli bir tanim olmaktadir. Fakat mekanin anlamsal, duygusal ve duyusal
yuklerini ve ¢ok katmanli dinamik yapisin1 gérmezden gelmektedir. Mekan, bu tanim ile
tartisma icermeyen, geometri ve matematik ile kolaylikla formiilize edilen yapisi
tizerinden Sekil 2.5’teki gibi tanimlanmaktadir (Aggiindiiz, 2020). Kartezyen diisiincenin
0zne/nesne ve soyut/somut ayrimlarini yapmaya baslamasi, mekan tizerine diistincelerin

onemli kirilma noktalarindan biri olmaktadir (Gtirer, 2016).

MEKAN

Sekil 2.5. Mekan ve kartezyen mekan kavramlarinin iligkisi

Mekanin iiglincii boyuttaki varligini ve salt maddesel halini ifade eden anlam, islevi
tanimlamamaktadir. Kartezyen mekan tanimu iliskisellik meselesini benimsememektedir.
Mliskisellik meselesi, mekam ifade eden form, islev ve mekani tamimlayan cografya,
kiiltiir veya ekonomik parametreler vb. iizerine degil, bu kavramlarin birbirleri ile olan
etkilesimi ve iletisim tlizerine bir mekan tanim1 yapmaktadir. Béylece mekanin yapimini
saglayan islevi, amaci ve tasarim girdisi olarak goriilen cografya, kiiltiir, bulundugu
bolgenin demografik ve sosyal yapisi vb. gibi her tiirlii verinin birbirleri ile etkilesimi ve
diyalogu iizerinden agiklanan ikinci katman, ‘iliskisel mekan’ katmani olmaktadir
(Aggiindiiz, 2020). Harvey (1973)’e gore de, iliskisel mekan (veya mekanin iligkisel
katmani), kartezyen mekan gibi tartisilmaz ve net sonuglara ulastirmaz. Bunun yerine

icinde cok katmanli mekansal, kiiltiirel ve toplumsal pratikler bulundugundan, her
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seferinde kendini gelistirmeye ve yorumlanmaya agiktir. Bu katman, yapinin var olma
anlamini nitelendiren, kentsel pratikleri, mimari tasarimin temel sorularini, giindelik

hayati, kullanic1 deneyimlerini, kiiltiir ve tarih meselelerini barindiran bir katmandir.

Mekan ile bedenin deneyimlenmesi ve kavranmasi sonucu algilanabilen mekanlar, gergek
mekanlardir. Bu anlamda bedenler, mekanlarla baglanti kurulmasini saglayan bir arag
olmaktadir. Insan davranislari, mekanin sosyal ve fiziksel dzellikleri ile sekillenmektedir
ve yasanan bu deneyimler hareket kavrami ile birlikte gelismekte ve degismektedir
(Ozkazang & Esentiirk, 2020). Giirer (2016)’e gére mekanim deney iizerinden kavranis
modeli, Locke ve Hume gibi empiristlerin (deneyci) diinya anlayisina dek uzanmaktadir.
Mekan1 anlamak i¢in deney yontemi kullanilabilmektedir. Mekan1 deneyimleyen 6znede
bdylece zihin ve beden ayrimi olugmaktadir. Ancak 20. Yiizyilda beden ve zihin ayrimi
ile 6zne ve nesle arasindaki ayrim azalmaktadir (Giirer, 2016). Bu durum mekanin
alginlanmasinda etken olmaktadir. Mekana ait tim parametreler ve kodlarin mekani
anlamak i¢in yeterli olmayacag1 diislinlilmeye baslanmistir. Mekan, onu deneyimleyen
O0zneden ayr diisiinillemez. Mekanin i¢inde hareket eden beden, farkli yonelim ve
pozisyonlara girerek mekanla cesitli iligkilere girerek farkli mekan okumalarinin
yapilmasma yol agmaktadir. Mekandaki 6zne ya da Oznenin deneyimi degistikge

mekandaki alg1 da degisecegi i¢in mekan tek bir sekilde ifade edilemez.

Oznenin deneyimini degistiren sayisal teknolojik gelismelerin insan iizerindeki etkisi
duyulara hitap etmesiyle agiklanmaktadir. Goriintii teknolojileri, ses sistemleri duyulara
hitap etmede oldukca etkilidir. Sanatsal ve tasarimsal algidaki en biiyiik rol oynayan
duyular gérme ve isitme duyularidir. Sanat ve tasarimdaki deneyimler onlarin sunum
bigimleriyle yakindan iligkilidir (Akten, 2008). Temsil meselesi ise kiiltiiriin mekan
tizerinde biraktigi bir iz ve genellikle yapi1 lizerinden/yap1 yoluyla/yap: ile iliskiyi
saglayan bir dil olarak tanimlanmaktadir ve mekan iizerine giydirilen yeni bir sz, climle
ve bir hikaye olarak katmanlagmaktadir. Mekanin ve iginde barindirdig1 temsillerin
biitiinlestigi ve iletisime gectigi durumlar incelemek, iliskisel mekanin kurulmasinda
temsilin bir dil olarak nasil etken bir rol aldigini incelemek amaciyla 6nemlidir. Mekan,
iligkilerin hikayesini icinde barindirirken yeni bir sdylemde bulundugunda tasidigi

anlatinin temsili, bir iletisim bir dil, sekli halini almis olur. Boylece anlati, mekanin dile
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getirdigi climleler olur ve kullaniciy1 hedefler. Yapinin ii¢ boyutlu fiziksel varligi {izerine
eklenen temsilin sonsuz boyutu sayesinde mekanin fiziksel sinirlart kaybolur ve mekani
saran sonsuz boyutlu temsil katmani iizerinden olusan bu yeni birliktelik ile mekani
kullanan her farkli kullanici tarafindan yeniden okunma potansiyeli tasir, mekan yeniden
algilanir ve bu boyutlar arasi birliktelik sayesinde yaratict ve yeni bir deneyim siireci

baslar (Aggiindiiz, 2020).

Mekanin bedenlerden bagimsiz diisiiniilememesi durumu sanal mekanlar i¢cin gegerli
olmamaktadir. Bir bedene mecbur olmadan da mekanlarin var olabilecegi tezini sanal
mekanlar dogrulamaktadir. Ekran baginda giivende, rahat ve hatta kimi zaman evde
hissettiren paralel evren, insanlar i¢in ‘yer’ olmaya baslamistir. Boylece bedensiz
mekanlarin ‘yer’ kavramiyla daha anlamli bir sekilde ifade edilmektedir. Yerler sadece
geometriye bagimli degildir. Ayn1 zamanda iliskiselligi biinyesinde barindiran, akildaki
bir deneyimlemedir. Bu sebeple de taninan, algilanan ve hatirlanan mekanlar zaman
gectikce ‘yerlere’ doniismektedir (Ozkazang & Esentiirk, 2020). Mimarlik, diinya ve
benligimiz arasinda duyular {lizerinden gerceklesen bir uzlagma sanatidir. Mekansal
deneyimlerde zamansallik ve madde tek bir boyutta ve es bir zeminde biitiinlesir.
Benligimizi bu an ve bu mekan seklinde 6zdeslestiririz ve bu durum, benligimizin iginde
bulundugu ana dair varolusunun temel yapitaslarina dontisiir. Dolayisiyla mekan ve anin
yani madde ve zamansalligin 6zdeslesmesinin mekan deneyimi tiizerindeki etkisi

yadirganamaz (Pallasmaa, 2014).

2.2.2. Sanal gerceklikte mekan kavram

Sanal gostergebilim cag1 4. Endiistri Cagi ile birlikte baslamistir. Goriintiilerin
iletilmesini saglayan bilgisayarlar, teknolojiler, 3D (ii¢ boyutlu) teknolojiler, internet,
donanim ve yazilim ile dijital uzay icin yapilan sanal mekanlar, gercekligi artirilmis
sistemler ile de desteklenerek, farkli deneyimleri yasamaya olanak saglamistir. Gelisen
teknolojiler ile gosterilen imge gittik¢e kusursuzlagmaktadir. Giiniimiizde goriintii ve
hareketi teknoloji ile kars1 tarafa aktarabilmek onemli bir sorundur (Demir & Degerli,
2022).
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Novak’in goriisliyle deneyim sonsuz ise mekanin bilgisi de sonsuz olacaktir. Amag,
insanla etkilesim kuran, zihinle birlikte degisen, anlik hareket eden dinamik mekanlar
yaratmaktir. Sayisal tabanli mekanlar gergek zamanli bilgi almakta, islemekte ve bu
dogrultuda hareket etmektedir. Bilgi, mekanin Kullanicis1 aracilifiyla mekana iletilir
boylece bilginin algisiyla, mekan ve algis1 da programlanabilir olmustur. Sayisal
teknolojilerde ise siirekli bilgi akis1 oldugundan alg1 ve etkilesim zamanla degismektedir.
Mekan deneyimi ve algisi anliktir. Mekanin doniisiimii mekana eklenen bilgilerle
gerceklesmekte ve bilgiler giincellendikge de mekan yeni bir anlam kazanmaktadir.
Mekanin bilgisi ses, yazi, animasyon, nesneler, malzeme gibi farkli formatlarda olabilir.
Bu yoniiyle mekan bilgi tabanlhidir (Ucay, 2020). Mekanin bilgi tabanli olmas1 sayisal

teknolojiler ile ifade edilebilmesini saglamaktadir.

Mekansallagsmig bilgi olan sanal mimarlik, sayisal sistemlerle biitiinlesmekte, kiiresel
bilgi islem sistemlerine bagli, ¢oklu etkilesim igermekte ve farkli konumlarda bulunan
kullanicilar bu sistemler iginde gezinebilmektedir. Sanal mimarlik, sadece sanal ortamda
bulunan imgesel ve akiskan bir etkinlik mekani seklinde tanimlanmaktadir (Ayanoglu,
2006). Tasarlanmis olan bir sanal mekan1 gezinmek, baska bir arayiiz katmanini tarifleyen
ekranlar, veri girisini temin eden aygitlar ve bilgiyi sunan sanal striiktiirden olusan arayiiz
katmanlar1 yardimiyla gerceklesir. Bilgisayar hesaplamalariyla olusturulan bir mekéan
kuskusuz i¢inde bulundugumuz fiziksel gerceklige has mekanlardan epeyce farklidir
(Akten, 2008). Tasarimcilar i¢inse sanal mimarlik, baska tiirlii erisemeyecekleri diinyalart
algilama imkani1 saglamaktadir. Fiziksel olmayan mekanlar, tehlikeli veya uzak
olabilecegi gibi, gorme engelli olmak veya tekerlekli sandalyede gezmek gibi 6zel
ithtiyaclart da simule ederek mekanin onlarin gereksinimleri ve algilama sekilleriyle
anlasilmasma destek olmaktadir (Baykan, 2002). Sanal mimarlik, fiziksel mimarlik
Oznesini sinirlandiran perspektif, mantik, maddesellik, yer¢ekimi gibi farkli bir¢ok
belirleyiciden ve Oklid geometrisinin akilc1 yaklagimindan kopuktur. Sanal ortamda
form, islev, davranis, striiktiir ve gezinim kavramlar1 geleneksel mimarlik gore daha farkli

ifadeler bulur (Ayanoglu, 2006).
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Cizelge 2.1. Sanal, trans ve geleneksel mimarligin karsilastirilmast (Ayanoglu, 2006).

Sanal Mimarhk Trans Mimarhk (bits & bricks | Geleneksel
veya bloblar) mimarhk
Islev Enformasyon edinme, sanal | Enformasyon edinme ve | geleneksel islevler
topluluklar, (co-existance) | geleneksel islevier
olugturma ve bilgi paylagim,
e-ticaret, elekironik egitim
Davrams Kod tabanli  nespelere  wve | Servo motorlar, sk wve ses [ 7
ortama  gimilmiis tammlar. | sistemleri, hareketli striiktiirler
Linkler, transformasyon ve | ve interaktif yiizeyler
modifikasyonlar
Form Karmagik efiml 3d modeller Karmagik efimli yiizeyler Geleneksel formlar
Navigasyon | Hipermetinsel Lineer ve hipermetinsel Lineer
Striiktiir Programlama dilleri, | Karmasik efimli viizeyler avakia | Geleneksel
Algoritma Ve script | tutacak gelismis strilktilrler ve | striiktiirler Statik
(betiklerin} lenn olusturdugu | gémiilmiis elektronik  altyam
galisma bicimi Dinamik Dinamik / Statik
Sanal Gergeklik

Son yillarda ‘sanal gergeklik’ (VR) iizerine yapilan ¢aligmalar giderek artmis, sanal ve
gercek kavramlarinin sinirlart bu nedenle her gegen giinle birlikte degismis ve birbirine
daha da yakinlasmistir (Orhan & Karaman, 2011). Bu nedenle gelismekte olan
genisletilmis gergeklik ve karma gerceklik olarak iki farkli gerceklik tiirii ile karsilagilmig

ve ¢alismanin devaminda detayl bir sekilde incelenmistir.

Sanal gerceklik literatiirde farkli tanimlarla agiklanmaktadir. Oppenheim’ in tanimina
gore “insan ve makine etkilesimini, gorsel ve isitsel iletisimle yetinmeyip, hissetme
yoluyla artirmaya calisan bir teknolojidir.” (Kurbanoglu, 1996). Sanal ger¢eklik burada
oldugu gibi baska bir tanimda da ‘teknoloji’ olarak ileri siirlilmistiir. “Bilgisayar
ortaminda olusturulan ii¢ boyutlu resimlerin ve animasyonlarin teknolojik araglarla
insanlarin zihinlerinde gercek bir ortamda bulunma hissini vermesinin yani sira, ortamda
bulunan bu objelerle etkilesimde bulunmalarin1 saglayan teknolojidir” (Cavas,
Huyugiizel Cavas, & Tagkin Can, 2004). Sanal gergeklik, bu terimi yaratan ve VPL adli
1983’te kurulmus ve ilk sanal gerceklik {irtinleri tasarlayan sirketin sahibi olan Jaron
Lanier’e gore fiziksel diinyadan bir kacistir. Lanier, sanal ger¢ekligi, insanlarin

birbirleriyle sanal nesneler iireterek iletisime gectigi, ayn1 sanal diinyay1 benimsedigi bir
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ortam olarak ifade etmektedir (Akten, 2008). Sanal gergeklik, ilke olarak sibernetik
Ogelerin fiziksel mekanla baglantisal olarak iist iiste ¢akistirilmasina dayanan ve bunun
O0zne araciligryla mekansal olarak deneyimlenmesine imkan kazandiran bir bilgisayar
teknolojisidir (Kut, Sibertektonik Mekan, 2013). Kayapa ve Tong (2011)’a gore ise sanal
gerceklik, gercek diinyayla alakali veya hayali bir durumu, ii¢ boyutlu bir sekilde simiile
edip deneyimleten ortamdir. G6zlemci bu simiilasyon ortamina 6zel aygitlar1 kullanarak

kendi varlhigiyla etkilesime girmekte ve bu sekilde algilamaktadir.

Sanal gerceklik, genis bir ag baglantili iletisim alanidir. Kullanicilarini bir bilgisayar
araciligiyla yapilan ii¢ boyutlu bir diinyaya biitliniiyle alan ve bu diinyay1 meydana getiren
sanal nesnelerle iletisime girmelerine imkan veren bir gerceklige atifta bulunmaktir. Bu
nesneler ve bilesenler (Cizelge 2.2) icerisinde kullanicilarin 3B diinyalara girmesine
imkan veren ve basa takilan ekranlar (1987), bir eldiven cihazi (1984) ve ag baglantil1 bir
sanal diinya sistemi (1989) yer almaktadir. VR, bir kullanicinin sanal bir ortama
yerlestirilmesinin (veya tam tersi) en radikal seklidir. Sanal ger¢eklik, ge¢misi on besinci
ylizyildaki lineer perspektif gosteriminin icadina kadar dayanan, viicuttan bir kagisin

belirtisi ve devam1 olmaktadir (Paul, 2003).
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Cizelge 2.2. Sanal gergeklik bilesenleri, alt bilesenleri ve degiskenleri (Kayapa & Tong,
Sanal Gergeklik Ortaminda Algi, 2011).

Sanal Gergeklik Sanal Gergeklik Bilesenleri Alt Sanal Gergeklik Bilegenleri Alt
Bilegenleri Bagliklan Basliklarina Ait Degiskenler

Modell Uretken Model (Sade Model)

Spesifik Model (Kompleks Model)

Gorsellegtirme Sekli  (render |85l GOrsellestirme
Kati Gorsellestirme
Type)

‘ Model Dokulu Gorsellestirme

Perspektif

Animasyon

360° Panoramik goriintii
Simulasyon

Anlatim Teknigi

3dmax
Modelin Uretildigi Program ve |Cinemadd
Ozellikleri Rhino

- Bilgisayar Revit
Programlar

Quest
Allies

Modelin Sunuldugu Program
ve Ozellikleri

SANAL
GERCEKLIK

) | Bilgisayar |

Monitér
Monokiiler Gorinti Video Projeksiyon
Olugturucular Monokiller Sanal Gergeklik GézlUgl

Goruntu Bagsa Yerlegtirilen Goriintd Verici Araglar
Olusturucu

Sanal Gergeklik Gozlukleri

Stereoskopik Gorunta Led Gozlikler
Olusturucular 3 Boyutlu Monitor

CRT

Kiip

3 Boyutlu Projeksiyon

Mouse
Etkilesim Araci Veri Eldiveni
Manevra Kolu

IVar
|Vok

mmd [ Konum Algilayici

Kayabasi1 (2005)’nin ifadesine gore sanal gerceklik; dokunma, gorsel, isitme, tatma ve
koku gibi c¢oklu duyusal yollarla ve viicuda giyilen 0©zel araclar yardimiyla
deneyimleyicinin ger¢ek zaman simiilasyonlariyla etkilesime gecerek gergegin disinda
zihinlerinde {irettikleridir. Sanal gergekligin nitelikleri asagidaki gibi dort maddede
toplayabilmektedir:

e Ug boyutlu mekansal bilisim alanlar1 yani sanal ortamlar yaratmak,

e (Coklu duyusal kanallarla ger¢ek zamanli kullanici etkilesimi

e Kullanicilarin kendilerini sanal ortamin i¢indeymis gibi hissetmesi

e Gercek zamanda dogal manipiilasyon aracilifiyla sezgisel etkilesim
Bu o6zellikler sayesinde sanal ortamlar, {i¢ boyutlu sunumlar yaratma niteligi ile ger¢ek

diinyada kullanicinin kesfetme ve arastirma olanaginin yeterli olmadigi ortamlar
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arastirmak, soyut kavramlari cesitli yOnlerden kullaniciya interaktif bir sekilde

somutlagtirarak gostermek gibi imkanlar yaratmaktadir (Bakas & Mikropoulos, 2003).

Gergeklik algisinin yanilsamasi olarak ifade edilebilecek olan yeniden {iretilmis
goriintiiniin algida biitiinliik saglayacak en temel 6gesi gorsel algidir. Demir ve Degerli
(2022)’ye gore, 10 temel duyum; gorme, igitme, tat, koku, dokunma, canlilik, 1s1, agri,

denge ve kaslarin hareket duyumlaridir.

Sayisallastirilmig olan hayal {iriinii nesnelerin ya da gergek nesnelerin verileri mekansal
verileri temsil eder. Sanal ortamlar1 bilgisayar ara yiizlerinden ayiran en 6énemli 6zelligi
mekansalligidir. Ortamdan mekansallik ¢ikarildiginda diger bilgisayar ara yiizlerinden
farkinin kalmamasi sanal ortamlarin mekansal Ozellik olarak; kullanicilarla etkilesime
girmesi ii¢ boyutlu olarak icinde olunabilmesi ve hareketlerle duraksamalar olmadan
mekandan geri bildirim alinabilmesi ozelliklerini ortaya c¢ikmaktadir (Tore, 2017).
Gergek mekanin zaman-mekan iligkisi sanal mekana yansitildigi zaman sanal ortamlarda
da ger¢ek mekan algis1 yaratilmaktadir. Bu algiy1 yaratabilmek i¢in bir¢ok programlama
dili bulunmaktadir (Ayanoglu, 2006). Gorsellestirme, modelleme, baglik ve eldiven gibi
sistem aygitlarmin kullanildigi asamalardan meydana gelen sanal mekan olusturma
caligmalar1 sonucunda ii¢ boyutlu modelleme ve sanal gerceklik sistemlerinin

kullanilmasi ile gergek mekan algisi yaratilabilmektedir (EI-Araby, 2002).

Bilgisayar tabanli mimari gorsellestirme, tasarimin her asamasini degerlendirirken
kullanilabilir. Iki boyutta ¢izilen mekan daha sonra {ic boyutta modellenir. Model
tizerinden olusturulan mekanlara sirasiyla malzeme ve 151k eklemesi ile sanal mekanlar
olusturulur. Olusturulan bu mekanlarda malzeme fotogercek¢i bir ifade igin bir
elemandir. Isik da mekanin goriiniip algilanabilir olmasin1 saglar. Bu sekilde bilgisayar
destekli tasarim (BDT) sistemleri yardimi ile olusturulan bu modeller ‘ger¢ekmis gibi’
algilanan mekanlar1 ifade eder (Ayanoglu, 2006). Sanal mekanlarin bir sonraki asamasi
etkilesimli olarak deneyimlenmesidir. Bu sayede kullanicinin hareketi dnceden tahmin
edilip mekan kullanicinin hareketine yanit verebilir (Huang, Rauch, & Liaw, 2010). Bu
etkilesimle kullanict mekani1 duyusal olarak algilamis olmaktadir (Burdea, 1999). Sanal

gerceklik teknolojileri mekan kullanicisinin tiim duyularini harekete gegirebilmektedir.
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VR teknolojileri mimarlik, egitim ve tip gibi birgok alanda kullanilmaktadir (Kurbanoglu,
1996). Bu uygulamalar ile mimar farkli tasarim alternatifini diisiik maliyet ile
uygulayarak gorebilmektedir. VR teknolojilerin egitim alaninda kullanilmasi ise bilginin
kesfedilmesi ve arastirilmasinda, 6grencilere 6grenme pratigi i¢in ortam olusturmasi
bakimindan oldukc¢a onemlidir. Ayn1 zamanda fiziksel egitim mekanlarina alternatif
O0grenme pratiklerine imkan saglamaktadir (Orhan & Karaman, 2011). Bu teknolojiler
bilgi iiretmekte ve bilgiyi degerlendirmekte beyin firtinas1 yaratmaya hizmet etmektedir
(Noor, 2010). Gerg¢ek diinyanin yetersiz imkanlarin1  fakli  sekillerde
tamamlayabilmektedir. Sanal ortamda daha donanimli siniflar olusturularak sanal
kampiisler de kurulmaktadir. Ornegin, Harward ve Cambridge gibi {iniversitesiler Second
Life ortaminda konferanslar, toplantilar ve dersler yapmistir. Sanal ortamlarda, fiziksel
olarak ¢ok uzak olan kullanicilarin bir araya gelebilmesi ile normalden daha fazla bir
kitleye erisim ulasilabilmektedir. Noor (2010)’a gore, daha fazla insanin etkilesimde
olabilmesi sayesinde belki de gerceklesemeyecek olan projelerin gerceklesebilmesine
olanak saglamaktadir. Glinlimiizde sayisal teknolojilerin gelisimi ile projelerin iiretilme,
depolanma ve paylasilma gibi siireclerinde, bilinen yollarin disinda baska yontemlerin
tercih edilmesi zorunlu olmustur. Artirilmis Gergeklik (AR), Karma Gergeklik (MR) gibi
teknolojilerde yasanan gelismeler ile kullanicilarin fiziksel ve gorsel olarak sanal diinyaya

baglanmasi ile Metaverse kavrami ortaya ¢ikmistir (Demir & Degerli, 2022).

Metaverse Kavrami

1992 yilinda ‘Metaverse’ kelimesi ilk olarak Kar Cokiisii (Snow Crash) isimli kitapta
Neal Stephenson tarafindan kullanilmistir. Tiirkgeye 6teki evren ya da 6te evren olarak
giren Metaverse kavrami meta ve universe kelimelerinin kisaltmasindan olusmustur.
Sanal gerceklik ile girilen Metaverse diinyasinda ii¢ boyut hissi veren derinlik algisi ile
duyular1 uyararak fiziksel gerceklik hissi olusturulmaktadir (Tiirk, Bayrak¢i, & Akcay,
2022). Metaverse’te sosyallesme, oyun oynama, aligveris yapma, ¢alisma gibi giindelik
aktiviteler de yapilabilmektedir. Giiniimiiziin en popiiler konularindan olan Metaverse
kavrami son zamanlarda bir¢ok arastirmaya konu olmaktadir. Google Analytics'e gore

Metaverse’e olan ilgi 2021 yilinda oldukga artmistir (Narin, 2021).
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Tiim duyu organlarini uyaracak donanimlara sahip olan Metaverse, fiziksel diinyada
yasananlarin sanal diinyalarda da yasaniyormus algis1 olusturan bir platformdur.
Kullanicilar kimliklerini, imajlarini, sosyoekonomik siniflarini ve statiilerini NFT (non-
fungible token)’ler araciligiyla kurgulanabilmektedir. Bu kimlikler karma gerceklik
aygitlart ile deneyimlenip mevcut bedenlerde algilanabilmektedir. Algilanan ger¢eklik
sebebiyle kullanicilarin sanal {iriin tiiketimi olusmaktadir (Tiirk, Bayrak¢i, & Akcay,
2022). Sanal tiriin tiiketimi dijital pazarlamay1 gelistirmekte ve ilerleyen zamanlarda daha

da hizli biiyiiyerek farkli bir¢ok alanda kullanimi olacagi 6ngoriilmektedir (Damar, 2021).

Merak edilen Metaverse kavrami 6zellikle ekim ayinda Facebook’un kendini Meta olarak
markalamas1 ile daha popiiler olmustur. Internetin daha sonraki asamasi olarak
tanimlanabilecek Metaverse, artirilmis ve sanal gerceklik aygitlari ile insanlara deneyim
ortam1 yaratmaktadir. Farkli bir¢ok alanda kullanilmaya baslanmistir. Epic Games ve
Roblox tarafindan diizenlenen Arianna Grande sanal konseri ve Gucci’nin 100. Y1l i¢in
diizenledigi etkinlik 6rnek olarak verilebilir (Doko, 2021). Metaverse kullanicilari
sisteme misafir olarak ya da bagimsiz olarak yaratilan ve NFT yani sanal paralardan
olusan ciizdanlar araciligiyla giris yapabilmektedir. Bu sanal paralar sanal diinyanin
igcerisinde yasami siirdiirebilmek i¢in kullanilir (Tiirk, Bayrakei, & Akcay, Metaverse ve
Benlik Sunumu, 2022). Second Life ve Sims’in metaevrenlerin ilk kullanim 6rnekleri
olarak sdylenebilir. Bu sanal evrenler gergek diinyaya paralel farkli bir hayat yasama
firsat1 vermektedir (Doko, 2021). Yine Doko (2021)’nun belirttigi gibi sanal evren
kullanicilarinin fiziksel diinyada gerceklestirdigi pek ¢ok giindelik olayin alternatifinin
Metaverse evrenlerinde gergeklestirmesi ¢evre kirliligini, glinliik yagantida alinan riskleri
azaltan, refleksleri gelistiren bir etkisi oldugu sdylenebilir. Cok fazla sayida insanla ayni
anda etkilesimde olmanin sonucu olarak farkli bircok Kkiiltiirii tanimaya imkan

saglamaktadir (Doko, 2021).

Sayisal ortamlar kullanicinin davraniglarini kaydedip analiz etmektedir. Boylece insanlar
tarafindan kabul goéren sayisal ortamlar ile insan yasami yavas¢a sanal ortamlara
evrilmektedir (ildas, 2022). Gergek diinyanin da karma gerceklik aygitlari ile yasanmaya
baslaylp Metaverse’e dahil olacagi diisliniilmektedir. Bu sekilde fiziksel diinyada
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yasarken bir yandan da sanal diinyadaki benligin yasatilmaya devam edilecegi
ongoriilmektedir. Boylelikle insanlarin kaydedilen ve analiz edilen bilgilerine gergek
diinyada insanlara bakildigi anda ulasilabilecektir (Doko, 2021). Kullanicilarin tiim bu
bilgilerinin dijital alana tasindigit Metaverse evreninin kullanimi Web 3.0 internet

evriminin en onemli asamasidir (Tiirk, Bayrake1, & Akcgay, 2022).

Web 2.0, katilimci sosyal ag olarak bilinir ve Web 1.0’1n gelismis siiriimiidiir. Bu stiriim
giiniimiizde ise var olan ¢evrim i¢i platformlarin ¢ogunluguna karsilik gelir. Boylelikle
etkilesimli, paylasimli ve dinamik bir yapisinin oldugu sdylenebilmektedir. Buna 6rnek
olarak, Twitter, Facebook, WhatsApp, Instagram gibi ¢evrimigi platformlar verilebilir
(Turk, Bayrak¢i, & Akgay, 2022). Web 3.0 kavrami ise 2014 yilinda Gavin Wood
tarafindan ilk kez ortaya ¢ikarilmistir. Gavin Wood Ethereum'un kurucu ortagidir. Bu
sebeple Metaverse bilinirligi, Kripto paraya ilgisi olanlardan ve biiyiik sirketlerden ilgi
goriip yayginlasmistir (Mak, 2021). Kisaca, kullanicilart ¢evrim i¢i internete baglamaya
olanak saglayan Web 1.0’den sonra Web 2.0 de ¢evrimici topluluklari bir araya getirmeyi
saglamistir. Web 3.0 ise Metaverse ile sanal gerceklik platformlarindan igerik olusturarak

gelir elde edilebilecek bir ortam yaratmustir (ildas, 2022).

Ovyunlar,
Deneyim Sosyal deneyimler,
e-sporlar
Kesif Reklam aglan, Igerik,
Magazalar, Aracilar
Uretici ekonomisi Ticaret, Dijital borsalar
Tasarim araglari
, Mekansal hesaplama 5 VR, AR,MR,
3D motorlar, Hareket

tanima

, Merkeziyetsizlik 5 Blokzincir, Sinir bilisim,
Mikro hizmetler

7 VR basliklar, Giyilebilir
Insan arayiizii haptikler, Akilh

gozliikler, Mobil cihazlar

/ Alt yapi > Bulut teknolojileri, 5G,

6G, Wifi 6, Fiber, GPU

Sekil 2.6. Metaverse katmanlari, (Radoff, 2021)’den uyarlanmistir.
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Arttirilmis gercgeklik cihazlar ile istenilmeyenin silinebildigi, duyulmak istenmeyen
fikirlerin filtrelenebildigi bir evren yaratilmistir. Tiim bu yasami etkileyen 6zelliklerden
dolay1 gliniimiizde insanlarin internetten kopamadigi gibi bu evrenlerden de g¢ikmak
istenmeyecegi ongoriilmektedir. Giindelik hayata bu kadar entegre olabilmesi insanlara
konforlu bir alan olusturacag i¢in bu evren distopyaya doniismek zorunda olmamaktadir
(Doko, 2021). Metaverse giinliik etkinliklerden, belediye islemlerine, 6deme islemlerine
ve egitim faaliyetlerine kadar pek ¢ok yonden hayati etkileyecektir (Damar, 2021).
Gaubert (2021)’e gore metaverse, tiim etkinliklerin artirilmis veya sanal gerceklik
ekipmani kullanilarak gerceklestirilebilecegi paylasilan bir ii¢ boyutlu sanal diinyay1
ifade etmektedir ve 6zellikle Covid-19 pandemisiyle insanlar bu teknolojiye daha da ilgi

gostermistir.
2.2.3. Karma gerceklikte mekan kavrami

Karma gercgeklik, gergek cevre ile sanal ¢evre arasinda kalan artirilmis gerceklik ve
artirllmig sanallik siireglerini kapsayan bir kavramdir (Sekil 2.7). 1994’te Milgram ve
Kishino tarafindan ‘sanallik stirekliligi’ (Reality-Virtuality Continuum) kavrami ortaya
atilmistir. Milgram ve Kishino’nun sanal siirekliliginden yola ¢ikarak tamamen gergek
cevre ve tamamen sanal c¢evre arasindaki her sey karma gerceklik olarak

isimlendirilmektedir.

Ii Karma Gergeklik (MR) _I
il P

Gercek Cevre Artirnllmig Artirnllmig Sanal Cevre
Gergeklik Sanallik

Sekil 2.7. Sanal siireklilik, (Milgram & Kishino, 1994)’den uyarlanmistir.

Babhsi gegen karma gergeklik, artirilmis gergeklik, artirilmis sanallik ve sanal gergeklik es
anlamli olmayan farkli teknolojileri igeren kavramlardir (Milgram & Kishino, 1994).
Bilgisayar grafikleri ile olusturulan karma gergeklikte kullanilan uygulama ile artirtlmis

gerceklik ve sanal gerceklik deneyimlenebilmektedir. Bu deneyim HoloLens gibi

33



donanimlar ile gergeklesmektedir (Damar, 2021). Karma gergekligin sanal ortamlardan
ayrildigi tek konu fiziksel ortam ile kurdugu baglantidir. Sanal ortamda gercek diinya ile
baglanti olmadig i¢in sanaldir. Karma gergeklikte, sanalligin gercege ya da gercegin
sanalliga bir baskinligr bulunmamaktadir (Orhan & Karaman, 2011). Giiniimiizde sanal
evrenlerde gergek diinyada olan bir yayini izlemek ve gergek diinyada da sanal evrenlerde
gerceklesen olaylar1 gorebilmek olasidir. Boylelikle teknolojinin izin verdigi 6l¢iide
gittikce sanal ve gercek arasindaki ¢izgi bulaniklagsmaktadir. Kisacas1i harmanlanmis
gerceklik olarak da bahsedilen karma gercgeklik fiziksel ile sanal ortamin kusursuzca
birlestigi ve birbirini etkiledigi bir ortamdir (Hoshi, Pesola, Waterworth, & Waterworth,
2009). Bower, Cram ve Groom (2010) ¢alismasinda iki tiir karma gerceklikten bahseder.
Bunlardan biri genisletilmis gerceklik (sanal 6gelerin fiziksel ortamlara entegre edilmesi)
ve genisletilmis sanalliktir (fiziksel ortamlarin sanal gerceklikler icine gomiilmesi). Bu
acidan karma gerceklik, genisletilmis gergeklik ve genisletilmis sanallik ortamlarinin her
ikisinin senkronize bir sekilde yiiriitiildiigli bir ortam olarak betimlenmektedir. Her iki

ortamda da katilimcilar yer alir ve katilimcilar birbirleriyle etkilesim halindedir.

Sayisal teknolojik gelismeler ile birgok endiistri alaninda karma gerceklik sistemleri
kullanilmaktadir. Bunlara 6rnek olarak simiilasyon ve oyunlarina ek, mimarlik, grafik
tasarim, ticaret, endiistriyel tasarim ve gorsel sanatlar gibi alanlar gosterilebilmektedir
(Ipek, 2020). Giiniimiizde gorsel sanatlar kendini sayisal enstalasyonlar ile
gostermektedir. Sayisal sanat enstalasyonlar1 ¢ok cesitli sekilde yapilabilmektedir. Bazi
enstalasyonlar genis Olgekte icerikli videolardan olusurken bazisi ise izleyicinin anlik
olarak ilgisini ¢ekmek iizere yapilmistir. Katilimcilarin artmasi ve etkilesimli olarak
yapilan sanatin ¢agdas sanatlarda daha ¢ok yer edinmesi durumu sayisal sanatin
gelisimini olumlu etkilemektedir. Sayisal sanat enstalasyonlarinin bugiin yarattig etkinin
ilk 6rnekleri Orta ¢ag donemindeki dini yapilarin ziyaretgilerine 151k ve semboller ile

olusturdugu mimaride goriilmiistiir (Akten, 2008).

Sanata ek olarak bu teknolojilerin tasarimin egitiminde de yansimalar1 goriilmektedir.
Karma gerceklik teknolojileri ile geleneksel simiftan ekran araciligiyla sanal ortamda
olusturulan sinifi, sanal siiftan ise kamera yardimi ile geleneksel siifi gorebilmek ve bu

sekilde iki ortamu birlestirerek katilimcilar etkilesime sokmak miimkiindiir (Bower,
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Cram, & Groom, 2010). Covid-19 pandemisi sonrasinda normal hayata gegiste bu yontem

kullanilmaktadir.

Artirillmis gergeklik gergek ve sanal ortamlarin birlesim alternatiflerine denmektedir.
Artinnlmis gergeklik teknolojisi sayisal verilerin fiziksel diinya ile birlestirilmesini
saglayan araglarin kullanilmaya baslamasini1 saglamistir. Fotogercekei gorsellestirme ve
gelismis arayiizler ile liretimden sanata ve egitime kadar bir¢cok alanda kullanilmaktadir
(Damar, 2021). Gerg¢ek ortamda sanal nesneleri goérebilmeyi miimkiin kilan bu
teknolojinin, sanal gergeklikten farki gercek ortamda meydana gelmesidir. Artirilmis
gerceklik ortaminda gergeklik sanal ortama gore baskindir. Artirilmis sanallikta ise, sanal
ortam gergeklige gore baskin olmaktadir. Bilgisayarda mekansallastirilan tasarimin
gercek algisini zenginlestirmek i¢in deneyim ortami yaratmaktadir. Artirilmis gergeklik
kavrami, yapilan diger ¢alismalarda katisik ya da zenginlestirilmis gergeklik terimleri

olarak da kullanilmistir (Tore, 2017).

Karma gergeklik ve sanal gerceklik, bilgisayar aglari, yeni nesil islemciler, grafik
hizlandiricilar, ses sistemleri gibi pek ¢ok teknolojiyi birlestirmektedir (Bostan, 2007).
Basa takilan ekran (head mounted display, hmd) (Sekil 2.8), manevra kolu (joystick)
(Sekil 2.9), dome (egilimli ekran ve basliklar), veri eldiveni (Sekil 2.10), shutter glasses
(obtlirator gozligi), boom (mekanik baglantili goriintii basliklart), hareket izleyici
(motion trackerskabin simiilatorleri, haptic workstation, 6zellestirilmis odalar, aynalar ve
phantom cihazi gibi aygitlarla tiim duyulara hitap edecek sekilde teknoloji gelismistir.
Teknolojik cihazlarin kullanilmasi i¢in yiiksek kalitede gorsellestirme ve bu cihazlarin
kullanilmasina olanak saglayan yazilimlara ve donanimlara da ihtiyag vardir (Kayapa,
2011). Dokunma duyusu i¢in dokunma sensorii bulunan eldiven, gérme ve isitme igin
mikrofon ve kulakligin kullanildig1 gozliikte filtreleme islemi ile kullanict kendi istegi
dogrultusunda sesleri, goriintiileri ve nesnelerin hissini filtreleyebilmektedir (Azuma, ve
digerleri, 2001). Yapay uyaranlar ile beyne gonderilen sinyallerin kullanildig: teknoloji,
akilli lensler araciligiyla kol icine ve avug igine yansitilan ekranlarin kullanilacagi ve

akill telefonlarin tarih olacagi bir doneme dogru ilerletmektedir (Ttirk, 2022).
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Sekil 2.8. VR gozliik 6rnegi (Petrenko, 2020)

Sekil 2.9. VR joystick 6rnegi (Durbin, 2016)

Sekil 2.10. Veri eldiveni 6rnegi (Yildirim K. , 2018)

2.3. Teknolojideki Degisimlerin Tasarim Egitimine Yansimalari

Sayisal teknolojik gelismeler ile yeni yasam bi¢imleri ortaya ¢ikmistir. Gilindelik hayattan
is hayatina kadar onemli bir etkiye sahip olup, bircok sektore farkli bakis acilari
kazandirmistir (Sorko & Brunnhofer, 2019). Sakarya (2019)’ya gore egitim alaninda da
kullanilan sayisal teknolojilerin tasarim egitiminde geleneksel stiidyo ortamina ve tasarim

stirecine yenilik kattig1 diisiiniilmektedir. Alternatif stiidyo ortamina denemelerin en ¢ok
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yapildigi donem Covid-19’un basladigi donemdir. Mart 2020°de Tiirkiye’de ilk
hastalarin goriinmesi ile biliylik degisimler yasanmustir. Gilinliikk hayattaki bircok
aliskanlik ve isleyisi etkilemistir (Damar, 2021). Uretim sektoriinden egitim sektdriine
kadar etkili olan bu virlis uzaktan egitim ve ¢alisma yontemlerinin énemini arttirmistir.
Masters ve digerleri (2020)’ne gore Covid-19 pandemisi ile uzaktan egitimin

gelistirilmesine yonelik arastirmalar siklagmistir.

Cevrimigi egitim denemelerinde, farkli alanlardan tasarimcilarin gergek mekandan
bagimsiz olarak bir araya gelebilmesi, ortak tasarim problemlerine yonelik ¢aligmalar
yapabilmesi basarili bir sekilde saglanmaktadir (Sakarya, 2019). Bazi tniversiteler
pandemi dncesinde de bu sistemde egitim vermekteyken bazilari ilk kez ¢evrimigi egitimi

deneyimlemistir (Izadpanah, Sekerci, & Ozkul, 2022).

1990°da ilk sanal tasarim stiidyosu kavrami ortaya ¢ikmistir. W. Mitchell, MIT Media
Laboratuari’nda gergeklestirdigi konferansta bu kavramdan bahsetmistir. Giinlimiize
kadar da diinya ¢apinda bir¢ok tiniversite bu yaklasim ve yontemi deneyimlemistir (Tong
& Cagdas, 2004). 1992°de sanat ve tasarim dalinda ‘uzaktan ig birligi’ adi altinda Harvard
Universitesi (ABD) ve British Columbia Universitesi (Kanada) arasinda ilk kez uzaktan
tasarim projesi ¢alismasi yapilmistir. Katilimcilar arasindaki iletisim FTP isimli dosya
transfer sistemi ve e-mail ile gergeklesmistir. Bunlarin gelisiminde 1997°de ise ilk sanal
tasarim stiidyosu Basel Sanat Enstitiisii (Isvicre) ve Brighton Universitesi (Ingiltere)
arasinda acilmistir. Bu sanal stiidyo programina farkli disiplinlerden katilimcilar da dahil
olmustur (Broadfoot & Bennett, 2003). 1999 yilindan itibaren sanal tasarim stiidyolari
stireklilik kazanmig ve daha kapsamli projeler ilizerinde g¢alisilmistir (Blevis, Lim,
Stolterman, & Makice, 2008).

Teknolojik gelismelerin tasarim egitimine ilk etkisi bilgisayar destekli yazilimlarin
geligtirilmesi ile olmustur  (Brandon ve McLain-Kark, 2001). Bu yazilimlarin
kullaniminin yayginlagmasi ile egitmenler de derslerinde yer vermeye baslamistir

(Izadpanah, Sekerci, & Ozkul, 2022).
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Egitimde teknolojik araglarin kullanilmasina yonelik g¢alismalarda; &grencilerin bu
konuda yetenek kazanmasi, 6grencinin bir toplulugun pargasi olmasi ya da olusturmasi,
paylasim, iletisim ve geri doniis almanin hizla gerceklesmesi gibi olumlu taraflarindan
s0z edilmistir. Fakat 6grencilerin dogru olmayan bilgileri de hizla yaymasindan dolay1
egitimde sanal mekan kullaniminin olumsuz taraflarinin da oldugu belirtilmistir. Ayrica
yaraticiligin ~ azalmasi, odaklanma problemleri, teknoloji  bagimliligi  gibi
olumsuzluklardan da bahsedilmistir (Giirdag, Kayaduran Akkavak, & Elibol, 2018).
Egitimde sanal mekanlarin kullanilmasia ek olarak metaverse evrenin de bu alanda
yerini alacagi, Duan ve digerleri (2021) ¢alismalarinda yer alan bir {iniversite kampiis

prototipini metaverse iginde gerceklestirmesinden ¢ikarilabilmektedir.

2.3.1. Yaratici diisiinme ve teknoloji iliskisi

Insanin 6grenme siirecinde farkli birgok yol ve boyut mevcuttur. Farkli yollarn olmasi
her insanin zihin yapisinin ve algilamasinin farkli olusundan kaynaklanmaktadir. Buradan
hareketle Gardner’in ‘goklu zeka teorisi’ 8 ¢esit zeka yapisinin bulundugunu belirtir.
Bunlar, sosyal zeka, miizikal zeka, dilsel zeka, varolusgu zeka, kisisel zeka, gorsel-
mekansal zeka, mantiksal-matematiksel zeka ve bedensel-kinestetik zeka olarak
kategorilere ayrilmistir. Sayisal teknolojilerin gelisimi farkli zeka yapilarma hitap
edebilecek cesitlilik olusturmaktadir (San, 2019). Ozellikle Metaverse, farkli 5grenme ve
ogretme yontemleri ile iletisimi ve empati kurmay1 gelistirerek egitime biitlinsel olarak

yaklagsmaya ortam saglamaktadir (Damar, 2021).

Tasarim egitiminde hem pratik hem teorik igerik bulunmasindan dolay: tasarimcinin
calistig1 konuya biitiinsel olarak yaklasmasi gerekmektedir. Ogretme ydnteminin biitiinsel
yaklasimina ek olarak Ogrencinin de 68renmeye ders disinda verilen odevleri analiz
ederek devam etmesi beklenmektedir. Boylelikle 6grenci mimari tasarimin sadece sayisal
olarak degil kiiltiirel ve sosyal sorunlara da ¢oziim iiretmeleri gerektiginin farkina
varmaktadir. Aragtirma ile baglayan tasarim siireci zihinden gegen bilginin siiziilmesi ile
somut iirtine varilmasi i¢in bigimin eskiz ve ¢izim ile ifade edilmesi gerekmektedir.
Kisinin arastirma siirecinde elde ettigi imgelerin sayisina bagl olarak goérsel hafizasi

gelismektedir. Gorsel hafizada onceden var olan imgeler ile yeni kazanilan bilgiler
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harmanlanarak yaratici diislinme baglaminda zihin giiclendirilmektedir. Tasarim egitimi
de teorik ve pratik uygulamalari ile bunu amaclamaktadir (Aykag, 2019). Yaratici
diistinme, sorgulayict diisiinme, iligkisel diisiinme gibi diisiinme becerilerinin
gelistirilmesi tasarim stiidyolarinda kesfederek ve deneyimleyerek oOgretilmektedir

(Coskun, 2019).

Yaraticilik insanin hayatta kalabilmesi igin gelistirmek zorunda kaldig1 bir 6zelligidir.
Diisiince olarak da belirtilebilecek yaraticilik 6zelligi insanin dogadan 6grendigi ve
deneyimledigi olaylarla ve nesnelerle iligkilidir. Bu iligki, insanin doga ile iligkisinin
bitmedigi gibi devamli bir donisim ve gelistirme iginde oldugunu gostermektedir.
Yaratma eylemi, insanoglunun i¢inde bulundugu dogaya kendi ruhsal varligini katmasi
ile gerceklesmektedir. Cogunlukla istek ve ihtiyac sebebiyle ortaya c¢ikan tasarlama-
yaratma eylemi, refleks veya i¢giidii olarak da belirtilebilir (Bilir, 2013). Yaratim-tasarim
ogretiminde yerlesik bilis yaklasimi1 yontemi kullanilabilmesi igin; aktivite olusturma, is
birlik¢i ortam olusturma, soyutlamalara firsat olusturma, uzmanlagmak i¢in gerekli siireci
saglama, farkli bakis agis1 kazandirma, edinilmis bilgiyi ortaya ¢ikarmay1 saglama, 6zgiin
bir baglam saglama ve bilgileri birlikte degerlendirmeye olanak saglamasi i¢in imkan
taninmasina dikkat etmek gerekmektedir (Herrington & Oliver, 2000). Bu sekilde 6grenci
bagimsiz diislinebilen, etkili ara¢ kullanimiyla daha iyi 6grenebilen, kavramsal konulari

gelistirmede 6zgiin tasarimcilar haline gelmektedir (Coskun, 2019).

Mekani tasarlama siireci, genel olarak tasarlama eylemindeki zihinsel faaliyetlerin ve
ifade yontemlerinin kullanildig: siirecle ayni niteliktedir. Bir iirlin tasarlamak ile bir
mimari yapinin tasarim siireci ayni sekilde tasarim problemini belirlemek ile baslayip
analiz, sentez ve degerlendirme siireglerini icermektedir (Arcan & Evci, 1992). Problemi
analiz etme siirecinde bilgiye hizli ulasabilmek ve hizli tiiketmek 6grencilerin tasarim
yapilacak konuya dair ilgilerinin hizlica tiikenmesine sebep olmaktadir. Ogrencilerin
tasarima ve siirece yonelik ilgilerini arttirabilmek i¢in yeni egitim ortamlart gelistirmek
gerekmektedir (Coskun, 2019). Tasarimda pratik ve teorik uygulamalara sayisal
teknolojilerin dahil olmasi yeni yontemleri meydana getirmistir (Sakarya, 2019). Sayisal
teknolojiler hayatimizi kolaylastirmaktadir. Sanat ve mimarlik paralelinde de deneme ve

uygulama ortami yaratmaktadir. Dijital sanatin uygulandigi bu ortamlar, animasyon,
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video, internet sanati, yazilim sanati, film, isitsel ortam ve sanal ger¢eklik gibi formlarda

karsimiza ¢ikmaktadir (Akten, 2008).

2.3.2. Sanal mekanin tasarim egitiminde ara¢ olmasi

Sanal gerceklik uygulamalar1 sanal ile somut deneyimlerimiz arasindaki iligkidir. Bu
sebeple sanal mekani kullanilirken aslinda bireysel kimlikler yok sayilamamaktadir.
Ancak gergek diinyada da sanal tirtinler ve teknolojiler g6z ardi edilememektedir (Akten,
2008). Tasarim alaninda da vazgegilemeyen bu teknolojiler tasarimciya tasariminin
bircok acgidan degerlendirilmesine, farkli fikir ve goriiglerin eklemlenmesine alan
acmaktadir. Bu alanda tasarimcinin aliciya projeyi aktarmasi ve alicinin tasarim hakkinda
fikir sahibi olmasi1 saglanmaktadir. Sanal gergeklik uygulamalarinin mekan tasariminda

kullanilmasinin ilk 6rnekleri 1960’larda goriilmeye baslanmistir (Sekerci, 2017).

Giiniimiizde ise dijital yerliler olarak isimlendirilen yeni nesil (2004 yili sonrasinda
doganlar) sanal gerceklik uygulamalari, sosyal mecralar gibi sanal ortamlarla siirekli
olarak etkilesim halindedir (Giirdag, Kayaduran Akkavak, & Elibol, 2018). Bu iiniversite
ogrencilerinin giindelik hayati i¢inde yayginlagsmis olmasi algilarinin bu yonde oldugunu
gostermektedir. Bu sebeple sanal ortamlarin egitimde kullanilmasi artmakta ve bu durum
oldukga normal goriilmektedir (Kaplan & Haenlein, 2010). Gelisen yeni egitim ortamlari
bilgilerin daha fazla 6grenciye daha kolay sekilde ulagmasia katki saglamaktadir.
Mevcut 6rgiin egitim sistemi kisinin egitim ihtiyacina tek basina yeterli olmamaktadir.
Bireyin egitim kurumlan aracilifiyla ulasabildigi uzaktan egitim sistemleri akademik

anlamda beceri gelistirmeye ve bilgi edinmeye 6nemli katki saglamaktadir.

Sayisal teknoloji sistemlerinde kisinin bilgi edinme ve sunum asamalarinda ses ve
hareketli gorseller etkili bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Bu materyaller bireyin derse
yonelik motivasyonunu ve konuya olan ilgisi artirmakta kullanilmaktadir. Coklu ortam
materyallerinin kullanimi ile olumlu ve anlamli geri bildirimler alinabilmektedir (San,
2019). Sayisal teknolojiler ile olusturulan ¢oklu ortam materyalleri kullanildig1 uzaktan
egitim modelinde 6gretici ve 68renen farkli zaman ve mekanlarda birbirleriyle eszamanl

olarak tasarim siirecine dahil olmaktadir (Sakarya, 2019). Eszamansiz egitim ise,
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Ogreticinin hazirladig: icerigin 6grenciye ulagmasi, 6grenciler tarafindan igerigin takip
edilmesi ve o&devlerin hazirlanip Ogreticiye geri bildirimde bulunmasi seklinde
ilerlemektedir. Ders igeriklerinin hazirlanmasi ve sunulmasinda kullanilan teknolojiler
mobil 6grenme igerikleri olarak isimlendirilmektedir. Bu igerikler podcast ve videocast
gibi uygulamalardir (Isik, Ozkaraca, & Giiler, 2011). Iki icerik tiirii de giiniimiizde
herkesin kolaylikla ulasabilecegi bilgisayar, tablet, telefon gibi araclarla takip
edilebilmektedir. Internete gerek duyulmamas: &zelligi sayesinde mekan kisitlamasi
olmaksizin kullanilabilmektedir (Sakarya, 2019). Uygulamali tasarim egitim siirecinde
ise Ogrencinin Urettigi verileri dgreticiye iletmesi ve Ogreticinin diizeltmeler yaparak
Ogrenciye gondermesi ile ilerlenmektedir. Eszamanli egitimde de ayni siire¢ eszamanli
olarak gerceklesmektedir. Bu modelde tasarim ekibi {iyeleri videokonferans, ortak
kullanimli elektronik tahta ve tartisma forumlar1 gibi yontemleri ara¢ olarak
kullanmaktadir. Modelin tasarim egitiminde kullanilmasi ise, dgreticinin 6grenci ile
eszamanli olarak ayni projeye ses ve goriintli paylasimi ile miidahale edebilmesi seklinde

gerceklesir. Bazi durumlarda da siiregte her iki model de kullanilabilmektedir (Kvan,
1997).

Sakarya’nin (2019) yaptigi calismaya gore, tasarim uzaktan egitimine Oneri olarak
sundugu iki modelden ilki olan ‘bireysel tasarimc1 odakli model 6nerisi’nde tasarim araci
olarak  Ogretici-Ogrenci arasindaki tiim iletisimin, internet teknolojileri ile
gerceklestirilmesi hedeflenmistir. ik modeldekine ek olarak ikinci model olan ‘tasarim
ekibi odaklt model’de tasarim aract olarak biilten panosu (bulletin board) ile grup ici
etkilesim saglanmaktadir. Ik grup dgrencilerin sanal ortamda dijital eskiz yontemi ile
caligmalara baslayip, e-mail yoluyla dgretici ile etkilesim kurmaktadir. Ogretici, sanal
ortamdaki konusma penceresi lizerinden eskizlerle veya yazili olarak geri bildirim
yapmaktadir ve bu siire¢ bilgisayar ortaminda kayit altinda tutulabilmektedir. Buraya
kadarki stiregte sanal eskiz yazilimi, e-mail ortami, sanal ortamdaki konusma penceresi
ve derslerin depolanma yeri tasarim egitiminde sanal ortamlarin arag olarak kullanildig:
alanlardir. Tasarimin devam siirecinde sanal ortamlarin ara¢ olarak kullanildig: alanlara,
uzaktan masaiistii baglant1 teknolojisi ve video-konferans ortami da dahil olmaktadir.
Ikinci grupta ise iletisim kurmayi saglayan biilten panosu yazilimi sanal ortamin arag

olmasma oOrnektir. Bu pano eszamanli ya da eszamansiz olacak sekilde
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kullanilabilmektedir (Sakarya, 2019). Sakarya (2019), sonug olarak mobil 6grenmenin

tasarim egitimini pek ¢ok agidan destekledigini ifade etmistir.

Sanal, karma ve artirilmis gerceklik uygulamalar1 yaratic1 ve farkli 6grenme stilleri
olusturarak genis bir 6grenme ortami yaratmaktadir. Buradan sonugla bu teknolojilerin
tasarim egitiminde arag olarak kullanabilecegi diisiinilmektedir (Orhan & Karaman,
2011). Geleneksel uzaktan egitimde ise Aydin (2003)’nin ¢alismasinda belirttigi gibi
Ogrenciler arasi iletisimin azalmasi, Ogrencinin igerikle karsilasmasinda cok aktif
olmamasi, ¢oklu kullanimdan kaynakli 6gretici ile 6grenci arasindaki bireysel etkilesimin
azalmasi, Ogrencilerin farkliliklarina odaklanilamamasi olumsuz yonleri olarak
sayillmaktadir. Oysaki sanal, karma ve artirllmis gergeklik uygulamalar ile daha fazla
kitleye daha etkili sekilde ulasilabilmektedir. Bu durumda da bu teknolojilerin tasarim

egitimine alternatif bir uygulama sunabildigi goriilmiistiir (Orhan & Karaman, 2011).

Yeni bilgi ve deneyimlerin sayisal ortamlarda islenerek yeniden tasarlanmasi ile yeni
bilgi aktarim ortamlar1 ve materyal gelisimi s6z konusudur. Akademik bilginin sanal
ortamda hedef kitleye degisime ugramaksizin iletilebilmesi igin yeni metotlar
uygulanmalidir (San, 2019). Sosyal medya araglarinin sanal mekan olarak kabul edildigi
giiniimiizde egitimde de olduk¢a ¢ok kullanilmaktadir. Ogrenci merkezli 6grenme
kuramin destekleyen birgok egitimci sosyal medyanin egitimde arag olarak kullanimini

basarili bulmaktadir (Giirdag, Kayaduran Akkavak, & Elibol, 2018).

2.3.3. Sanal mekanin tasarim egitiminde mekan olmasi

Siire¢ odakli olan mimarlik egitimi proje liretme tabanlidir. Bauhaus ekoliinden gelen
mimari tasarim stliidyolar1 bu egitim siirecinin en 6nemli noktalarindan biridir (Kiling,
Balgik, Karaoglu, & Yamagh, 2021). Afacan (2016)’a gére mimari tasarim stiidyolari
genel olarak su sekilde tanimlanabilir; 6grencilerin uygun ve dogru teknik ve malzemeler
ile ¢alistig1, cikan drlinlerin sunumlarinin yapildigi, tasarimin tartisildigi ve siirecin
sorgulanabildigi etkilesimli bir mekandir. Bu etkilesimli mekan mimarlik e§itiminin en
onemli yap1 tasi olarak goriilmektedir (loannou, 2015). Erzen (1976)’e gore yaratici bir

kisinin ¢aligma yeri olan stiidyonun amaci, yaraticilig1 ortaya ¢ikarmak ve 6grencilerin
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tiim duyulari ile galismasini saglamaktir. Schon (1984)’e gore de yaraticiligin sergilendigi

ve tasarim yetisinin ortaya ¢iktig1 en 6nemli dersler mimari tasarim stiidyolaridir.

Covid-19 pandemisi ile egitim mekanlar1 degisime ugrayarak sanal mekanlarin egitim
mekani olarak kullanildigi bir doneme gegis yapilmistir. Teknolojik gelismeler ile
temassiz olarak O0grenme imkani saglanmistir. Temassiz 6grenmenin sonucu olarak
Ogrencilerin birbiriyle etkilesiminden dogan 6grenme halinin azaldig1 goriilmektedir. Bu
durum temassiz deneyimlerin yasanmasini  dogurmustur. Istenilen her an
goriisiilebilmesi, duyular ile kurulan temasin yerini dolduramamaktadir (Kiling, Balgik,

Karaoglu, & Yamagli, 2021).

Alternatif tasarim stiidyosu ihtiyaci sayisal teknolojilerin yayginlagsmasiyla diisiinsel ve
fiziksel olarak degismeye baslamistir (Yamaclhh & Tokman, 2009). Degisen yeni
mekanlara Ornek olarak sanal gerg¢eklik mekanlarinda 6grenci, ger¢ek ortamdan
biitiiniiyle soyutlanmaktadir. Ancak daha dnceki boliimlerde bahsedildigi gibi artirilmis
gerceklik ve karma gergeklik uygulamalarinda kisinin eszamanli olarak gercek diinyayla
da iligkisi bulunmaktadir. Bu nedenle 6grenci, mekan ve dgretici ile ayni anda etkilesim
halindedir. Tamamen sanal mekanlarda ve artirilmis gerceklik uygulamalarinda 6grenci
yeni nesneler olusturabilmekte ve olani1 degistirebilmektedir. Bu teknolojiler 6grenciye
arastirma, kesfetme ve iiretme siirecinde Ozgiirlik imkani saglamaktadir. Ogrenci
olusturdugu nesnelere diledigi gibi miidahale edebilmekte ve gercek ya da gergege yakin
mekanlar yaratabilmektedir. Bunu saglayan teknoloji sayesinde O6grenme ortamlari
gelistirilip deneyimlenebilirken gercek olmayan durumlar da gergekmis gibi
olusturularak yasanmasi miimkiin kilinabilir (Orhan & Karaman, 2011). Sosyal
mecralarin da egitimde yaygmlasip kullanilmasi, bircok kisiyle etkilesim imkan
saglamasi gibi avantajlarina ek olarak, liniversitelerin kontenjanlarindaki artisin fiziksel
mekanlarin yetersiz kalmasina, Ogreticiler ile Ogrencilerin etkilesiminin azalmasina
¢oziim olmugtur. Ayni1 zamanda sosyal mecralarin tasarim egitiminde mekan olarak

kullanilmasina da imkan saglamistir (Giirdag, Kayaduran Akkavak, & Elibol, 2018).

Sanal ya da karma gerceklik teknolojileri ile donatilan mekanlar etkilesimli mekan

deneyimi sunmaktadir. Casson Mann’in 2004 te tasarlamis oldugu Energy Gallery Bilim
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Miizesi bu etkilesimdi mekana &rnek olarak verilebilmektedir. Igerisinde farkli
disiplinlerin ortak ¢alismasi ile interaktif sergi alan1 kurulmus ve katilimcilarin aktif bir
sekilde i¢ine girebilmeleri miimkiin kilinmistir. Teknolojiler kullanilmadan bakildiginda
benzer bir toplanma pasif toplanma olarak adlandirilabilecek iken sayisal 6geler ile
desteklendiginde bu deneyim etkilesimli bir hal almaktadir (Bullivant, 2007). Etkilesimli
mekanlara 6rnek olarak Kut, Aydinli ve Erdem (2013)’in yaptigi 3 farkli galisma
verilebilir. Bunlardan ilki Mekan+Kiitliphane projesi olan kiitiiphanenin sayisal 6geler ile
eklemlenerek geleneksel kiitiiphane mekanindan farklilasmasidir. Kiitiiphanede raflar
arasindaki dijital 6geler ile kullanicilarin bilgiye daha kolay ulagsmasi saglanmustir. ikinci
proje olan Mekan+Sergi projesinde sayisal teknolojiler ile olusturulmus sergi tiriinlerinin
bedenin hareket etmesi ile farkli deneyimler sunmasi seklinde gelistirilmistir. Son proje
olan Mekan+Kampiis c¢alismasinda gilindiiz sinemast ve sayisal teknolojilerle
olusturulmus oyun agik alana uzatilmasiyla kullanicilara fiziksel gergekligin otesinde bir
mekansal deneyim sunmaktadir (Kut, Aydinli, & Erdem, 2013). Sayisal teknolojilerin
temsil amacgl gorsellestirmede kullanilmasina yonelik uygulamalar yayginlagmaktadir.
Sanal gergeklik teknolojileri sunum yontemi olarak diinyada ilk kez Bergama antik
sehrinin li¢ boyutlu olarak gezilmesinde kullanilmistir (Karabag, 2017). Bergama antik
sehrinin deneyimlenmesinde kullanilan sayisal teknoloji kisitli deneyim saglasa da
ziyaretcilerin sanal gergeklik kiliflar1 ve akilli telefon araciligiyla yapilarin orijinal

hallerine ulagilabilmesini saglamaktadir (Tanrikulu & Karagol, 2021).

2.3.4. Karma gergceklik kullaniminin 6grenmeye etkileri

Sayisal teknolojilerin gelisimi tasarim alaninda yenilik¢i siirecler kazandirmistir.
Tasarimi asamasina, hizli deneme siirecini gelistirerek detayli malzeme, renk
alternatiflerinin, lazer teknoloji sistemlerinin kullanimini arttirmistir. Sanalin sayisaldan
dogdugu bu tasarim siirecinde ger¢ek diinya iiriinii olan tasarim, sanal ortamda
yapilmaktadir. Sanal evrenin kurallar1 gercek diinya ile ortligmeyebilir. Yercekimi gibi
kurallarin olmadigr sanal evrende, Ol¢ek, malzeme, renk gibi ozellikler yazilim
araciligiyla kolaylikla secilip degistirilebilmektedir. Sayisal tasarim teknolojileri tasarim
asamasinda bilgisayar destekli tasarim yazilimlari ile ifade edilmektedir. Bu yazilimlar

tasarim nesnesini ii¢ boyutlu olarak da gdrmeyi saglamakta ve c¢esitli alternatif
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denemelerine ortam olusturmaktadir (Akten, 2008). Sayisal teknolojilerin egitimde
kullanimi, yeni sosyal iliskilerin kurulmasini, disiplinlerarasi etkilesimini arttirir ve
gorsel hafizayi, dil 6grenme ve okuma beceresini gelistirir. Egitime yeni deneme
ortamlar1 ve stratejiler gelistirmeyi saglamaktadir. Bu ortamlarin desteklenmesi farkli
disiplinlerin bir arada etkili bir sekilde ¢alisabilmesine ve motivasyonun artmasina olanak

saglamaktadir (Tiiziin, Alsancak Sirakaya, Altintag Tekin, & Yasar Eren, 2016).

Tasarim egitimindeki yeni 6grenme ortami olan ¢evrimici egitimin 6grenen ve dgretici
icin bircok olumlu 6zelligi bulunmaktadir. Bender (2003)’e gore sayisal ortamda
O0grenmenin, 6grencilerin daha fazla sorumluluk almalarini, isbirlikli caligsma yetilerinin
gelistirilmesini ve dgreticilerin, 6grencilerin gelisimini hizli bir sekilde izlemesine olanak
saglamaktadir. Sanal tasarim stlidyolarinda zaman ve mekan esnek bir sekilde
yonetilebilmektedir (Izadpanah, Sekerci, & Ozkul, 2022). Sakarya (2019)’ya gore de bu
gibi olumlu yonlerine ek olarak;

e Zaman maliyet ve enerji gibi konularda tasarruf,

e Gerekli kaynaklara hizli ulagim,

e Farkli disiplinler ile ¢ok yonlii ¢oziimler sagladigi diistiniilmektedir.

Sanal stiidyo ortamin da 6greticinin 6grenci ile somut olarak temas edememesi 6grencinin
derse yonelik motivasyonunu, tasarim becerisini ve performansini olumsuz olarak da
etkileyebilmektedir (San, 2019). Bu sebeple sanal stiidyolarda sunlara dikkat edilmesi
gerekmektedir (Sakarya, 2019);

e Kullanicilarin yeterli yazilim donanimina ve bilgisine sahip olmasi,

e Egitim planlarinin detayh sekilde yapilmasi,

e Kullanilan yazilimlarmn diizenli olarak giincellenmesi,

e Veri kayiplarinin engellenmesi i¢in gerekli depolamanin yapilmasi,

e Teknik aksakliklara kars1 kontrollerin yapilmasi.

Sayisal ortamda egitimde kullanilan materyallerin ¢esitlenmesi 6grenciler iizerindeki
olumsuz etkilerinin azaltilmasina katkida bulunmaktadir (San, 2019). Yapilan pek ¢ok
caligmada sanal stiidyolarin 6grencilerin ilgisini ¢ektigi, daha fazla sorumluluk aldiklari,

bagimsiz bir sekilde tasarimi gelistirebildikleri goriilmiistiir. Bunun sonucunda sanal
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stiidyolarin, somut tasarim stiidyolarina eklemlenebilecegi ve yeni yollarla
destekleyebilecegi diisiiniilmektedir. Bu sekilde sanal stiidyolarda geleneksel stiidyonun
dinamik, etkilesimli, kollektif, ¢cok katmanli yapisinin ve jiiri gibi bilesenlerinin

siirdiiriilebildigi goriilmiistiir (Izadpanah, Sekerci, & Ozkul, 2022).

2.4. Bolim Sonucu

Tasarim egitiminde, bilgiye hizli bir sekilde ulagsmay1 ve bilginin kullaniminda gorsel-
isitsel iletisimi saglayan sayisal teknolojiler, egitimdeki kaliteyi ve motivasyonu
arttirmaktadir (Sekerci, 2017). Tasarimdaki teknolojiler gelistik¢ce tasarimcilarin da
giincel bilgi diizeyine ulagmasi ve bu konudaki yetkinliklerini gelistirmesi gerekmektedir.
Bu yetkinliklerinden biri tasarimcinin zihnindeki iiriiniin karsi tarafa en uygun ve etkili
sekilde ifade edilebilmesidir. Bu noktada da tasarimci teknolojinin geldigi son
yontemlerden biri olan sanal gergeklik sistemlerini kullanmaktadir. Bu teknolojilerin
kullanilmas1 tasarimeiy1; daha hizli sonug alma, farkli secenekleri hizli bir sekilde gérme
ve degerlendirme, gerceklik hissi ile tasarimin kontrol yetkinligine sahip olma, tasarim
ile kurulan etkilesim, inceleme ve kesfetme olanaklari, derinlemesine analiz, miimkiin
olmayan tasarimlarin uygulanmasi, ortak projelerin olusturulabilmesi, 6grenmenin hizli
ve kaliteli gergeklesebilmesi anlaminda etkilemektedir (Cavas, Huyugiizel Cavas, &
Taskin Can, 2004). Bu etkiler ile tasarimcinin motivasyonu artmakta, yaraticiligi
gelismekte, yeni fikirler liretmesinde ve uygulamasinda olanak saglamaktadir. Ayni
zamanda pratiklik kazandirarak hata oranini da aza indirmesi olumlu yonleridir. Tasarim
Ogrencilerinin ise bu yeni teknolojik yoOntemleri kullanmasi tasarlama ve sunma

asamalarinda destek saglamaktadir (Sekerci, 2017).
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3. MATERYAL ve YONTEM: BDT DERSi ICERiIGINDE DUZENLENEN
ATOLYEYE YONELIK ALAN CALISMASI

Tez igerigini olusturan kuramsal temeller ve kaynak arastirmasi boliimiinde elde edilen
kavram ve bilgiler dogrultusunda bir alan g¢aligmasi yapilmistir. Kaynak arastirmasina
konu olan tasarim egitiminde sayisal teknolojik gelismeler baglamina yonelik yapilmis
olan alan ¢alismasi i¢in Bursa Uludag Universitesi Mimarlik Fakiiltesi Mimarlik Boliimii
ogrencileri secilmistir. Tez icerigindeki kavramlarla ortiisen BDT dersi ile alan ¢aligmasi
sinirlandinlmustir.  {lk  boliimde alan ¢alismasi  kapsaminda diizenlenen atdlye
calismasinin dahil oldugu dersin icerigi ve siireci anlatilmustir. Ikinci olarak tez
kapsaminda diizenlenen atdlyenin agamalarindan bahsedilmistir. Son olarak yapilan
goriismelere yonelik analizlere yer verilmistir. Tez kapsaminda yapilan goériismede,

goniillii katilan 46 6grenciye 38 soru sorulmustur.

Alan caligmasi tek ders ile smirlandirilmis oldugu gibi zaman ve belirli teknolojik
kisitliliklara sahiptir. Fakiiltenin bilgisayar laboratuvarlarindaki donanim ve teknoloji
yetersizligi, li¢ boyutlu yazicida kullanilan hammadde eksikligi, animasyon olusturma

stirecindeki teknik ve zaman yetersizlikleri ¢alismanin kisitliligini belirlemektedir.

3.1. Cahsma Alaninin Belirlenmesi ve Tasarim Problematigi

Bursa Uludag Universitesi Mimarlik Boliimii miifredatinda yer alan MIM2006 Bilgisayar
Destekli Tasarim dersi 15 haftalik bir siireci igermektedir. Haftada 3 saat islenmekte olan
BDT dersi 2 kredilik (3 AKTS) bir ders olmakla birlikte boliimiin 2. Sinif bahar yariyilina
(IV. Donem) ait bir derstir. Zorunlu dersler arasinda yer almaktadir ve dersin dili
Tiirkgedir. 2021-2022 egitim Ogretim bahar yartyilinda yiiz ylize islenen ve 150
ogrencinin katildigi BDT dersinin yiiriitiiciisii Prof. Dr. Ozgiir Ediz’dir. Dersin amaci,
ders kapsaminda bilgisayar destekli tasarim kavrami iizerinden sayisal, cagdas mimarlik
araglarmin aktarilmasini icerir. Cagdas bilgisayar destekli teknolojilerin 6grenilmesi

mesleki agidan en biiyiik katkisi olmaktadir. Dersin 6grenme kazanimlari arasinda,
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Ogrencilerin verilen kavramlar ile tasarim arasindaki iliskileri kurmadaki

yaraticiligi

Ogrencinin yenilik¢i ortamlar1 tasarima aktarabilmesi

Ogrencinin, sayisal tasarim kavramlarini, 6n tasarim ve tasarim siireglerinde es

zamanli kullanabilmeleri

Ogrencinin ¢agdas mimari ifade teknikleri rafine olarak kullanmasi

Sayisal tasarim araglarini ve yontemlerini kullanarak, esnek-6zgiirlik¢ii

yaklasimlarin kazanilmasi, yer almaktadir (BUU,2015).

Dersin baglangicinda, haftalik olarak sirasiyla,

1. mimari tasarim ve mimari tasarim siirecini modellestirmeye yonelik sistematik

yaklagimlar,

2. sayisal ortamin 6zellikleri, iletisim, sunum ve tasarim ortamu,

3. bilgisayar destekli mimari tasarimin kuramsal temelleri, aktarilmistir.
Devaminda ise, 6grencilere sayisal tasarim ve sayisal tasarim siiregleri, sayisal teknolojik
gelismelerin mimarliga yansimalar1 hakkinda bilgi verilmistir. Daha sonra ilk olarak
AUtoCAD yazilim 6grencilere anlatilmis ve ardindan baska bir mimari yazilim olan
SketchUp ders kapsaminda ogretilmistir. Dersin devaminda SketchUp’ta kullanilan; 1001
Bit tools, Jhs powerbar, Make face, Curviloft, Shape Bender, Profile Builder, Fredo6,
Slicer eklentileri ogrencilere aktarilmistir. Son olarak da ArchiCAD yazilimi

ogretilmistir.

Sayisal tasarim kapsaminda 6grencilere dncelikle mimarinin nasil sekillendigi hakkinda
bilgi verilmistir. Bigimlenmenin tiimdengelim ve tiimevarim olarak iki sekilde
yapildigindan  bahsedilmistir.  Timdengelim yonteminde temel fonksiyonun
degisiminden ana formun da etkilenmesidir. Rasyonel ve irrasyonel formlar timdengelim
yontemiyle mimaride ¢okga kullanilmaktadir. Euclid geometrisine ait rasyonel formlarin
sayisal kesinliginin olmasi bu sonucunu ortaya ¢ikarmigtir. Tiimevarim yontemi ise temel

fonksiyondan yola ¢ikarak ana formu dogrudan olusturmaya caligmaktir.

Dersin devaminda euclid geometrisi ile euclid olmayan (Non-Euclidean) geometri

karsilagtirmasi iizerinden sayisal tasarim anlatilmistir. Fraktallerden bahsedilen derste, i¢
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mekandaki en kiigiik birimden yapinin kiitlesine kadar kendine benzerlik kavraminin
goriilebildigi ve kullanilabildiginden s6z edilmistir. Kendine benzerlik ve fraktal
kavramlarinin Non-Euclidean geometri olarak degerlendirildigi, organik ve inorganik
olusumlarin yapilarinda incelendiginde goriilebilecegi bilgisi 6grencilere verildikten
sonra Mustafa Yilmaz’in “Erken Tasarim Siirecinde Kuasikristal Oriintiilere Dayal1
Uretken Bir Yaklagim” adl1 tez calismasina ydnelik yaptigi 6n ¢alisma maketi (Sekil 3.1)

ornek olarak sunulmustur.

Sekil 3.1. Mustafa Yilmaz tarafindan tiretilen maket ¢calismasi

Fraktal kavraminin, parca, kirilma, kirma, kesir ve diizensizlik anlamina geldigi ve
dogadan yola ¢ikilarak insan eliyle de iiretilebileceginden bahsedilmistir. Dersin
devaminda 6grencilerden de maket ¢alismasi istenecegi icin Non-Euclidean geometriyi
nasil Uretebilecekleri lizerine anlatimlar detaylandirilmistir. Bu baglamda BDT dersinin
gecmis yillarda yapilmis ornekleri de 6grenciler ile tasarimlarinda yardimer fikir olmasi
amaciyla paylasilmigtir (Sekil 3.2). Yapilarin olusumundaki mimari elemanlarin
hiyerarsisi, organik ya da inorganik yapilarin yapisal oriintiileriyle benzerlik gosterdigini
ifade eden Ediz (2003)’den yola ¢ikilarak bu durumda Non-Euclidean geometriyi
olustururken de dogadaki Oriintiileri kopyalaylp deneyimlemenin bu geometriyi
algilamay arttiracagi s6ylenebilmektedir. Dogadaki oriintiiler Non-Euclidean geometrik
kurgusunda olup iiretken algoritma olarak da tanimlanabilir. Uretken algoritmalardan
yola ¢ikarak soyut kurgular olusturulabilir. Bu soyut kurgular iiretken algoritmalarin
stirekli tekrarindan matematiksel bir yap1 olusturulabilir ve bu sekilde grafik degeri olan
bir tasarima dogru sekillenebilir. Iki boyutlu ve ii¢ boyutlu olabilen iiretken algoritmalar,

sadece dogadan degil insanoglunun yaptig1 yapilardan da ¢ikartilabilir. Mimari formlar
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da tekrar ederek anlamli ve tiretken kompozisyonlarda algoritma olusturabilir (Ediz,
2003). Daha énceki yillarda Ozgiir Ediz dnciiliigiindeki ¢alismalarda yapilmas olan (Sekil

3.3) drnekler de bu oriintiilerden ilham alinarak yapilmis 6rneklerin oldugu goriilmiis ve

ogrenciler ile yol gosterici olmasi amaciyla paylasilmistir.

Sekil 3.3. Ozgiir Ediz arsivinden alinan Non-Euclidean geometrik kurgusundaki maket
ornekleri
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Mimari yap1 elemanlar1 Euclid geometrisine uygun oldugu i¢in endiistri devriminden
sonra gelisen seri liretim mantigina da olmasi sebebiyle binalarin genelde bu geometriyle
tiretilmesi de dogal bir sonugtur. Euclid geometirisinin hakim oldugu mimarlik devam
ederken bir yandan da Non-Euclidean forma yonelim de bulunmaktadir. Doganin kaynak
oldugu mimarli hareketlerin varligi fraktal mimarinin ve Non-Euclidean formlarin
orneklerinin azimsanmayacak kadar ¢ok sayida oldugunu gostermektedir (Ediz, 2003).
Cagdas mimarhikta pek c¢ok farkli tasarim yaklasimlar1 bulunmaktadir. Giiniimiizde
alisilagelmisin  diginda iiretilen mimari formlar artik sikca goriilmektedir. Farkli
geometrideki bu mimari formlar sayisal tasarim ortamlarinda modellenerek 3 boyutlu

olarak goriilebilmesi ve deneyimlenebilmesi saglanmaktadir (Ediz & Cagdas, 2005).

3.2. Atdolye Kapsaminda Olusturulan Siirec

Atdlye caligmasinda 2021-2022 egitim Ogretim bahar yariyilinda Bursa Uludag
Universitesi Mimarlik Fakiiltesi Mimarlik Boliimii BDT dersi 6grencileri yer almaktadir.
BDT dersi mimarlik egitiminin 2. senesinde dahil olan bir ders olmasindan dolay1 dersi
alan 6grencilerin tasarim egitimininde baslangic seviyesinde olduklar1 g6z 6niine alinarak
secilmistir. Teknolojinin en ¢ok kullanildig: derslerden biri olan BDT dersi ayni zamanda
mimari yazilimlar konusunda ilerleme kaydettikleri ilk derstir. Bu sayede 6grencilerdeki
gelisimin daha net bir sekilde gozlemlenebileceginin diisiiniilmesi sebebiyle atdlye

calismasi bu ders kapsaminda gergeklestirilmistir.

Atolye kapsaminda sayisal tasarim teknolojilerini kullanacaklari bir yarisma diizenlenmis
ve tasarimin tiim asamalarinda ne sekilde ve ne boyutta kullandiklar1 gézlemlenmistir.
Tasarim asamasinda kullanilan teknolojiler atdlyenin dahil oldugu derste anlatildig1 i¢in
atolye siirecinde de sunum asamasinda ne sekilde kullanildigina dair 6rnekler verilmistir.
Yarisma sonucunda dgrencilerin birinci segtigi calismanin, birden fazla tasarim yazilimi
kullanilarak alternatif bir animasyon sunumu yapilmstir. Tasarimin literatiir
arastirmasina dayanarak belirlenen tiim asamalarinda (arastirma, on tasarim, tasarim ve
sunum) katilime1 6grencilerin tasarim yazilimlar1 ve teknolojik gelismeler ile olan

iligkileri goriisme formu ile incelenmistir. Goriisme formunda tasarim asamalarina ek
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olarak ¢alisma alanlarina, sayisal tasarim teknolojilerinin siiregteki motivasyonlarina olan
etkilerine ve tez kapsaminda hazirlanan animasyon teknolojisi ile olusturulmus

caligmanin ilgi ve motivasyonlarina etkilerine dair sorular da sorulmustur.

Ogrencilerin goniillii olarak katildig1 atdlye 5 hafta siirmiis olup bu kapsamda bir yarisma
diizenlenecegi ve birinci secilecegi bilgisi dnceden verilmistir. Yarigma daha sonraki
asamada tez kapsaminda yapilacak olan calisma i¢in Ornek teskil etmesi agisindan
secilecegi icin dahil oldugu ders siirecinde 68rencilerin notlarina etki etmemektedir. Bu
sebeple secilecek birinciyi katilimcilar kendi aralarinda yiiz tam puan olacak sekilde
notlamislar ve birinciyi kendileri belirlemislerdir. Yarigmada katilimcilardan sergi ya da
baska bir kullanim islevi olan bir modiill tasarimi yapmalar1 istenmistir. Bu siire¢
icerisinde Ogrencilere kritikler verilmis ve yarisma projelerinin  gelistirilmesi
beklenmistir. Yarismadaki tasarim kriterleri;

¢ Non-Euclidean geometrik kurgusuna uygun

e Ekonomik ve hafif

e Slicer programi ile dilimlemeye uygun

e Sergileme ya da kullanim islevi yiiklenebilir

e Tercihen Uludag Universitesi Mimarlik Fakiiltesi binasi niine ya da okulun

uygun goriilen baska bir lokasyonuna yerlestirilmeye uygun

olacak sekilde belirlenmistir. 5 haftalik atdlye siirecinde oncelikle Non-Euclidean
geometrik kurgu tizerine anlatimlar devam etmistir. Daha sonrasinda sunum ve ifade
tekniklerinde sayisal gelismelerden bahsedilerek Ogrencilerin yarisma kapsaminda

yapacaklar1 sunumlara da hazirlanmalar1 hedeflenmistir.

Sayisal teknolojik gelismelerin mimaride ve mimarlik egitiminde pek ¢ok alanda
kullandigina, tezin ‘kuramsal temeller ve kaynak arastirmasi’ baghiginda yer verilmistir.
Atélye ¢alismasina uygun olarak 6grencilere de kullanacaklari asamalarla ilgili genel
yazilim bilgisi ve sunum tekniklerinden bahsedilmistir. Genel yazilim bilgisi bir 6nceki
boliimde de belirtildigi gibi atolyenin dahil oldugu BDT dersi kapsaminda verilmeye
baglanmistir. Atdlye ¢alismasinin dahil oldugu siirede, derste eszamanli olarak
ArchiCAD yazilmi anlatilmistir.  Oncesinde anlatilan AutoCAD ve SketchUp

yazilimlarina ek olarak Photoshop, Revit, Lumion gibi ¢esitli yazilimlarin kullanimindaki
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olumlu ve olumsuz ydnlerin, kullanicilarin deneyimlerinin de ders siirecinde paylasiimasi
ogrencilerin 6grenmesini tesvik etmek ve merak duygusunu uyandirmak amaciyla

yapilmistir. Nitekim 6grencilerin merak edip arastirdiklart ve 6grendikleri de siireg

boyunca gozlemlenmistir (Sekil 3.4).

Sekil 34. Lumion yaziliminda hazirlanmis 6grenci ¢calismalarindan bir 6rnek

Atolye Kapsaminda Anlatilan Sunum Teknikleri

Dersin devaminda sunum teknikleri olarak dncelikle geleneksel sunum yontemlerinden
(perspektif ¢izimi ve maket) bahsedilmistir. Katilimci 6grencilere Goldschmidt (1991)’in
makalesinden yola c¢ikarak eskizin zihinlerinde olusturduklart yeni formlarin
goriintiilerini tiretmekte kullanildigini ve bir akil yiiriitme, beyin firtinas1 yontemi olarak
kullanilabileceginden bahsedilmistir. Giiniimiiz teknolojilerinde dijital ortam ve araglarin
eskiz yapiminda kullanildig1 yaygin bir sekilde goriilmektedir. Tasarim egitiminde bu
temsiliyetlerin uygulama yontemleri, bunlarin 6grenilmesi ve tasarim siirecinin diger
asamalartyla nasil entegre oldugun bilgisi 6grencilere verilmelidir. Ogrencilerin zihinsel
kurgularinin nasil temsil edilecegini ve iliskilendirecegi konusu 6nem kazanmaktadir
(Ozbaki, 2016). Dijital eskiz yonteminde akla ilk gelecek telefon, tablet, bilgisayar
araclar disinda, yukaridaki boliimlerde bahsedilen baslik, projektor, kontrol kolu vb. gibi
karma gergeklik araglar1 da kullanilmaktadir. Dijital eskiz i¢in gelistirilmis birgok yazilim
mevcuttur. Bu yazilimlar sayesinde yapilan eskizi tasarim siirecinin devaminda ii¢ boyuta

tasimak da kolaylastirilmistir (Tiirkmenoglu Berkan & Hocaoglu, 2019).

Diger bir sunum yontemi olarak maketin, yapimi geregi kendisinin geleneksel bir yontem

oldugu sdylenebilir. Ancak tliretiminin el ile yapilan geleneksel yontem disinda yeni dijital
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yontemler ile de yapilabildigi bilinmektedir. 2. Sinif 6grencisi olan atdlye katilimcilarinin
tamami halihazirda geleneksel yontem ile maket yapimini tecriibe ettigi bilinmektedir.
Bu yiizden katilimcilara sayisal teknolojilerin de kullanilabildigi maket yapimlarindan da
s0z edilmis ve bu sekilde teknolojik yontemlerle bag kurmalari amaglanmistir. Bu konuda
ilk olarak lazer teknolojisinin kullanildig1 maket yapim yontemlerinden bahsedilmistir.
El ile yapilan maket yonteminde karsilasilan zorluklardan birkagi euclid olmayan
geometrik sekillerde maket malzemelerinin kullaniminin zor olmast, temiz bir is¢ilik i¢in
maket yapma beceresi gerekmesi gibi zorluklardir. Sekil 3.5’te gdsterilen maket, sayisal
bir teknoloji kullanilmadan sadece el ile yapilmis Non-Euclidean geometrik kurguyu
anlatan bir maket 6rnegidir. Al¢1 malzemesi ile yapilan bu makette bir su sisesine algi
dokiilmiis donmadan 6nce su sisesinde delikler a¢ilmis ve o deliklerden algiya balonlar

saplanmigtir. Al¢1 donduktan sonra ise balonlar patlatilarak siseden ¢ikarilmis daha sonra

da kalip olarak kullanilan sise iirtinden styrilmustir.

Sekil 3.5. Ozgiir Ediz arsivinden alinan manuel sekilde yapilmis Non-Euclidean
geometrik kurgusuna uygun maket 6rnekleri

Lazer teknolojisiyle maket yapma ise ozellikle daha once ifade edilen malzeme
kullanimindaki zorluga bir alternatif olup ayn1 zamanda maket yapma becerisini de
kolaylastiran bir yontemdir. Buna ek olarak zamanin da verimli kullanildigi daha 6nceki
caligmalarda (Sekil 3.6) deneyimlenmistir. Lazer ile maket yapim tekniginde 6ncelikle
tasarlanan iirliniin tiim pargalar istenilen 6lgekte AutoCAD gibi iki boyutlu ¢izim yapilan

ve lazer kesim makinesi ile uyumlu calisan yazilimlar kullanilarak ¢izim yapilir. Daha
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sonra bu ¢izim lazer kesim makinesine yazilimlar araciligryla tanitilir. Secilen malzeme

lazerde kesildikten sonra uygun goriilen sekilde birlestirilmektedir.

Sekil 3.6. Ozgiir Ediz arsivinden alinan lazer kesim teknigi ile yapilmis maket drnegi

Kavramlarin pekistirilmesi i¢in 6grencilerden bu konuda maket ¢alismasi istenmistir
(Sekil 3.7). Bu ¢aligma ile 6grencilerin mevcut geometrik kuramlar ile agiklayamadiklari
dogadaki diger geometrilerin olusumunu anlatmakta olduk¢a Onemli oldugu
diisiiniilmektedir. Gelisen teknoloji ile ¢agdas mimaride daha 6zgiirliik¢ii ve yenilik¢i
tasarimlarin yapilabilmesi i¢in diizenli ya da diizensiz tiim geometrilerin anlatilmasi ve

deneyimlenmesi 6grencilerin kendilerini gelistirebilmesi i¢in dnemlidir.
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Sekil 3.7. BDT dersinde atdlye kapsaminda yapilan 6grenci maketi 6rnekleri

Ogrencilere Google Classroom ile génderilen bu yarigma duyurusu yine Google
Classroom araciligi ile teslim edilmesi beklenmistir. Bunun yaninda A3 boyutunda
kagida ¢ikt1 alinmis sunum paftalar1 ve 30x30x15 hacimlerine sigacak bir maket teslimi

yapmalar1 da istenmistir (Sekil 3.8).

Sekil 3.8. Atdlye kapsaminda yapilan 3B yazici ile iiretilmis 6grenci maketi 6rnegi

Sonrasinda da O6grencilerin tasarimi yaparken tiim asamalarda kullandiklar1 araglar ve
yontemler serbest birakilmistir. Bu sekilde 6grencilerin ara¢ ve yontemlere yonelik
egilimlerini incelemek amaclanmigtir. Goriisme formu, igerik ve kapsam dahilinde
uygunlugunu teyit etmek amaciyla uzman goriisiine sunulmustur. Uzman goriisi
dogrultusunda forma gerekli diizenlemeler verilmistir. Yapilan diizenlemelerden sonra

yar1 yapilandirilmis goériisme formunun son hali belirtilmistir (EK-1).
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Gortisme formu igerigi tasarim siiregleri géz Oniinde bulundurularak ii¢ temel basliga
indirgenmistir. Devaminda ise, Oncesine Ogrencilerin ¢alisma ortam ve materyalleri
sonrasina da sayisal teknolojiler ve tasarim siireci hakkindaki sorular eklenerek beslenen
goriisme formu son haliyle;

e (Calisma alan1 ve materyalleri

e Arastirma ve On tasarim siireci

e Tasarim agamast

e Tasarimin sunum asamasi

e Sayisal teknolojilerin ¢alisma ve 6grenme motivasyonuna etkileri

¢ Animasyon kullaniminin siiregteki motivasyona etkileri,
basgliklarina ayrilmistir. At6lye kapsaminda goniillii katilimci olan 6grencilerden bu
formu doldurmalar1 beklenmistir. Bu ¢aligmada 6grencilerin arastirma ve 6n tasarim
stirecinde teknolojik gelismeleri ne sekilde kullandiklari, tasarim siirecinde hangi sayisal
teknolojileri kullandiklar1 ve kullanirken yasadiklari kolaylik ve zorluklari, sunum
stirecinde de hangi sayisal teknolojileri kullandiklar1 ve kullanirken yasadiklar1 kolaylik
ve zorluklar1 sorulmus, incelenmistir. Son olarak da daha gelismis sayisal teknolojiler
kullan1lmis olmasi durumunda tasarim motivasyonlarini ve tasarimlarii hangi agilardan
ve nasil etkileyecegi iizerine sorular sorarak calismanin ileriye yonelik gelistirici olmasi

amaclanmastir.

3.3. Yapilan Goriismelere Yonelik Analizler

Alan calismasi kapsaminda atolye ¢alismasi diizenlenmis ve atdlyeye katilan 6grenciler
ile goriismeler yapilmistir. Katilimeilarin, atdlye kapsaminda diizenlenen yarisma
siirecinde tasarima dair durumlar hakkindaki goriisleri alinmistir. Literatiirde incelenen
kavramlarin 6grencilere yoneltilen sorularla analizinin yapilip incelenmesi agisindan
onemli olacagi diisliniilmiistiir. Bu sayede tezin yapilacak diger ¢alismalara da 6nemli bir

altlik olabilecegi diisliniilmiistiir.

Nitel arastirmanin veri toplama ydntemlerinden olan goériisme formu ve tezin amacina

yonelik bilgilerin alinmasi amaciyla agik uglu sorular sorularak yari yapilandirilmis
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teknik olan gdriisme formu yaklagimi kullanilmistir. Tez kapsaminda yapilan goriismede,
goniilli katilan 46 O6grenciye 38 soru sorulmustur. Atdlye caligmasinda diizenlenen
yarigsmanin sonunda Ogrencilere bu goriisme formu dagitilmis ve cevap vermeleri

istenmistir. Goriismelerden elde edilen veriler bulgular kisminda islenmistir.

3.4. Secilen Tasarimin Alternatif Sunumu

Bilgisayar destekli tasarim teknolojilerinin gelisimine kadar el ¢izimi ile iki boyutlu ve
ti¢ boyutlu sunumlar yapilirken, giiniimiiz teknolojisinde mekan algis1 yaratmak i¢in sanal
mekan olusturmak ve deneyimleterek sunum yapmak miimkiindiir. Sanal mekéan
deneyimi iki farkli sekilde olmaktadir. Bunlarda ilki mekandaki 151k, kamera, malzeme
gibi tiim unsurlarin gercege en yakin sekilde se¢ilip, modellenip, gorsellestirilmesi ile
olusturulan iki boyutlu fotografik ciktidir. Ikincisi ise, modellenen sanal mekanin
teknolojik birtakim araglar ile deneyimlenmesi, diger bir deyisle mekanin igine ti¢ boyutlu
olarak girilebilmesidir. Boylelikle sanal {iriin olan mekanin nasil algilanacag: ifade
edilerek gelecege dair 6rneklendirilmis olur (Yildirnm & Demirarslan, 2019). Sanal
gerceklik uygulamalart egitim, devlet kurumlari, sirketler vb. birgcok yer ve sektorde bir
topluluga hitap etmek icin tercih edilmektedir. Kitleye deneyimleyerek ve yaparak
ogrenme imkani olusturan bu teknoloji, tasarim egitiminde de deneyimleme, deneme-

yanilma, kesfetme gibi konularda tesviklendiricidir (Sahbaz, 2018).

Mekan algisini olusturma isinde sinema filmi yapimcilarinin izledigi yolu baz almak ii¢
boyutlu triiniin kars1 tarafa ifade edilmesinde, mimarlara kolaylik saglayabilir. Film
yapimcilarinin  kullandigr teknik, iki boyutlu olan goriintiiniin ii¢ boyutlu olarak
algilanmasi i¢in beynin iki goz tarafindan goriilen farkli goriintiilerin birlestirilmesini
saglamaktir. Bu ise iki goz i¢in de birbirinden biraz farkli olacak sekilde iki goriintii
gosterilmesi ile gergek derinlik hissi olusturarak yapilmaktadir. Bilgisayarda olusturulan
ic boyutlu tasarimin gergege uygun olarak taklit ederek, inandirici bir mesafe hissi ile
yapilmasi, imgenin ii¢ boyutlu olarak algilanmasina katki saglamaktadir (Yildirrm &
Demirarslan, 2019). Yeni gelistirilen sunum teknikleri ile projenin videolastirilarak
animasyon haline getirilmesi ve tasarimin {i¢ boyutlu yazicilarla iiretilmesi miimkiin hale

gelmis ve tercih edilmeye baslamistir (Ugur & Ozgiir, 2002). Ogrenciler, dgreticiler veya
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izleyiciler arasindaki iligkinin interaktif olarak kurulabilmesini saglayan bu teknikler ile
daha hizli revize edebilmek, sunum yapabilmek ve kopyalayabilmek agisindan fayda

saglamaktadir (Sogiit, 2019).

Yiiksekogretim modellerinin siirekli olarak degistigi bir donemde 6zellikle mimarlik
fakiiltelerinde de tasarim ve iiretim teknolojilerinin gelismesi bu siirecte bilgisayar
kullanmanin etkin roliinii gozler 6niline sermektedir. Siirekli artis halinde olan mimarlik
fakiiltelerinin sayisi ile artan egitim modellerinin de gegerli olmas1 hali, cagdas egitime
uygunlugu ve bilgisayar destekli teknoloji kullanilmast bakimindan yetkinlikleri
tartismali olmaya baslamigtir. Ayrica Tiirkiye’nin Bologna kriterlerine uyma taahhiidii
vermesi ile bu gelismeler ve nitelikleri énem kazanmustir (Giil, ve digerleri, 2013).
Bologna siireci, temellerinin 1998’de atildigy, lilkelerin higbir yasal baglayiciligi olmadigi
halde tamamen kendi istekleri dogrultusunda hedefleri kabul edip katildig: bir siiregtir.
Bologna siireci “Avrupa Yiiksekogretim Alan1” olusturmay1 ve bu sayede de insanlarin
Uiniversite egitimi goérmek ya da ¢alismak amaci ile Avrupa’da kolayca yer
degistirebilmesini hedeflemektedir. Siirecin asil amaci ise, yiiksekdgretim sistemleri
arasinda cesitlilik ve denge kurabilmektir. Bu dengenin kurulmasi ile 6gretim gorevlileri
ve 0grenciler arasinda hareketlilik yaratarak bu ¢esitlilikten faydalanilmasi s6z konusudur
(Yiiksekogretim Kurulu Bagkanligl). Egitim ve o6gretimde cesitliligi hedefleyen bu
sistemin igerisinde yer almak dolayisiyla da alternatif egitim siiregleri gelistirmek olduk¢a

Onemlidir.

Bu dogrultuda da tez kapsaminda yiiriitiilen atdlye calismasinda alternatif bir egitim
slirecinin denemesi yapilmis ve bu siirecte 6grencilere video teknolojisi kullanarak kisa
bir animasyon sunumu yapilmistir. Ogrenciler siirece bir yarisma kapsaminda dahil
edildikten sonra yarigma sonucunda birinci segilen Ggrencinin ¢aligmasi animasyon
haline getirilmistir. Yarisma, yapilan animasyon caligmasina Ornek teskil etmesi
acisindan diizenlendigi i¢in dahil oldugu ders siirecinde 6grencilerin notlarina etki
etmemektedir. Bu sebeple segilen birinciyi katilimer 6grenciler kendi aralarinda yiiz tam
puan olacak sekilde notlamislar ve birinciyi kendileri belirlemislerdir. Ogrencilerden,
degerlendirme kriterleri olarak yarisma ilaninda istenilen maddelerin g6z 6niine alinmasi

gerekliligi hatirlatilmistir. Puanlama agik oylama ile yapilmistir.
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Yarismanin sonucunda 1. segilen Archad Moubyne Darankoum isimli 0grenci
tasariminda oturma iglevini 6n planda tutarak istenilen kriterleri yerine getiren bir tasarim
yapmistir. Atolye ¢alismasi sonucunda segilen Non-Euclidean geometrik kurgusundaki
oturma birimi i¢in birden fazla yazilim ve eklenti kullanilarak bir montaj videosu
olusturulmustur. Ik asamada, 6rnek olarak secilen tasarim e-mail yoluyla 6grenciden
istenmistir. Sketch-Up yaziliminda ii¢ boyutlu modelleme yapan 6grenci devaminda
Slicer eklentisiyle tasarimi diisey eksende dilimlere ayirmistir. Yapilan tasarim Sekil
3.7’de goriildiigii gibi oturma birimi olarak tasarlanip bitki yerlestirilen bir béliimle de

tasarima destekleyici bir fonksiyon kazandirilmistir.

Sekil 3.7. Animasyon yapiminda kullanilan 6grenci ¢alismasi

Animasyon yapimma ilk olarak o6grenciden alinan Sketch-Up dosyast 3ds Max
yaziliminda sadelestirilerek baslanmistir. Alinan modeldeki malzeme Olgiilerinin de
gercege uygun olabilmesi i¢in dilimlenmis parcalar yeniden modellenmistir. Tasarimin
gergekte uygulanabilir olmasi i¢in dilimlenen pargalari tagiyacak yeni bir temsili eleman
eklenmistir (Sekil 3.8).
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Sekil 3.8. Oturma elemaninin pargalarinin tasiyici elemanla birlesmis hali

Devaminda “keyframe” ozelligiyle her bir pargaya hareket kazandirilmistir. Striiktiiri
saglayan bu elemana pargalarin saplanma hareketini daha estetik hale getirmek igin
PolyAnimator, Gravity Forms, Assembly Animation, Particle Flow, MassFX eklentileri

denenmistir.

Montaj animasyonu Oncelikle striiktiirii saglayan tasiyict elemanin birlesimi ile
baglamaktadir. Bu eleman, tasarimin sekline uygun olarak belirlendigi i¢in o geometride
tek parca olamayacagi diistinlilmiis ve bu pargalar1 da birlestirmek i¢in metal aparatlar
kullanilmistir. Videoda sirayla gelen bu pargalar igin ayirt edici olmasi adina iizerine

hareketli yazi eklenmesi planlanmistir (Sekil 3.9).

@®
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5 METAL BAGLANTI

Sekil 3.9. Montaj videosu 1. asama

Videonun ikinci asamasinda diisey elemanlarin striiktiir elemani ile birlesimi
gosterilmektedir. Sekil 3.10°da goriildigi gibi tim kullanilan elemanlarin belirlenen
hareket dogrultusunda bir araya getirilmesi PolyAnimator eklentisi kullanimi ile

saglanmustir.
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METAL BAGLANTI

Sekil 3.10. Montaj videosu 2. asama

Calismanin devaminda 3ds Max’te modellenen ve hareket akisi belirlenen tasarim
Lumion yazilimina aktarilabilmesi i¢in .fbx uzantinda animasyonu dahil etme se¢enegi
de isaretlenerek kaydedilmistir. Kaydedilen dosya Lumion yaziliminda Sekil 3.11°de
gosterildigi sirayla sahneye dahil edilmistir. Burada oncelikle malzemeler atanarak
goriintli gergege yaklastirilmistir (Sekil 3.12). Tasarimin konumlandirilacag: bina Bursa
Uludag Universitesi Mimarlik Fakiiltesi binas1 olarak segilmistir. Segilen binanin hazir
modeli tizerinden diizeltmeler yapilmis ve duvar, cam, zemin vb. elemanlara Lumion
icerisindeki malzeme kiitiiphanesinden malzemeler atanmistir. Oturma birimi tasarimi ile

mekan bir araya getirilip animasyon siirecine hazir hale getirilmistir (Sekil 3.13).

Sekil 3.11. Lumion yazilimina 3ds Max dosyasi aktarimi
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Sekil 3.13. Lumion’da tasarimin konumlandirilacagi mekana yerlestirme denemeleri

Etkiyi arttirmak i¢in insan modelleri eklenmis (Sekil 3.14) ve bu insan modellerine de
hareket giizergahi belirlenmistir. Hareket giizergahinin ayarlari, yazilimin arayiiziinde sag
alttaki film bolimiinde 0Ozel efekt segeneginden kalabalik hareketi basligindan
yapilmistir. Calismanin devaminda kamera ayarlari ve agilar1 da bir onceki islemde

oldugu gibi film béliimiinde kamera klip seceneginden ayarlanmistir (Sekil 3.15).

Sekil 3.14. Lumion kiitiiphanesinden insan se¢imi
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ZLUMION

Sekil 3.15. Lumion’da kamera hareketi diizenlemesi

Son agamada animasyondaki baglanti elemani olarak kullanilan metal aparatlarin
isimlendirilmesi Adobe After Effects yazilimda yapilmistir. Lumion’da olusturulan video
tizerinde Adobe Premiere Pro yazilimi kullanilarak editleme islemi yapilmis ve hareketli
yazi bu sekilde yerlestirilmistir (Sekil 3.16). Yapilan kisa animasyon sunumuna Sekil

3.17°de yer alan karekod tlizerinden ulasilmaktadir.

Sekil 3.16. Adobe Premiere Pro yazilimda editleme
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Sekil 3.17. Segilen tasarimin alternatif sunumu olan animasyona dair olusturulan karekod
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4. BULGULAR ve TARTISMA

Atélye galismasina katilan 6grencilerle yapilan goriisme sonrasi elde edilen bulgular bu
boliim altinda degerlendirilmistir. 6 ana basliga ayrilan goriisme sorularinin her birine
dair bulgulara kendi basliklar1 icerisinde yer verilmistir. Bulunan veriler tablolar ve

grafikler araciligiyla aktarilmistir.

Ik baslkta dgrencilerin tasarim yapacaklar1 ortam ve kosullarinin tasarim siireglerini
etkileyecegi diistiniildiigiinden;

e “Nerede kaliyorsunuz?”

o “Kaldiginiz yerde bireysel ¢alisna ortaminiz var mi? Varsa c¢alisma alaniniz

hakkindaki goriisleriniz nelerdir?”

e “Okuldaki ¢aligma ortamlar1 hakkindaki goriisleriniz nelerdir?”

e “Kisisel bilgisayarimiz var mi1? Varsa tiiriinii belirtiniz.”

o “Kullandiginiz isletim sistemi nedir?”

e “Kendinize ait tabletiniz var m1?” sorular1 sorulmus ve cevaplarina yer verilmistir.

Ikinci baslik arastirma ve 6n tasarim siirecine iliskin bulgulari icermektedir. Bu baslik,
tasarim siirecinin onceki boliimlerde anlatildigi iizere veri toplanildigi aragtirma asamasi
olarak adlandirilan asama ile baslayip 6n tasarim asamasi ile devam etmesinden dolay1
secilmigtir. Bu 1iki asama tasarima baslamadan Onceki evrede veriyi toplayip
degerlendirerek baslangica hazir hale getirmesinden dolay1 birlikte degerlendirilebilir.
Mimarlik 6grencilerinin arastirma ve 6n tasarim yaparken kullandiklar1 mecralarin tiird,
kullanildiklar1 teknolojinin tiirli, aragtirma sekilleri, 6n tasarim yontemleri ve bunlari
secme nedenlerini 6grenmek amaglanmstir. Tkinci basliktaki sorular ise;

e “Tasarima baglamadan 6nce arastirma yaptiniz mi1? Yaptiysaniz bilgi toplarken

nasil bir yontem kullandiniz?”

e “Arastirma yaparken hangi sosyal mecralar1 kullandiniz?”

e “Arastirma yaparken kullandiginiz anahtar kelimeler nelerdir?”

e “Tasarim siirecinde olusturdugunuz senaryo nedir?”

e “On tasarim siirecinde hangi eskiz yontemini kullandiniz?”

e “On tasarim siirecinde sectiginiz eskiz yéntemini segme nedeniniz?”
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“On tasarim siirecinde dijital yontemleri kullananlar i¢in karsilastiklar1 zorluklar
nelerdir?”
“On tasarim siirecinde zorlandiginiz herhangi baska bir konu oldu mu? Varsa

nedir?” seklindedir.

Ucgiincii baslikta tasarim asamasina iliskin sorular ve cevaplarina yer verilmistir. Tasarimi

yaparken kullandiklar1 yol, dikkat ettikleri konular, diistindiikleri fonksiyonlar, mekanla

kurduklar iliski ve kullanilan yazilimlar, eklentiler, teknoloji ile iligkileri arastirilmak

istenmistir. Bu amagcla;

“On tasarmm siireci sonrasinda karar verdiginiz tasarimi yaparken hangi yazilim
ya da yazilimlar1 kullandiniz?”

“Tasarimi kurgulamak/olusturmak amagli sectiginiz yazilimda kullandiginiz
eklentiler var midir? Varsa nelerdir?”

“Uriinii tasarlarken malzeme, renk, doku,6lcek gibi basliklardan hangilerini
dikkate aldiniz?”

“Tasarlamis oldugunuz iiriinde formal kurguyu olustururken tiimdengelim
yontemini mi tiimevarim yontemini mi tercih ettiniz? (Euclid geometrisinden yola
cikarak mui tasarladiniz yoksa dogrudan non-euclidean geometriyi diigiinerek mi
tasarima basladiniz?)””

“Tasarladiginiz tiriiniin hangi fonksiyona cevap verdigini 6ngordiiniiz?”
“Tasarimin bulunmasin diisiindiigiiniiz alan (yer) neresidir ?”

“Tasarimu yaparken kullandiginiz yazilimlarda zorlandiginiz bir konu oldu mu?
Varsa nedir?”

“Tasarimi yaparken herhangi baska bir konuda zorlandiniz m1? Varsa nedir?”

sorular1 sorulmustur.

Ddordiincii baslik yukarida anlatilanlardan yola ¢ikarak tasarimin bir siireci olan tasarimin

sunulmasi, ilgili kisiye aktarilmasi siirecini irdelemek amaciyla sorulmus sorularin

cevaplarin1  icermektedir. Ogrencilerin sunum siirecinde hangi teknolojilerden

faydalandigini, bu konudaki bilgi diizeylerini ve yonelimlerini 6grenmek amaglanmastir.

Bu boliimde;

“Tasarlamis oldugunuz {iriinii sunarken hangi yontemleri kullandiniz?”

67



“Tasarlamis oldugunuz {iriinii sunmak i¢in tercih ettiginiz yazilim ya da yazilimlar
nelerdir?”

“Tasarlamig oldugunuz {iriiniin modelini konumlandirmay1 planladiginiz alana 3
boyutlu yazilimda yerlestirdiniz mi?”

“Sanal ortama yiiklediginiz dijital sunumda tasariminizin hangi asamalar1 yer
aliyor?”

“"Varsa maketinizi hangi teknikle hazirladiniz?”

“Sunum yapmak i¢in sectiginiz ya da se¢mek istediginiz tekniklerde zorlandiginiz

bir nokta oldu mu? Varsa nedir?”” sorular1 yoneltilmistir.

Besinci baglik atdlye calismalarindan segilen bir ¢alismanin animasyonun yapilmasinin,

ogrenciler iizerinde nasil etki yarattigin1 incelemek, bu teknoloji hakkindaki bilgi

diizeylerini 6grenmek amaciyla hazirlanmas;

“Tasarim siirecinizde sayisal teknolojilerin yeri neydi?”

“Sayisal teknolojileri kullanmanin yaraticiliginizdaki etkisi nedir?”

“Sayisal teknolojilerin aragtirma ve On tasarim siirecinizde motivasyonunuza
etkileri nedir?”

“Tasarlamis oldugunuz {iriinii karma ger¢eklik yontemleriyle deneyimleme
sansiniz olsaydi, Uiriiniin tasarimini gelistirmeye yonelik motivasyonunuzu nasil
etkilerdi?”

“Tasarlamis oldugunuz triinii deneyimlemek ve daha etkili sunmak i¢in hangi

duyulara hitap etmek isterdiniz?” sorularini ve cevaplarini igermektedir.

Altinct baglikta 6grencilere izletilen kisa tasarim videosu lizerinden ¢esitli sorular sorarak

hem &grencilerin video teknolojisi 6zelinde sayisal teknolojilerle kurduklar iliskiye dair

sonuclar1 arastirmak, hem de konu iizerinde merak uyandirarak aragtirmaya tesvik etmek

amaglanmistir. Bu baslik kapsaminda animasyon yazilimlarinin hangi asamalarda daha

cok katki saglayacagini diisiindiikleri, 6zellikle hangi konuyu anlatirken animasyon

kullanmak isteyecekleri, animasyon yazilimlarinin isimleri ve kullanmay1 biliyorlarsa

atolye siirecinde neden kullanmadiklar1 ve son olarak da video teknolojilerinin

kullanilmasinin yaratacagi olasi avantaj ve dezavantajlar hakkindaki diisiinceleri

sorulmustur. Sorular;
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e “Tasarlamis oldugunuz iirlinii size gosterilen video teknolojisi ile hazirlamak ister
miydiniz? Video teknolojisini kullanmak tasarimin hangi asamasinda size daha
cok katk1 saglardi1?”

e “Basitce gosterilen videodan yola ¢ikarak, kendi tasarim videonuzda ne anlatmak
isterdiniz?”

e “Tasarim videosu hazirlamak i¢in kullanilan yazilimlar nelerdir? Bildiginiz
yazilimlar1 belirtiniz.”

e “Basitce de olsa tasarim videosu hazirlamay1 biliyor musunuz? Bilenler i¢in i¢in
kullanmama sebepleri nelerdir?”

e “Video teknolojisini kullanmis olsaydiniz karsilasacaginiz olasi avantaj ve

zorluklar neler olurdu?” seklinde 6grencilere iletilmistir.

Sorular yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile 6grencilere sorulmustur ve alinan cevaplar
genel bir iist baslik belirlenerek kategorize edilmistir. Ornegin; ¢alisma alanina dair
sorularda ‘Nerede kaliyorsunuz?’ sorusuna KYK yurdu, vakif yurdu, aile evi, 6grenci evi
gibi gesitli yanitlar verilmistir. Ancak burada sadece bireysel ve 6zgiir alanlarinin varlig
sorgulandig1 i¢in ‘yurt’ ve ‘ev’ cevaplari olarak kategorize edilmistir. Bu sayede alinan
cevaplarin yaklasik yiizdeleri belirlenerek konuya iligkin genel diisiinceler, egilimler ve

yaklasimlar daha net gosterilmeye ¢aligilmistir.

4.1. Calisma Alamina Dair Bulgular

Ogrencilerin konakladiklar1 yerlerin, 6zgiir diisiinme ve tasarim yapma hallerini
etkileyecegi diisiiniilmiistiir. Bu amagla atdlye ¢alismasina katilan 6grencilere ilk olarak
‘Nerede kaliyorsunuz?’ sorusu sorulmustur. 2 farkli cevap alinan soruya katilimeilardan
27 kisi (yaklasik %59’u) yurt cevabi verirken, 19 kisi (yaklasik %41°1) ev olarak
cevaplamistir. Ev olarak belirtilen cevap hem Ogrenci evini hem de aile evini

icermektedir. Yasanilan yere yonelik bulgular Cizelge 4.1°de verilmistir.
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Cizelge 4.1. Yasanilan yere yonelik bulgular tablosu

Nerede kaliyorsunuz? Say1 Yiizdelik oran
Yurt 27 %59
Ev 19 %41

Bu cevapta cogunlugun yurtta yasamast durumu ev ortamindan uzak ve kalabalik
yasadig1 goriilmektedir. Bu durumda Ogrencilerin aidiyet hissi, memnuniyetleri ve

calisma ortamlarindaki 6zgiirliikleri de sorgulanmalidir.

2. soru olarak ‘Kaldiginiz yerde bireysel calisma ortaminiz var mi? Varsa ¢alisma
hakkindaki gériisleriniz nedir?’ sorusu yéneltilmistir. Ogrencilerin ¢alisma alanlarindaki
ozgiirliikkleri ve memnuniyetleri 6grenilmek istenildigi i¢in sorulan soruya 22 6grenci
(yaklasik %48) bireysel ¢alisma alanina sahip oldugunu ve alanindan memnun oldugunu
belirtmistir. 13 6grenci ise (yaklasik %28) bireysel ¢alisma alan1 oldugunu ancak yeterli
nitelikte olmadigini ya da bazen paylagsmak zorunda kaldig1 icin memnuniyetsiz oldugunu
ifade etmistir. 1 kisi (katilmecilarin yaklasik 9%2°s1) yurtta kaldig1 icin bireysel ¢alisma
alan1 olmadigin1 ancak toplu ¢aligma alaninin ona yeterli geldigini belirtmis ve 10 kisi
(vaklasik %22) de bireysel ¢alisma alani olmadigini ve bu durumdan memnun olmadigini

belirtmistir. Veriler Cizelge 4.2’de ifade edilmistir.

Cizelge 4.2. Bireysel ¢aligma ortamina yonelik bulgular tablosu

Kaldigimz yerde bireysel ¢alisjma ortammmiz var m? | Say1 | Yiizdelik oran
Varsa calisma alanimz hakkindaki goriisleriniz nedir

Var ve yeterli 22 %48

Var ama memnun degil 13 %28

Yok ve memnun degil 10 %22

Yok ama yeterli 1 %2

Katilimer 6grencilerden genelde evde yasayanlarin bireysel ¢alisma ortaminin oldugu
ancak bunlarin da c¢ogunlugunun c¢alisma ortamindan memnuniyetsiz oldugu
goriilmiistiir. Yurtta kalan 6grencilerin de bir kismi bireysel c¢alisma alanina sahiptir.
Calismak icin kisisel ortam1 bulunmayan 6grencilerden ¢ok azi kendi evinde olmasina
ragmen paylagsmak zorunda kaldigini belirtmis, cogunlugu da yurtta sadece ortak

alanlarda galisabildigini belirtmistir. Bu durum katilimda yar1 yariya bir memnuniyet
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oldugunu gostermektedir. Memnun olmayan kisilerin de tasarim siirecinin bu durumdan

olumsuz etkilenecegi diisiiniilmektedir.

3. soruda ‘Okulda bireysel ¢alisma ortaminiz oldugunu diisiiniiyor musunuz? Okuldaki
calisma ortamlar1 hakkindaki goriisleriniz nelerdir?’ sorusu sorularak katilimci
ogrencilerin okuldaki c¢alisma durumlari 6grenilmek istenmistir. Cizelge 4.3°te
belirtildigi gibi 6grencilerden 3’1 (yaklasik %7) bireysel ¢alisma alanlarinin varligindan
s0z ederken, 23 kisi (katilimeilarin %50°si1) ¢alisma alanlarinin bireysel ¢alismaya uygun
olmadigin1 belirtmistir. 8 kisi (yaklasik %17) ¢alisma ortamlarinin toplu ¢alismaya uygun
oldugunu, 6 kisi (yaklasik %13) toplu calisma alanlarin yetersizligi goriistinii ifade

etmistir.

Cizelge 4.3. Okuldaki ¢alisma ortamina yonelik bulgular tablosu

Okuldaki cahsma ortamlar1 hakkindaki goriisleriniz | Say1 | Yiizdelik oran
nelerdir?

Bireysel caligma alanlar yetersizdir. 23 %50

Toplu ¢aligma alanlar1 mevcuttur. 8 %17

Toplu caligma alanlar1 yetersizdir. 6 %13

Giriiltiilii ve kalabalik oldugu i¢in calismaya uygun degildir. | 6 %13

Bireysel ¢aligsma alanlar1 mevcuttur. 3 %7

Son goriis olarak da okuldaki ¢aligsma alanlarinin giiriiltiilii ve kalabalik oldugu i¢in hi¢bir
sekilde calismaya uygun olmadig1 goriisii ortaya ¢cikmistir. Bu goriisti ifade eden 6 kisi
katilimcilarin yaklagik %13’iinii olusturmaktadir. Bu veriler ile ¢gogunlugun okuldaki

calisma ortamlarindan memnun olmadig1 sonucu ¢ikartilabilir.

4. soru olarak katilimc1 6grencilere ‘Bilgisayariniz var mi1? Varsa masatistii mii, diziistii
mii ya da her ikisi de mi? Belirtiniz’ sorusu sorulmustur. Bu soruyla 6grencilerin kisisel
bilgisayarlarinin varlig1 ve bu bilgisayarlarin tiirii 6grenilmek istenmistir. Cizelge 4.4°te
gore 44 dgrencinin (yaklasik %96) diziistii bilgisayarti, 2 6grencinin (yaklasik %4) de hem
diziistli bilgisayar1 hem masaiistii bilgisayar1 bulunmaktadir. Herkesin diziistii

bilgisayarmin var olmasinin yani sira 2 kiside her ikisinin de var oldugu goriilmiistiir.
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Cizelge 4.4. Kisisel bilgisayarlarina yonelik bulgular tablosu

Kisisel bilgisayarimiz var mi? Varsa tiiriinii belirtiniz. | Say1 | Yiizdelik oran
(Masaiistii mii, diziistii ya da her ikisi de)
Diziistii 44 %96
Diziistli ve masaiistii 2 %4

5. soru olarak ‘Kullandiginiz isletim sistemi nedir’ diye sorulmustur. Cizelge 4.5’te ifade
edildigi iizere, katilimcilarin tamami1 Windows isletim sistemi kullanirken iki bilgisayara

sahip 1 kisi (yaklasik %2) de hem Windows hem 10S kullandigini belirtmistir.

Cizelge 4.5. Isletim sistemi tiiriine yonelik bulgular tablosu

Kullandiginiz isletim sistemi nedir? Say1 | Yiizdelik oran
Sadece Windows 45 %98
Windows ve 10S 1 %2

Calisma Oncesi 6grencilerin mevcut durumlarini analiz etmek amagh sorulan ilk grup
sorularin sonuncusu olan 6. Soru ‘Kendinize ait tabletiniz var m1?’ olarak belirlenmistir.
Bu sorunun cevabi, tabletin 6grencilerin arastirma ve on tasarim siirecinde etkili bir arag
oldugu distinildigi i¢in 6grenilmek istenmistir. Katilimeilarin 38’i (yaklagik %83)
tabletinin olmadigini ifade etmis ve 8 kisi (yaklasik %17) ise kendine ait bir tablete sahip

oldugunu ifade etmistir. Veriler Cizelge 4.6’da tablolastirilmistir.

Cizelge 4.6. Kisisel tabletin varligina yonelik bulgular tablosu

Kendinize ait tabletiniz var mi? Say1 | Yiizdelik oran
Hayir 38 %83
Evet 8 %17

Cogunlugunun tableti olmadig1 goriilmiistiir. Bu durum 6grencilerin hizli ve etkili bir

stire¢ gegirmesini etkileyebilecegini diistindiirmiistiir.

4.2. Arastirma ve On Tasarim Siirecine Dair Bulgular

7. soru, arastirma ve On tasarim siirecine yonelik sorularin ilki olarak ‘Tasarima
baslamadan Once arastirma yaptiniz m1? Yaptiysaniz bilgi toplarken nasil bir yontem

kullandiniz?’ seklinde sorulmustur. Bu soru dgrencilerin aragtirmalar1 tamamen dijital
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araglar ile m1 yaptigin1 6grenmek amaciyla sorulmustur. Sonugta ¢ogunlugun dijital
araglar ile arastirma yaptig1 goriilse de basili yayimnlara ulagsanlarin da oldugu Cizelge
4.7°de ifade edilmistir. Tiim Ogrencilerin tasarima baslamadan Once arastirma yaptigi
goriilmistiir. 36 dgrenci (yaklasik %78) bilgisayar, telefon gibi teknolojik cihazlar
araciligiyla arastirma yaparken, 7 6grenci (yaklasik %15) teknolojik araglara ek olarak
dergi, tez veya makale gibi yayinlardan da arastirma yapmis ve 3 6grenci (yaklasik %7)
de yeterli bilgi diizeyine sahip kisilere (hocalarina, serbest mimarlara) danistigini ifade

etmistir.

Cizelge 4.7. Bilgi toplama araglarina yonelik bulgular tablosu

Tasarima baslamadan o6nce arastirma yaptiniz m? | Say1 | Yiizdelik oran
Yaptiysaniz bilgi toplarken nasil bir yontem kullandimiz?
Sadece bilgisayar ve telefon gibi teknolojik araglar 36 %78
Teknolojik aracglara ek olarak basili yayinlar %15
Tekn. araglara ek olarak yeterli bilgi diizeyine sahip kisilere | 3 %7

danisanlar

~

Katilimcilarin tamaminin telefon, bilgisayar, tablet gibi teknolojik aletleri kullandigi
goriilmektedir. Buna ek olarak yeni neslin hakimiyetinin teknolojik araglar olmasina ek
olarak popiilerligini kaybetmesine ragmen basili yayinin da kullanildigi soylenebilir.
Yalnizca teknolojik olarak aragtirma yapmanin yeterli geldigi de sdylenebilmektedir. Cok
az kisinin yeterli bilgi diizeyine sahip insanlarla iletisim kurmasi da teknolojiyle ulasilan

kolay ve temassiz bilgi edinmenin daha ¢ok tercih edildigini gostermektedir.

8. soru ‘Arastirma yaparken hangi mecralar1 kullandiniz?’ olarak yoneltilmistir. Bu soru
ile 6grencilerin genellikle hangi mecralardan bilgi edindiklerini 6grenmek hedeflenmistir.
Cizelge 4.8 ve Cizelge 4.9’a gore Ozellikle 4 cevabin 6ne ¢iktig1 goriillmektedir. Bunlar
44 kisinin kullanimi ile Pinterest, 41 kisinin kullanimi ile Google, 21 kisinin kullanimai ile
Youtube, 16 kisinin kullanim1 ile Archdaily olarak siralanmaktadir. Bu cevaplari 5 kisinin
kullanimu ile Arkitera, 5 kisinin kullanimi ile instagram, 4 kisinin kullanimi ile Behance,
4 kisinin kullanimi ile Dezeen, 2 kisinin kullanimi ile Wikipedia takip etmektedir. Arkiv,
Artstation, Yandex, Netflix, Divisare, Spotify mecralarini ise birer kisi tercih etmistir.

Ayrica verilen cevaplara gore ise Youtube’un genellikle 6n tasarima baglamadan 6nce
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kullanacaklar1 yonteme karar vermek i¢in bilmedikleri yazilim ve eklentileri aragtirmak

icin kullandiklar1 goriilmiistir.

Cizelge 4.8. Kullanilan mecralara yonelik bulgular tablosu

Arastirma yaparken hangi sosyal mecralari kullandimz? Say1
Pinterest
Google
Youtube
Archdaily
Arkitera
Instagram
Behance
Dezeen
Wikipedia
Arkiv
Artstation
Yandex
Netflix
Divisare

Spotify
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Cizelge 4.9. Kullanilan mecralara yonelik bulgularin grafigi
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Katiimc1 &grencilerin  ¢cogunlugu birden fazla web sitesinden ve uygulamadan
faydalanmistir. Gorsel igerikli sitelerden konuyla ilgili benzer drnekleri inceledikleri ve
tasarim yaparken kullanacaklar1 yazilimlar hakkinda daha fazla bilgi edinmek amaclh

kullandiklar1 goriilmektedir.
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9. soruda ‘Arastirma yaparken kullandiginiz anahtar kelimeler nelerdir?” sorusu
yoneltilmistir. Bu anahtar kelimeler 6grencilerin konuyu ne sekilde ele aldiklarim
gosterecegi diisiiniildiigi i¢in onemlidir. ‘Amorf tasarim Ornekleri’, ‘Amorf mekan
ornekleri’ 21 6grencinin tercihiyle en ¢ok aranan anahtar kelimeler olmustur. 12
Ogrencinin tercihi ile ‘Parametrik tasarim’ en ¢ok aranan 2. anahtar kelime olmustur.
‘Non-Euclidean mimari yapilar’ ve ‘Non-Euclidean formlar’ 6 6grencinin tercihiyle en

¢ok aranan 3. Anahtar kelime olmustur (Cizelge 4.10 Cizelge 4.11).

Cizelge 4.10. Kullanilan anahtar kelimeler yonelik bulgular tablosu

Arastirma yaparken kullandiginiz anahtar kelimeler nelerdir? Say1
Amorf tasarim ve mekan Ornekleri (amorphous design, amorphous | 21
space)

N

Parametrik tasarim
Non-Euclidean mimari yapilar ve formlar
Mimari tasarim

Sergi ve pavillion mekanlari
Oturma birimleri

Fonksiyonel tasarim

Organik tasarim

Mimari proje ¢izimleri

Esnek tasarim

Ergonomik tasarimlar

Odiillii ve ilgi ceken mimari yapilar
Egrisel mimari

Euclid mimari yapilar ve formlar
Heykel

Deneysel mekan

Biyomimikri

Kent mobilyalari
Siirdiiriilebilirlik

Ritim

Futuristik tasarim

Dinamizm

Simetrik olmayan formlar

Cephe tasarimi

Zaha Hadid mobilya tasarimlari
I¢ mekan tasarimi

PP IRPIFRPIFRPIRPEPINNNDNNPNDDNNW W AOjOIOT|OO|O |
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Cizelge 4.11. Kullanilan mecralara yonelik bulgularin grafigi

41
29
21

Ogrencilerin birden fazla anahtar kelime ile arastirma yaptiklar1 bulgusuna ulasilmugtir.
Cok ¢esitli sekilde yapilan arastirma basliklar1 genel olarak yukarida belirtilen bagliklara
indirgenmistir. Bu kelimelerin ingilizceleri de aratilmis ancak grafiklerde Tiirkge olarak
belirtilmistir. Arastirma kelimeleri atdlye ¢aligmasi konusunun gergevesinde ve onunla
iligkili konularda yapildigini géstermektedir. Bunun yaninda islevine yonelik olarak da

aragtirmalar yapildig1 gortiilmistiir.

10. soru olarak ‘Tasarim siirecinde olusturdugunuz senaryo nedir?’ sorusu sorulmustur.
Tasarim siirecinde senaryo olusturmak, bir ¢ikis noktast belirlemek tasarimina yon
verdigi i¢in bu soru sorulmustur. Islevsellik, birden ¢ok amaca hizmet etmesi gibi
senaryolar fonksiyonellik baslig1 altinda birlestirilmis ve 20 kisi (yaklasik %43) bu
senaryo lizerine ¢alismay1 tercih etmistir. 9 kisi (yaklasik %20) ise herhangi bir senaryo
diisinmeden yola ¢iktigini1 belirtmistir. 4 kisi (yaklasik %9) ortak alan olusturup
insanlarin birbiriyle etkilesim i¢inde olmasini saglama fikrini benimsemistir. 3 kisi
(yaklasik %7) dinamizm ve 3 kisi de briitalist mimari cevabini vermistir. 2 kisi eklenecegi
yer ile biitlinlesecek bir tasarim yapmay1 hedefledigini, 2 kisi de ergonomik tasarimi
hedefledigini belirtmistir. Birer kisi de sinirlardan, siirdiiriilebilirlikten, mobiliteden yola
ciktigini ifade etmistir. Buradan sonugla atdlye kapsaminda istenilen maddelerden birisi
olan fonksiyonellik 6grencilerin genel tercihi olmustur. Elde edilen bulgular Cizelge

4.12’de belirtilmistir.
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Cizelge 4.12. Olusturulan senaryolara yonelik bulgular tablosu

Tasarim siirecinde olusturdugunuz senaryo nedir? Say1 | Yiizdelik oran
Fonksiyonellik 20 %43
Senaryo diisiiniilmemis 9 %20
Ortak alan yaratip etkilesim saglamak 4 %9
Dinamizm 3 %7
Briitalist mimari 3 %7
Eklenecegi yer ile biitlinliik 2 %4
Ergonomik tasarim 2 %4
Smirlilik 1 %?2
Siirdiiriilebilirlik 1 %2
Hareketlilik ve mobilite 1 %2

Ogrencilerin birgogunun fonksiyonellik kavramini ¢ikis noktasi kabul edip buna uygun
senaryo gelistirmelerinin sebebi olarak yarisma maddelerinden biri olan kullanim islevi
maddesini dikkate aldiklar1 diisiiniilmektedir. Hig senaryo gelistirmeyenlerin de azinlikta
oldugu goriilmektedir. Bu durum katilimeilarin genelinin siireci verimli degerlendirdigini

distindiirmektedir.

11. soruda ‘On tasarim siirecinde hangi eskiz yéntemini kullandiniz?” sorusu sorulmustur.
Bu soruda eskiz yonteminde kullanilabilecek teknolojik gelismelerin 6grenciler arasinda
ne kadar yaygimlastigi incelenmek istenmistir. Cevaplar ii¢ temel yontem etrafinda
sekillenmistir. Sadece geleneksel yontemle eskiz yapanlarin sayisi 20 (yaklasik %44) ve
sadece dijital eskiz yapanlarin sayis1 13 (yaklasik %28). Sadece maket yapan 6grenci
bulunmazken her ii¢ yontemi de kullanan 1 6grenci bulunmaktadir. Geleneksel ve dijital
eskizi birlikte kullanan sayis1 6 (yaklasik %13) iken, maket ve geleneksel eskiz kullanan
sayis1 5 (yaklasik %11) ve maket ile dijital eskizi birlikte kullanan sayis1 1 oldugu Cizelge
4.13’te ifade edilmistir.

Yalnizca dijital eskiz yaparak tasarimina baslayan bir 6grencinin ¢aligmasi, final tirtinii

karsilastirilmasi ile Sekil 4.1°de verilmistir.
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KAPAKLI
SAKLAMA
ALANI

OTURMA
ALANLARI

iHTIYAC DURUMUNA GORE EKLENEBILECEK RAF VE OTURMA
ALANLARIYLA KONFOR SAGLANABILIR.

Sekil 4.1. Dijital eskiz ¢alismasi ve final ¢alismasi (Aleyna Avci isimli 6grencinin
caligmast)

Geleneksel eskiz yaparak tasarimina baglayan ve eskizini fotograflayarak sunan bir

ogrencinin ¢alismasi ve final tiriinii karsilagtiritlmasi da Sekil 4.2°de verilmistir.
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Sekil 4.2. Geleneksel eskiz ¢alismasi ve final ¢alismasi (Buket Bayrak isimli 6grencinin
caligmast)
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Cizelge 4.13. Kullanilan eskiz yontemine yonelik bulgular tablosu

On tasarim siirecinde hangi eskiz yontemini | Say1 | Yiizdelik oran
kullandimiz?

Geleneksel eskiz 20 %44

Dijital eskiz 13 %28
Geleneksel + dijital eskiz 6 %13

Maket + geleneksel eskiz 5 %11

Maket + dijital eskiz 1 %2

Her {i¢ii de 1 %2

Buradan yola c¢ikarak geleneksel eskiz yapanlarin g¢ogunlukta oldugu sonucunu
cikartilabilir. Verilen cevaplarda geleneksel eskiz yapanlarin genelde eskiz defterleri
oldugu belirtilmistir. Dijital eskiz yapanlarin bazilarinin cep telefonuna, tablete ¢izim

yaptiklari, bazilarinin ise tasarim yazilimlari izerinden eskize basladiklar1 goriilmiistir.

12. soruda ‘On tasarim siirecinde sectiginiz eskiz yontemini segcme nedeniniz?’ sorusu
sorulmus ve cevaplart Cizelge 4.14’te kategorize edilmistir. Tek bir eskiz yonteminin
olmamasi, birini ya da ikisini birden neden segtiklerine dair merak konusunu
olusturmustur. Ogrencilerin segim yaparken nelere dikkat ettiklerinin &grenilmesi
amaglanmistir. 25 ogrenci (yaklasik %54) sectigi yontemi rahat, 0zgiir hissettigi ve
kendini daha rahat ifade ettigi i¢in sectigini belirtmistir. Bu 6grencilerin de cogunlugu el
¢izimini tercih etmistir. 16 6grenci (yaklasik %35) hizli ve pratik oldugu i¢in sectigini
ifade etmistir. Bu 6grencilerin cogunlugu dijital eskiz yapmustir. 5 6grenci (yaklasik %11)
ise Ui¢ boyutlu algilatma kolaylig1 sagladigi i¢in sectigini belirtmistir. Bu 5 68renci de

dijital eskiz yontemini kullanmistir.

Cizelge 4.14. Eskiz yontemini segme nedenine yonelik bulgular tablosu

On tasarim siirecinde sectiginiz eskiz yontemini secme | Say1 | Yiizdelik oran
nedeniniz?

Rahat ve ozgiir 25 %54
Hizl ve pratik 16 %35
3 boyutlu ifade etme kolayligi 5 %11
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Ogrencilerinin ¢ogunlugunda rahat ¢izim yapabilme ve ¢izim yaparken dzgiir olabilme
durumlarinin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Buradan sonugla rahat ve 6zgiir hissetmek

yeni neslin 6nem verdigi durumlar oldugu séylenebilir.

‘On tasarmm siirecinde dijital yontem kullananlar igin karsilastiklar1 zorluklar nelerdir?’
olarak sorulan 13. soruya yénelik bulgular Cizelge 4.15°te verilmistir. Ogrencilerin
teknoloji karsisinda ne konularda zorlandiklar1 gelecekte verilecek kararlar igin altlik
olusturacagi diisiiniildiiginden bu soru sorulmustur. 28 kisinin (yaklasik %61)
kullandiklar1 tasarim yazilimma hakimiyetlerinin az olmasindan kaynakli fikirlerini
gelistiremedikleri bilgisine ulagilmistir. 15 kisi (yaklasik %33) de herhangi bir zorluk
yasamadigini ifade ederken, 3 kisi (yaklasik %6) de bilgisayartyla ilgili teknik aksaklik
yasadigini belirtmistir. Cogunlukla 6grencilerin yazilim bilgilerinin eksikligi 6n tasarim

stirecinde kendini ifade etmede eksiklik olugturmustur.

Cizelge 4.15. On tasarimda dijital yontemin zorluklarma yénelik bulgular tablosu

On tasarim siirecinde dijital yontemleri kullananlar icin | Say1 | Yiizdelik oran
karsilastiklar: zorluklar nelerdir?

Yazilim bilgisindeki yetersizlik 28 %61
Herhangi bir zorlukla karsilagmadim. 15 %33
Teknik aksakliklar 3 %06

Ogrencilerin hepsi arastirma siirecinde teknolojiyi kullandiklarindan herhangi bir zorluk
yasamayan Ogrencilerin geleneksel yontemle eskiz yapip sadece arastirma esnasinda
teknolojiyi kullanan 6grenciler oldugu diisiiniilmektedir. Sadece geleneksel eskiz yapan
20 kisi varken zorluk yasamayan 15 O6grencinin olmasi da 5 6grencinin dijitalde eskiz
yapmay1 deneyip yazilim bilgisindeki yetersizlik ya da teknik aksakliklar sebebiyle

geleneksel eskize dondiigiine isaret etmektedir.

14. soruda dgrencilere ‘On tasarim siirecinde zorlandiginiz herhangi baska bir konu oldu
mu? Varsa nedir?’ diye sorulmustur. Bu sorunun da sorulma amaci ileride egitim siirecine
dair altlik olusturmasidir. Ogrencilerin 19°u (yaklasik %41) herhangi bir zorluk
yasamadigini ifade ederken 17’si (yaklasik %37) tekrar yazilim bilgilerindeki eksikten
kaynaklanan zorluklar1 belirtmislerdir. 7 kisi (yaklasik %15) ise tasarim fikrini
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gelistirirken nasil devam edecegini bilemedigini ve ne yapmasi gerektigini bilemedigini
not etmistir. 2 6grenci tasarim konusu olarak verilen basliklar1 anlamakta zorlandigini, 1
Ogrenci de On tasarim siireci i¢in verilen zamanin yetmemesi agisindan zorlandigini ifade

etmistir. Bu veriler Cizelge 4.16°da verilmistir.

Cizelge 4.16. On tasarimda karsilasilan zorluklara yonelik bulgular tablosu

On tasarim siirecinde zorlandiginiz herhangi baska bir | Say1 | Yiizdelik oran
konu oldu mu? Varsa nedir?

Herhangi bir zorluk yasamadim. 19 %41

Yazilim bilgisindeki yetersizlik 17 %37

Fikir gelistirmede yasanan zorluklar 7 %15

Tasarim yapilacak konunun anlagilamamasi 2 %5

Zaman kisitlilig 1 %2

Genel olarak 6grencilerin en bilylik zorlugunun yazilim bilgisindeki yetersizlik oldugu,
baska bir konuda zorlanmayanlarin ¢ok olmasindan da anlasilmaktadir. Siirecte fikir
gelistirmekte de zorlanan kisiler olmasi aslinda diger iki zorluga (konunun anlagilmamasi
ve zaman kisitlilig1) da referans vermektedir. Bu siiregte daha fazla zaman ayrilmasi ve

konunun detayl1 irdelenmesi fikir gelistirmeye de katki sunacagi diisiiniilmektedir.

4.3. Tasarim Asamasina Dair Bulgular

Tasarim asamasina yonelik sorulan sorularm ilki olan 15. Soru ‘6n tasarim siireci
sonrasinda karar verdiginiz tasarimi yaparken hangi yazillm ya da yazilimlar
kullandiniz?’ olarak yoneltilmistir. Calisacaklart yazilimi segme Ozgiirliigii verilen
katilimc1 6grencilerin hangi yazilimlart kullandigini gérmek amaciyla sorulan soruda
38’inin SketchUp yazilimini kullandig1 goriilmistiir. 18 kisi Lumion, 17 kisi AutoCAD,
9 kisi, Photoshop, 6 kisi Revit, 3 kisi Rhinoceros, 3 kisi ArchiCAD, 1 kisi de 3D’s Max
kullanmistir. Bu dagilimlar Cizelge 4.17 Cizelge 4.18’de gosterilmistir.
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Cizelge 4.17. Tasarimda kullanilan yazilim tercihlerine yonelik bulgular tablosu

On tasarim siireci sonrasinda karar verdiginiz tasarimi yaparken | Say1
hangi yazilm ya da yazilhhmlar1 kullandimiz?

SketchUp 38
Lumion 18
AutoCAD 17
Photoshop 9
Revit 6
Rhino 3
ArchiCAD 3
3D’s Max 1

Cizelge 4.18. Tasarimda kullanilan yazilim tercihlerine yonelik bulgularin grafigi

38

18 17

Bazi 6grencilerin birden fazla yazilimda ¢alistig1 gortilmiistiir. Elde edilen bulguda biiyiik
bir ¢ogunlugun SketchUp’1 tercih ettigi ortaya ¢ikmustir. SketchUp’in tercih edilme
nedeni atolyenin dahil oldugu derste bu yazilimla ilgili calismalarin yapilmasindan dolay1
ogrencilerin bu yazilima hakimiyetinin nispeten daha fazla oldugu diisiiniilmektedir.
Daha once Ogretilmeyen yazilimlarin da kullanilmis olmasi 6grencilerin merak edip

arastirdiklarini ve kendi siireglerine katkida bulunduklarini géstemektedir.

16. soru olarak ‘Tasarimi kurgulamak/olusturmak amagl segtiginiz yazilimda
kullandiginiz eklentiler var midir? Varsa nelerdir?’ sorusu yoneltilmistir. Bu soru
katilimcr Ogrencilerin 6zgilir birakildiginda, siirecte kisaca bahsedilen eklentilerden
hangilerini tercih edecegini gdrmek icin sorulmustur. Ogrencilerin eklentilere dair

tercihleri 6grenilmek istenildigi soruya 27 6grenci eklenti tercih etmedigini ifade etmis
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ve 8 6grenci Slicer, 8 6grenci Curviloft, 4 6grenci Enscape, 3 6grenci Sandboxs, 3 6grenci
Freedo eklentilerini kullandigini belirtmistir. Vray, Blender, Latticemaker, Profile
builder, 1001 bit tools, BezierPlugin, Soap bubble Flowify eklentilerini de birer 6grenci
tercih etmistir. Veriler Cizelge 4.19 ve 4.20°de ifade edilmistir.

Cizelge 4.19. Kullanilan eklenti tercihlerine yonelik bulgular tablosu

Tasarimi kurgulamak/olusturmak amach sectiginiz yazihmda | Say1
kullandigimiz eklentiler var midir? Varsa nelerdir?
Yok

Slicer

Curviloft

Enscape

Sandboxs

Freedo

Vray

Blender

Latticemaker

Profile Builder

1001 Bit Tools

BezierPlugin

Soap Bubble

Flowify

\l
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Cizelge 4.20. Kullanilan eklenti tercihlerine yonelik bulgularin grafigi
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Baz1 6grencilerin birden fazla eklentiyi kullandig1 goriilmistiir. Kendini gelistirmek igin
birden fazla eklentiyi deneyimleyenlerin oldugu bulgusu olumlu gériilmektedir. Aym
zamanda hi¢ eklenti kullanmayanlarin ¢ogunlukta olmasi da yeterli yazilim bilgisine
sahip  olmayanlarin  zorlandiklar1 bir konu olmasindan  kaynaklandigini

distindiirmektedir.

17. soruda ‘Uriinii tasarlarken malzeme, renk, doku, dl¢ek gibi basliklardan hangilerini
dikkate aldiniz?’ sorusu sorulmustur. Bu soruyu sorarken 6grencilerin tasarim kriterlerini
o0grenmek amaglanmistir. Bedri Rahmi Eyiipoglu’nun her tiirlii sanati degerlendirdigi
kriterler baz alinmistir. Sanatin estetik zevki ve heyecan1 uyandirabilecek bir dile sahip
olmasi igin malzeme, doku, 6l¢ek, renk gibi 6zelliklere sahip olmasi gerekmektedir (Can
Kog¢ & Altintas, 2016). Soruya 5 6grenci (yaklasik %11) sadece dlgek odakli, 2 6grenci
(yaklasik %4) sadece malzeme odakli, 1 6grenci (yaklagik %2) sadece renk odakli tasarim
yaptigini belirtirken, 17 6grenci (yaklasik %37) iki basligi birden dikkate aldigini, 10 kisi
(vaklasik %22) ii¢ bashgi, 9 kisi de (yaklasik %20) tiim basliklar1 dikkate aldigini
belirtirken, 2 6grenci (yaklasik %4) tasarim kriterlerinin higbirine dikkat etmedigini
belirtmistir. Katilimcilarin tamamina yakininin en az bir tasarim kriterini dikkate

aldiginin gorildigi soruda sonuglar Cizelge 4.21°de ifade edilmistir.

Cizelge 4.21. Tasarimda kullanilan bagliklara yonelik bulgular tablosu

Uriinii tasarlarken malzeme, renk, doku, olcek gibi | Say1 Yiizdelik oran
bashklardan hangilerini dikkate aldimiz?

Iki bashig1 dikkate alanlar 17 %37

Ug baslig1 dikkate alanlar 10 %22

Hepsini dikkate alanlar 9 %20

Olgek 5 %11

Malzeme 2 %4

Renk 1 %2

Dikkate almayan 2 %4

18. soru katilimcilara ‘Tasarlamis oldugunuz formal kurguyu olustururken tiimdengelim
yontemini mi tlimevarim yOntemini mi tercih ettiniz?’ sorusu sorulmustur. Bu soru

katilimcilarin Non-Euclidean tasarimi zihinlerinde nasil kurguladigini 6grenmek amaci
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ile sorulmustur. Ogrencilerin yar1 yartya tiimdengelim ve tiimevarim ydntemlerini sectigi

goriilmiistiir. Veriler Cizelge 4.22°de verilmistir.

Cizelge 4.22. Form olusturma yontemlerine yonelik bulgular tablosu

Tasarlamis  oldugunuz iiriinde formal Kkurguyu | Say1 | Yiizdelik oran
olustururken tiimdengelim yontemini mi tiimevarim
yontemini mi tercih ettiniz?

Tiimdengelim 23 | %50
Tlimevarim 23 | %50

Iki yontemi de secenlerin esit olmas1 formal kurgulara yaklasim bigimlerinin birinin
digerine ustiinliigli olmadigini gostermektedir. Bu durumda euclid olmayan geometrilerin
Ogrencilere anlatilmasinda tek bir yontem kullanilirsa diger yarisina hitap etmeyecegi ve
anlasilmasinda giicliik ¢cekecegi sonucu da ¢ikarilabilir. Farklt yontem ve kurgularda

anlatim farkli zeka tiplerine hitap etmektedir.

Katilimeilar 19. soruda ‘Tasarladiginiz {irliniin hangi fonksiyona cevap verdigini
ongordiintiz?” sorusunu yanitlanmistir. Sadece oturma fonksiyonu olan bir birim
tasarlayan Ogrenci sayist 16 (yaklasik %35), oturma ve sergi fonksiyonunu bir arada
diistinen 6grenci sayis1 10 (yaklasik %22) ve sadece sergi islevi olan bir iirlin tasarlayan
ogrenci sayisinin 9 (yaklasik %11) oldugu goriilmiistiir. Katilimcilarin ¢ok biiyiik
cogunlugunun tasarimlarinda oturma ve sergi fonksiyonlarina cevap verdigi sonucuna
ulagilmaktadir (Sekil 4.3). Oturma ve sergi disinda heykel, depolama, calisma gibi
fonksiyonlarda yiklendigi Cizelge 4.23’te tercih edenlerin sayilartyla birlikte
belirtilmistir.
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Cizelge 4.23. Tercih edilen fonksiyona yonelik bulgular tablosu

Tasarladigimz iiriiniin  hangi fonksiyona cevap | Say1 | Yiizdelik oran
verdigini ongordiiniiz?

Oturma 16 %35
Oturma + Sergi 10 %22
Sergi %20

9
3 ve iizeri fonksiyon 5 %11
Sergi + Heykel 2 %4
Depolama 1 %2
1
1
1

Oturma + Calisma %2
Oturma + Depolama %2
Oturma + Heykel %2

Bu tablodaki oranlardan Ogrencilerin ¢ogunun oturma elemani eksikligi yasadigi
diisiiniilebilir. Pandemi ile birlikte yasanan iletisim sikintilarinin da bu konuda etkisi
olabilecegi diisiiniilmektedir. ikinci sirada tercih edilen fonksiyonun da sergi olmasi

ogrencilerin daha ¢ok proje inceleme istegi olarak yorumlanabilir.

Bu tasanim &zel olarak Uludag Universitesi Mimarlik
Fakdiltesi'nin giris holune tasarlanmistir.
Ancak esnek kullanimi sayesinde farkli

yerlerde de kullanilabiliv. Y
1

tugla
B et
Sarami (dokusuna anamak icia bl yazeylards)

. Tesarimda lk iil:m.udivim nokta mimerlk ogrencilerin melzeme bilgisindeki eksikligiydi,
insanlarin sikca kullandigi bina girisi Bu eksiligi giderebil
fuaye gibi alanlarda hem gorsel etki
yaratacak hem de islevsel bir modul
tasanmi.

GunUmiiz tehnolojisi ile hizli ve ekonomik
olarak Uretilebir,

Ayni oturma birimleri birlesitirilerek

daha fazla insan kullanabilir.
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Sekil 4.3. Oturma birimi ve sergi birimleri tasarimlarina 6rnekler (Betiil Yildiz ve Giilay
Yildirim isimli 6grencilerin ¢alismalari)

20. soru ‘Tasarimin bulunmasini diisiindiigiiniiz alan (yer) neresidir?’ olarak sorulmustur.
Bu soruda ogrencilerin ger¢cek mekanla kurduklar iliski 6grenilmek istenmektedir.
Katilimeilarin  26’s1 (yaklasik %57) fakiilte binasmnin girisine konumlandirmay

diisinmistiir. Biiylik oranda fakiiltenin girisindeki alani sectigi goriilen (Cizelge 4.24)
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ogrenciler kendi i¢lerinde binanin disini ve binanin igini se¢enler olarak da ayrildigi elde

edilen bulgular arasindadir.

Cizelge 4.24. Tasarimin yerlestirilecegi alana yonelik bulgular tablosu

Tasarimin  bulunmasim diisiindiigiiniiz alan (yer) | Say1 | Yiizdelik oran
neresidir?

Fakiilte girisindeki alan 26 %57
Fakiilte binas1 6nii 5 %11
Fakiiltenin 6niinde bulunan yesil alan 4 %9
Fakiiltenin koridorlari 3 %7
Fakiilte binasi i¢indeki avlu 2 %4
Fakiiltenin arkasindaki bos alan 2 %4
Bisiklet siiriis alanlarinin dahil oldugu parklar 1 %2
Ogrenci yerleskesindeki yiiriiyiis park1 1 %2
Ogrenci yurdu bahgesi 1 %2
Yer diisiiniilmemis 1 %2

Aynca dogu cephesine eklenen karma
kullanim kitleleriile cok islevli tasanma
dénismistor.
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Sekil 4.4. Fakiilte girisine yerlestirilen bir tasarima ait pafta ve fakiilte planinda ifade
edilisine bir 6rnek (Beyza Nur Anik isimli 6grencinin ¢aligmasi)

Ogrencilerin en ¢ok iliski kurduklar1 mekanin fakiilte oldugu diisiiniiliirse en ¢ok tercih

tamamina yakininin fakiilte binasi ve ¢evresine konumlandirmasi sagirtict olmamaktadir.

Biiyiik ¢ogunlugu tasarimini binanin disinda ve binanin i¢inde girisi tanimlayacak ya da

girise eklemlenecek bir iiriin olacak sekilde tasarlamislardir.
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21. soruda ‘Tasarimi yaparken kullandiginiz yazilimlarda zorlandiginiz bir konu oldu
mu? Varsa nedir?’ sorusu sorulmustur. 23 kisi (katilimcilarin %50°si) yetersiz yazilim
bilgilerinden dolay: tasarladiklar1 modeli istedikleri gibi ifade edemediginden ya da
tasarlamay1 diisiindiikleri modeli gerc¢eklestiremediginden bahsetmistir. 10 kisi (yaklasik
%22) bilgisayar kaynakli, yazilimin Ogrenci siiriimii olmasindan dolay1 eklenti
yiikleyememe ya da yiiklemek istedigi eklentiye ulasamama gibi teknik aksakliklar
yasadiklarini ifade etmistir. 7 kisi (yaklasik %15) ise hem eklenti yiikleme sorunu hem
de yetersiz yazilim bilgisinden dolay1 zorlandigini belirtmistir. 6 kisinin (yaklasik %13)

ise zorlanmadig1 bulgusuna ulasilmistir. Veriler Cizelge 4.25°te tablolastirilmistir.

Cizelge 4.25. Yazilim kullanirken zorlanilan konulara yonelik bulgular tablosu

Tasarimi1  yaparken kullandigimz  yazihimlarda | Say: Yiizdelik oran
zorlandigimiz bir konu oldu mu? Varsa nedir?

Yetersiz yazilim bilgisi 23 %50

Eklenti yiikleyeme sorunu ya da teknik aksaklik 10 %22

Eklenti yiikleme sorunu ve yetersiz yazilim bilgisi 7 %15

Herhangi bir zorluk yagamadim 6 %13

Ogrenciler 6n tasarim siirecinde oldugu gibi bu siirecte de ¢ogunluk olarak yetersiz
yazilim bilgisinden kaynakli zorluk yasadiklarini belirtmislerdir. Bu durum farkli
yazilimlar da deneyimledikleri i¢in 0grenme eyleminin gerektirdigi zorluklar olarak
goriilmektedir. Ogrencilerin bu durumlarm fark edip kendilerini gelistirmeye calismalari

caligmanin asil hedeflerden biri oldugu i¢in normal bulunmaktadir.

Ogrenciler 22. soruda ‘Tasarimi yaparken herhangi bagka bir konuda zorlandiniz mi?
Varsa nedir?’ sorunu cevaplamislardir. Tasarim yaparken yasanilan baska sorunlar olup
olmadig1 egitim siirecinde yol gosterici olacagi diisiintildiiglinden sorulmustur. 28 kisinin
(yaklasik %61) zorlanmadigi1 bulgusuna ulasilirken, 6 kisinin (yaklasik %13) istenilen
tasarim konusuna hakimiyetlerinin az olmasindan kaynakli zorlandig:r bilgisine
ulagilmistir. 6 kisi (yaklasik %13) 6n tasarim siirecinden sonra kendini ifade etmekte
zorlandigim belirtmis, 5 kisi (yaklasik %11) arastirma ve 6n tasarim siirecine az zaman
ayirdigi icin zorlandigini belirtmis ve 1 kisi de insan dlgeginde tasarim yapma konusunda

zorlandigini ifade etmistir. Bulgulara Cizelge 4.26’da yer verilmistir.

88



Cizelge 4.26. Tasarimda zorlanilan konulara yonelik bulgular tablosu

Tasarnn yaparken herhangi baska bir konuda | Say1 | Yiizdelik oran
zorlandimiz m1? Varsa nedir?

Hayi1r zorlanmadim 28 %61

Istenilen tasarim konusuna hakimiyetin az olmasi 6 %13

On tasarim siirecinden sonra kendini ifade etme giicliigii 6 %13
Arastirma ve On tasarim siirecine yetersiz siire ayirmak &) %11

Insan dlgeginde tasarim yapmak 1 %2

Bir¢ogunun yazilimlar haricinde sorun yasamamasi olumlu bulunurken, 6n tasarim
stirecindeki benzer zorluklarin bu asamada da goriildiigii sOylenebilir. Tasarim yapilacak
konuya dair hakimiyetin az olmasindan kaynaklanan kendini ifade etme zorlugu ayni

zamanda yazilim bilgisindeki yetersizlikten de kaynaklandigini diisiindiirmektedir.

4.4. Sunum Asamasina Dair Bulgular

Tasarimin sunum asamasina yonelik sorulan sorularin ilki olan 23. soruda ‘Tasarlamis
oldugunuz iirlinii sunarken hangi yontemleri kullandiniz?’ sorusu cevaplanmistir. Atdlye
calismasi kapsaminda istenilen caligsmalar Google Classrom’a yiiklenmesi istendigi i¢in
herkesin dijital sunum yaptig1 bulgusu elimizde mevcuttur. Bu sunumun yeterli olup
olmadig1 olmadiysa ek olarak geleneksel yontemleri mi teknolojik yontemler mi
kullandiklari, bu konudaki egilimleri 6grenilmek amaciyla sorulmustur. Maket, A3
boyutunda pafta ¢iktis1 da istenmis olmasina ragmen bu soruyla 11 kisinin (yaklasik %24)
baska bir sunum yapmadig: tablolastirilmistir (Cizelge 4.27). Ancak 22 kisi (yaklasik
%48) dijital sunuma ek olarak paftasinin A3 ¢iktisini da sunmustur. 10 kisi (yaklasik
%22) dijital sunuma ek olarak hem paftasinin A3 ¢iktisini hem de maketini sunmustur.

Her iicilinii teslim eden 6grenci ¢alismasina 6rnek Sekil 4.5’te verilmistir.
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Sekil 4.5. Dijital sunum, pafta ¢iktis1 ve maket teslimi yapan 6grenci ¢aligmasi 6rnegi

3 kisi (yaklasik %6) ise dijital sunuma ek olarak sadece maket caligmasi sunmustur.

Cizelge 4.27. Sunum yontemine yonelik bulgular tablosu

Tasarlamis oldugunuz iiriini  sunarken hangi | Say1 | Yizdelik oran
yontemleri kullandimiz?

Dijital sunum + paftanin ¢iktisi 22 %48

Sanal ortamda dijital sunum 11 %24

Dijital sunum + paftanin ¢iktis1 + maket 10 %22

Dijital sunum + maket 3 %6

Ogrencilerin sadece az bir kisminin geleneksel yontem olan maketi tercih etmesi iic
boyutlu ifade yonteminde yazilimlari kullanarak gorsellestirme yapmalart olarak
degerlendirilebilir. Paftanin ¢iktisini alarak sunum yapanlarin sayisinin daha fazla olmasi
da nispeten daha az zaman alan bir yontem olmasindan kaynaklandigini

distindiirmektedir.

24. soru ‘Tasarlanmis oldugunuz iiriinii sunmak i¢in tercih ettiginiz yazilim ya da
yazilimlar nelerdir?’ olarak sunulmustur. Ogrencilerin 6zgiir birakildiklarinla sunum
yapmak ya da hazirlamak i¢in kullandig1 yazilimlar 6grenilmek istenmistir. Goniilli
katilan 46 kisinin tamami atélye kapsaminda ¢alismalarini yiiklemek i¢in zorunlu olarak

Google Classroom kullanmaktadir. Buna ek olarak biiyiik bir ¢ogunlugu olusturan 32
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kisinin Photoshop’ta sunum hazirlayip Google Classrooma yiikledigi bulgusu Cizelge
4.28 ve Cizelge 4.29°da verilmistir. Buna ek olarak 13 kisi PowerPoint, 2 kisi de Canva
yazilimini kullanmistir. Paint 3D, Illustrator ve Google slaytlar’t da birer kisi tercih

etmistir.

Cizelge 4.28. Sunumda tercih edilen yazilimlara yonelik bulgular tablosu

Tasarlamis oldugunuz iiriinii sunmak icin tercih ettiginiz yazihhm | Say1
ya da yazilimlar nelerdir?

Google Classroom 46
Photoshop 32
PowerPoint 13
Canva 2
Paint 3D 1
[llustrator 1
Google slaytlar 1

Cizelge 4.29. Sunumda tercih edilen yazilimlara yonelik bulgularin grafigi
46

32

13

Google Classroom’a sadece ii¢ boyutlu kaydettigi tasarim gorselini yiikleyenler
mevcuttur. Bu kisilerin ne konuda zorlandig1 ve pafta hazirlayamadig: ileriki sorularda
sorulmustur. Katilimcilarin ¢ogunlugunun Photoshop kullandigi ve sadece ¢ok az bir
kisminin bagka yazilimlar1 da deneyimledigi sonucuna ulagilmaktadir. Bu durum tasarim
asamasinda birden fazla yazilim kullanan 6grencilerin sunum asamasinda ayni durumu

sergileyemediklerini gostermektedir.

91



25. soruda ‘Tasarlamis oldugunuz iiriiniin modelini konumlandirmay1 planladiginiz alana

3 boyutlu yazilimda yerlestirdiniz mi?’ sorusuyla 6grencilerin yerlestirecekleri gercek

-----

istenmistir. Cizelge 4.30°da belirtildigi gibi 32 kisi (yaklasik %70) tasarimin

konumlandirmay1 planladig: yere yerlestirdigi bulgusuna ulasilmistir.

Cizelge 4.30. 3B modeli kurgulanan alana yerlestirebilmeye yonelik bulgular tablosu

Tasarlamis oldugunuz iiriiniin modelini konumlandirmayi | Say: | Yiizdelik oran
planladigimiz alana 3 boyutlu yazihhmda yerlestirdiniz mi?
Evet 32 | %70
Hayir 14 | %30

Buradan sonugla Ogrencilerin ¢ogunlugunun tasarladiklar1 iiriin ile yerlestirmek

istedikleri mekan arasinda iligki kurabildigi sdylenebilmektedir.

26. soruda ‘Sanal ortama yiiklediginiz dijital sunumda tasariminizin hangi asamalar1 yer
almaktadir?’ sorusu sorulmustur. Bu soruyla amacglanan iki amagctan ilki; 6grencilerin
sunumlarinda tasarim siirecinde hangi asamalar ile sonug¢ iiriinii arasinda iligki
kurduklarini 6grenmek, ikincisi ise; geleneksel ifade yontemlerini kullananlarin dijital
sunum ile bunu harmanlamasinin sayica genele yansimasini gormektir. 14 kisi (yaklasik
%31) sadece 3 boyutlu modele yer verdigini ve 1 kisi hari¢ herkesin 3 boyutlu model
yaparak sunumunda yer verdigi bulgusuna ulagilmistir. 10 kisinin ise maketi yaptiktan
sonra onu fotograflayarak dijitallestirip dijital sunumunda tekrar yer verdigi
goriilmektedir. 7 kisinin de eskizini fotograflayarak dijitallestirdigi ve sunumuna

yerlestirdigi gorilmiistiir.
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Cizelge 4.31. Dijital sunumun igerigine yonelik bulgular tablosu

Sanal ortama yiiklediginiz dijital sunumda tasarimimzin | Say1 | Yiizdelik oran
hangi asamalari yer aliyor?

Sadece 3B model ile anlatim 14 %31
2B ve 3B model ile anlatim 8 %18
Tasarimin hikayesi ve 3B model ile anlatim 6 %13
4 ve tizeri farkli teknigi birlikte kullananlar 4 %9
3B model ile anlatim ve maket fotograflari 4 %9
Tasarimin hikayesi + 2B + 3B model ile anlatim 3 %7
Tasarimin hikayesi + 3B model ile anlatim + maket | 2 %5
fotograflar

Eskiz + 2B + 3B model ile anlatim 2 %4
Tasarimin hikayesi + eskiz + maket fotograflari 1 %2
Tasarimin hikayesi + eskiz + 3B model ile anlatim 1 %2
Eskiz + 3B model ile anlatim 1 %2

Tablodan hareketle, tasarima ait tiim siireci anlatmaktan ziyade dogrudan ve sadece {i¢
boyutlu model ile ifade edenlerin, siiregteki en az iki asamayi pekistirici olarak
kullananlara oranla sayica azligi g¢ogunluktaki Ogrencilerin siireci bilingli olarak
tamamladiklarini ve ¢esitli zorluklara ragmen deneyimledikleri siire¢lerden en azindan
olumlu bulduklarin1 yerlestirmis olduklari sdylenebilmektedir. Buna ragmen tim
stirecleri deneyimleyip sunuma yerlestiren dgrencilerin de az sayida olmasi siire¢ icin

olumsuz olarak degerlendirilmektedir.

Ogrenciler 27. soruda ‘Varsa maketinizi hangi teknikle hazirladimiz?” sorusunu
cevaplamistir. Geleneksel yontem olan maket yontemini teknoloji ile harmanlayanlarin
sayica orani 6grenilmek istenmis ve bu sekilde yeni neslin geleneksel maket yontemini
ne oranla tercih ettikleri ve teknoloji ile ne derece harmanladiklarini 6grenmek
amaglanmigtir. 28 kisi (yaklasik %61) maketinin olmadigini, 13 kisi (yaklasik %28)
geleneksel yontemler ile hazirladigini, 4 kisi (yaklasik %9) lazer kesim ile hazirladigini
ve 1 kisi (yaklasik %2) de maketini 3 boyutlu yazici ile hazirladigini ifade etmistir
(Cizelge 4.32).
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Cizelge 4.32. Maket teknigine yonelik bulgular tablosu

Varsa maketinizi hangi teknikle hazirladiniz? Say1 Yiizdelik oran
Maketi olmayanlar 28 %61
Geleneksel yontemler ile 13 %28

Lazer kesim yontemi ile 4 %9

3B yazici ile 1 %2

Cogunlugun maket yontemini tercih etmemesi geleneksel yontemlere olan tercihin
azaldiginmi géstermektedir. Buna ragmen maket yapanlar arasinda da geleneksel yontemler
ile yapanlarin teknoloji ile harmanlayanlara oranla daha ¢ok oldugu da goriilmektedir. Bu
durum Ogrencilerin karma yontemlere (lazer kesim ve 3B yazici) hakimiyetinin az

oldugundan dolay1 tercih edemedigi seklinde degerlendirilebilir.

28. soruda ‘Sunum yapmak i¢in sectiginiz ya da se¢mek istediginiz tekniklerde
zorlandigmiz bir nokta oldu mu? Varsa nedir?’ sorusu sorulmustur. Sunum yaparken
yasanilan sorunlarin varsa neler oldugu egitim siirecinde yol gosterici olacagi
diistintildiiglinden sorulmustur. 32 kisi (yaklasik %70) sunum yaparken segtigi yontemde
zorlanmadigini, 10 kisi ise sunum yapmak i¢in kullandig1 yazilimlara tam hakim olmadig1
icin zorlandigin1 belirtmistir. 2 kisi (yaklasik %4) maketi tasima probleminin oldugunu,
toplu tasimada maketi tasirken zarar gordiigiinii belirtmistir. 1 kisi maket yapiminin
maddi zorlugunu belirtirken, 1 kisi de siireyi yetistirmekte zorlandigini ifade etmistir

(Cizelge 4.33).

Cizelge 4.33. Sunumda zorlanilan konulara yonelik bulgular tablosu

Sunum yapmak icin sectiginiz ya da se¢mek istediginiz | Sayr | Yiizdelik
tekniklerde zorlandigimiz bir nokta oldu mu? Varsa nedir? oran
Hayi1r olmadi 32 %70
Yetersiz yazilim bilgisi 10 %22
Maketi tasimada ulagim problemi 2 %4
Maket malzemelerinin pahaliligi 1 %2

Siire kisitlilig 1 %?2

Cogunlugun sunum i¢in kullandig1 ya da kullanmay1 diisiindiigii tekniklerde zorluk

yasamamalari siire¢ i¢in olumlu olarak degerlendirilmistir. Bu bulgudan yola ¢ikarak
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ogrencilerin ¢ogunlugunun yeterli ve etkili sunum yaptigini diisiindiikleri anlamina da

geldigi seklinde yorumlanabilir.

4.5. Sayisal Teknolojilerin Siirecteki Motivasyona Etkilerine Dair Bulgular

Sayisal teknolojilerin ¢aligma ve 6grenme motivasyonuna etkileri basliginda sorulan 29.
soruda ‘Tasarim siirecinizde sayisal teknolojilerin yeri neydi?’ sorusu sorulmustur. Bu
soruda Ogrencilerin sayisal teknoloji ile olan iliskileri 6grenilmek istenmektedir. 37 kisi
ile (yaklasik %81) biiylik cogunlugun tasarimi olusturma siirecinde kullandiklart
yazilimlar ile sayisal teknolojiyi kullandigi bulgusuna ulasilmistir. Bu cevabi veren 1
kisinin ek olarak 3 boyutlu yazici ile maket yapmasi da sayisal teknolojilerin kullanilmasi
stirecinde etkilidir. 6 kisi (yaklasik %13) sayisal teknolojilerin pratiklik kazandirmasi
dolayistyla siirecine dahil oldugunu, 2 kisi sadece tasarimin sunumunu yapmak igin
sayisal teknolojileri kullandigmmi ve 1 kisi de giiniimiiz sartlarinda mimarligin
yapilabilmesi i¢in zorunluluk oldugunu diisiindiigiinii ve bu ylizden siirecinde yer aldigini

belirtmistir.

Cizelge 4.34. Tasarim siirecinde sayisal teknolojilerin yerine yonelik bulgular tablosu

Tasarim siirecinizde sayisal teknolojilerin yeri neydi? Say1 | Yiizdelik oran
Tasarim yapma siirecinde gerekli yazilimlarin kullanilmas1 | 37 %81

Pratiklik kazandirmasi 6 %13
Tasarimin sunumu 2 %4

Gereklilik 1 %2

Tablodan yola ¢ikarak tasarim siirecinde teknoloji ile en kuvvetli bagin {iriinii ortaya
cikarmak icin {i¢ boyutlu modelleme esnasinda kuruldugu sdylenebilir. Giinlimiizde
sunum agamasinda da oldukga etkili bir sekilde kullanilan sayisal teknolojinin 6grenciler

arasinda heniiz yayginlagmadig: ve kullanilabilir olmadig1 da goriilmektedir.

30. soruda ise ‘Sayisal teknolojilerin kullanmanin yaraticiliginizdaki etkisi nedir?’ sorusu
sorularak katilimcilarin  yaraticigina etkisinin ne yonde oldugunu &grenmek
amaglanmigtir. 17 kisi (yaklasik %37) yaraticiligina bir etkisinin  bulunmadigim

diisinmektedir. 1 kisi de (yaklasik %2) yazilimlardaki bilgi eksikliginden dolay1 kendini
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ifade etmekte zorlandigini ve yaraticiligini olumsuz etkiledigini belirtmistir. Geriye kalan
28 kisi olumlu etkiledigini belirtmistir. Olumlu diisiinen 28 kisideki sebepler su sekilde
ayrilmastir; 17 kisi hiz kazandirdigini diisiindiigii i¢cin daha fazla deneme yapabildigi bu
sayede tasarimin c¢okca gelistirebildigini diisiinmekte, 7 kisi tasarimimi 3 boyutta
gorebildigi i¢in algilamasini olumlu etkiledigini diisiinmekte ve 4 kisi de arastirirken ¢cok
daha hizl1 ve fazla bilgiye ulagabildigi icin verimli hale getirdigini diisiinmektedir. Veriler

Cizelge 4.35te belirtilmistir.

Cizelge 4.35. Sayisal teknolojilerin yaraticiliga etkisine yonelik bulgular tablosu

Sayisal teknolojileri kullanmanin yaraticithgmmizdaki etkisi | Say1 | Yiizdelik
nedir? oran
Yaraticiligima etkisi yok 17 %37

Hiz kazandirmasindan dolay1 daha ¢ok deneme yapilabilmesi 17 %37
Algilamay1 arttirtyor 7 %15
Arastirma agamasini verimli hale getiriyor 4 %9

Bilgi eksikliginden dolay1 kaybedilen zamanin olumsuz etkisi 1 %2

Tasarim yaparken sayisal teknolojilerin kullaniminda zorlananlarin ¢ok sayida olmasina
ragmen yine de etkili kullandig1 cogunun olumlu cevap vermesinden anlasilmaktadir.
Yalnizca bir kisinin yaraticiligina  olumsuz etkisi oldugunu sdylemesi de giiniimiizde
teknolojinin bu kadar hakim oldugu donemde bu konudaki bilgi eksikliginin olmasinin

olumsuz etkisi olarak degerlendirilmektedir.

31. soru ‘Sayisal teknolojilerin arasgtirma ve On tasarim siirecinizde motivasyonunuza
etkileri nedir?’ olarak sunulmustur. Bu soruda arastirma ya da eskiz yaparken
zorlandiklar1 ya da motive olduklar1 bilgisine ulasmak hedeflenmistir. 22 kisi (yaklasik
%48) bir etkisinin bulunmadigini ifade etmistir. 3 kisi (yaklasik %7) de yazilimlardaki
bilgi yetersizliginden dolay: tedirgin edici bulduklarmi ve motivasyonlarini olumsuz
etkiledigini belirtmislerdir. 11 kisi (yaklasik %24) ise tasarimlarin1 3 boyutlu olarak
gorebildigi icin daha hevesle siirece devam ettigini, 7 kisi (yaklasik %15) bilmediklerini
o0grenme konusunda pekistirici bulduklarin1 ve aradiklar1 konularda bilgiye hizli
ulagabildikleri i¢in yeni seyler 6grenmekten dolay1 heyecanlandiklarini, 3 kisi (yaklasik

%06) de kullanim kolaylig1 ve deneyim saglamasindan dolay1 hatalarinin ¢abuk goriiliip
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diizeltebilecekleri ve kendini gelistirme konusunda heveslendiklerini ifade etmislerdir

(Cizelge 4.36).

Cizelge 4.36. Sayisal teknolojilerin arastirma ve On tasarim siirecinde motivasyona
etkisine yonelik bulgular tablosu

Sayisal teknolojilerin arastirma ve on tasarim siirecinizde | Say1 | Yiizdelik oran
motivasyonunuza etkileri nedir?

Etkisi yok 22 | %48

3 boyutlu halini gérebilmek motive edici 11 | %24
Ogrenmeyi pekistirme konusunda motive edici 7 %15
Kullanimi kolaylagtirdigi i¢in deneyimi arttirma motivasyonu | 3 %7
Yazilimdaki bilgi yetersizliginden dolayi tedirgin edici 3 %6

Ogrencilerin birgogunun sayisal teknolojilerin 6n tasarim siirecinde motivasyonlarina
etkisinin olmadigini diisiinmesi bu teknolojileri deneyimlerken yasadiklar1 zorluklardan
kaynakli oldugunu diisiindiirmektedir. Az sayida da olsa bu deneyimi olumsuz olarak
yorumlayip tedirgin edici bulanlarin da olmasit Ogrencilerin bunu tek basmna
deneyimlemek yerine Oncesinde smif ortaminda deneyimlemesi gerektigi seklinde
degerlendirilebilir. Siireci olumlu yorumlayip motive olanlarin sayis1 da yaklasik yari

yartya olmasi atdlyenin merak uyandirici ve gelistirici oldugunu diigiindiirmektedir.

32. soruda ‘Tasarlamig oldugunuz iiriinii karma gerceklik yontemleriyle deneyimleme
sansiniz olsaydi, Urlinlin tasarimimi gelistirmeye yonelik motivasyonunuzu nasil
etkilerdi?” soru sorulmustur. Bu soruyla karma gerceklik teknolojilerinin tasarim
egitimine entegre edilmesinin Ogrencilerin motivasyonu iizerindeki olas1 etkileri
ogrenilmek istenmektedir. Soru, Cizelge 4.37°de belirtildigi gibi, 20 kisinin (yaklasik
%43) daha gercekei bir deneyim yasatacagini disiindiikleri i¢in olumlu etkileyecegi, 8
kisinin (yaklasik %33) eksikleri daha hizli ve rahat goriip diizeltebileceklerini
diisiindiikleri i¢in olumlu etkileyecegi ve 3 kisi (yaklasik %7) de daha uygulanabilir bir
iirtin tasarlama konusunda yol agacagimi diisiinmelerinden dolay1 olumlu etkileyecegi
seklinde cevaplanmistir. Bunlara ek olarak 15 kisi (yaklasik %33) etkisinin olmayacagini

diistinmektedir.
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Cizelge 4.37. Karma gerceklikle deneyimleme fikrinin motivasyona etkisine yonelik
bulgular tablosu

Tasarlamis oldugunuz iiriinii karma gerceklik yontemleriyle | Say1 | Yiizdelik
deneyimleme sansimiz olsaydi, iiriiniin tasarimin gelistirmeye oran
yonelik motivasyonunuzu nasil etkilerdi?

Daha gercekei bir deneyim yasatma 20 %43
Etkisi yok 15 %33
Eksiklikleri goriip diizeltme 8 %17
Daha uygulanabilir bir iirlin tasarlama 3 %7

Tablodaki bu durum, katilimci 6grencilerin tasarladiklarr triinii karma gerceklikle
deneyimleme ihtimalinin, o6zellikle daha ger¢ek¢i bir deneyim yasama istekleri
bakimindan heyecanlandirdigi yoniinde degerlendirilebilir. Motivasyonlarina bir etkisi
olmayacagini diisiinenlerin sayisinin fazlaligi da bir ihtimali degerlendirmelerinden ve

bunu gergekten deneyimleyemediklerinden kaynaklandigini diistindiirmektedir.

33. Soruda ‘Tasarlamig oldugunuz iirlinii deneyimlemek ve daha etkili sunmak i¢in hangi
duyulara hitap etmek isterdiniz?’ sorusu sorulmus ve atdlye katilimcist olan 6grencilerin
tasarimci kimlikleriyle tasarladiklar iirlinti hayal edebilmesine ragmen hangi duyulara ek
olarak ihtiya¢ duydugunu 6grenmek amaciyla sorulmustur. Katilimeilar arasinda 1 kisi
hari¢ tamaminin gérme duyusuna mutlaka hitap etmek istedigi goriilmistir. 32 kisi
(yaklasik %67) ile en ¢ok tercih edilen 2 duyunun gérme ve dokunma oldugu Cizelge
4.38’de ifade edilmistir.

Cizelge 4.38. Karma gergeklikle hitap edilmek istenilen duyulara yonelik bulgular
tablosu

Tasarlamis oldugunuz iiriinii deneyimlemek ve daha etkili | Say1r | Yiizdelik oran
sunmak amach hangi duyulara hitap etmek isterdiniz?

Gorme + Dokunma 32 %67
3 duyu ve iizerine 9 %19
GOrme 4 %8
Dokunma 1 %6

Ogrencilerin tasarimlarini hayal edebilmesine ve mevcut ydntemlerle iiriinlerini bir
sekilde sunabilmelerine ragmen goérme duyusu bakimindan daha da zenginlestirilerek

hazirlanmis bir sunumu aynm1 zamanda dokunma duyusuyla da beslemek istedikleri

98



sonucu tasarimlarinin gergege en yakin sekilde hissettirmesini istediklerinden
kaynaklanmaktadir. Bu durumda sadece tasarimi anlatmak degil duyular araciligiyla

duygulara da hitap etmek istenmektedir.

4.6. Animasyon Kullamminmin Siirecteki Motivasyona Etkilerine Dair Bulgular

Animasyon kullaniminin siiregteki motivasyona etkileri bagliginda sorulan 34. soruda
‘Tasarlamis oldugunuz iirlinii size gosterilen video teknolojisi ile hazirlamak ister
miydiniz? Video teknolojisini kullanmak tasarimin hangi asamasinda size daha ¢ok katki
saglard1?’ sorusu sorulmustur. Bu soruyla Ogrencilerde sayisal teknolojilerin sunum
yonteminde de kullanilmasina dair merak uyandirmak ve konu iizerine diisiinmelerini
saglamak hedeflenmistir. Cizelge 4.39’da ifade edildigi gibi 21 kisi (yaklasik %46)
sunum asamasinda katki saglayacagini belirtmistir. 13 kisi (yaklasik %28) ise tasarimi
olusturma asamasinda, deneyimleyip diizeltmeler yapabilmeye imkan vermesinden
dolay1 en fazla katkinin saglanacagini diisiinmektedir. 10 kisi (yaklasik %22) de iiretim
ve uygulama agsamalarinda animasyon kullanmanin hatay1 en aza indirgeyecek sekilde
kullanilmasima olanak saglamasindan dolay1 olumlu gordiigli bulgusuna ulasilmistir.
Bunlara ek olarak 2 kisi (yaklasik %4) video teknolojisini kullanmak istedigini ancak

hangi asamada daha ¢ok katki saglayacagindan emin olamadigini belirtmistir.

Cizelge 4.39. Animasyon kullaniminin katki saglayacagi asamalara yonelik bulgular
tablosu

Tasarlamis oldugunuz iiriinii size gosterilen video teknolojisi ile | Say1r | Yiizdelik
hazirlamak ister miydiniz? Video teknolojisini kullanmak oran
tasarimin hangi asamasinda size daha cok katki saglardi?

Sunum asamasi 21 %46
Tasarimi1 olusturma asamasi 13 %28
Uretim ve Uygulama asamalari 10 %22
Emin olmayanlar 2 %4

Tablodan yola ¢ikarak sayisal tasarim teknolojilerinin video teknolojisi Ozelinde
kullaniminin tiim katilimcilar tarafindan istendigi ve merak edildigi goriilmektedir. En
bliyiik katkinin sunum yapma esnasinda gergekleseceginin diisiiniilmesi final {iriiniiniin

aktarilmasina duyduklar1 heyecan olarak degerlendirilebilir. Bunun yani sira iiretim ve
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uygulama asamasinda katki saglayacagini diistinenlerin de bu konulardaki bilgi
eksikliginden kaynaklanan meraktan ve kendini ifade etme isteginden geldigi seklinde
yorumlanabilir. Kendini ifade etme isteginin 6n plana ¢iktigi diger cevap da tasarimi
olusturma asamasinda katki saglayacagini diisiinenlerin olmasidir. Bu noktada tasarimi
anlatmak i¢in bu teknolojinin gerekli olmamasina ragmen birden fazla eksiklige de hitap

ettigi ve giiniimiizde artik gereklilik olmaya baglayacagi sonucu da ¢ikartilabilir.

35. soruda ‘Basit¢e gosterilen videodan yola cikarak, kendi tasarim videonuzda ne
anlatmak isterdiniz?’ sorusu sorulmustur. Bu soru da amaglanan konu 6grencilerin kendi
tasarim videolarin1 hayal etmelerini saglamak ve hangi konularda kendilerini daha iyi
ifade etmek istediklerini 6grenmektir. 15 6grenci (yaklasik %33) konsept yaklagimlarini
ve tasarim fikirlerini video haline getirmek istediklerini ifade etmektedir. Ogrencilerin
14’1 (yaklasik %3 1) tasarimdaki fonksiyonlart uygulamali olarak aktarmak istemektedir.
Bu 6grencilerin arasinda daha etkili sunum yapmak adina farkli zaman dilimlerinde ve
farkli senaryolarda tekrar tekrar iiriinii sunmak isteyenlerin de bulunmasinin énemli bir
bulgu oldugu diisliniilmektedir. 7 6grenci (yaklasik %15) liretim asamasi1 ve bu noktada
malzemelerin nasil birlestigi ve striiktlirii nasil sagladiklarini ifade etmek istemektedir.
Ogrencilerin 6’s1 (yaklasik %13) tasarim siireclerinin en basindan itibaren neler
yasandigini ve final iirliniine nasil ulastiklarini anlatmak istemektedir. Bunlara ek olarak
2 ogrenci tasarimlarindaki esnek kullanimli birimlerin hareketlerini, doniisiimlerini
aktarabilmek isterken 2 6grenci de uygulama agamalarini animasyon haline getirerek bu
noktadaki belirsizlikleri kapatmak istemektedir. Belirtilen veriler Cizelge 4.40’ta tablo

haline getirilmistir.

Cizelge 4.40. Tasarim videosunda anlatilmak istenilen konulara yonelik bulgular tablosu

Basitce gosterilen videodan yola ¢ikarak, kendi tasarim | Say1 | Yiizdelik oran
videonuzda ne anlatmak isterdiniz?

Konsept yaklagimlar1 ve Tasarim fikri 15 %33

Tiim fonksiyon alternatiflerinin kullanimlar 14 %31

Uretim asamasi, Malzeme birlesimleri ve Striiktiir 7 %15

Tasarim olusum siireci 6 %13

Tasarim esnekligini aktarmak 2 %4

Uygulama agamasi 2 %4
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Katilime1 6grenciler arasinda popiiler olan iki konu, konsept yaklagimlarini anlatmak ve
fonksiyon alternatiflerini sunmaktir. Ozellikle bu konularda ii¢ boyutlu gorsellerin bile
tasarimin aktarimi  konusunda yetersiz kaldigi ve bu sebeple animasyonlarla
desteklenmesinin etkili olacagin1 gostermektedir. Ayni zamanda 6grencilerin belirttikleri
diger tiim seceneklerin de animasyon ile desteklenmesinin olumlu sonuglar dogurmasi

beklenmektedir.

36. soruda ‘Tasarim videosu hazirlamak i¢in kullanilan yazilimlar nelerdir? Bildiginiz
yazilimlari belirtiniz.” sorusu sorulmustur. Bu soru da amaglanan konu 6grencilerin video
hazirlamak i¢in kullanilan yazilimlarindan hangilerini bildiklerini ve konuya
hakimiyetlerini 6grenmektir. Katilime1 6grencilerin  26’s1, yarisindan fazlasi,
kullanilabilecek yazilimlari bilmedigini belirtmektedir. 11 kisi Lumion, 9 kisi Enscape, 4
kisi 3D’s Max, 4 kisi Maya, 2 kisi Blender ve son olarak 2 kisi Rhino cevabini vermistir
(Cizelge 4.41 Cizelge 4.42).

Cizelge 4.41. Tasarim videosu hazirlama konusunda bilinen yazilimlara yonelik bulgular
tablosu

Tasarim videosu hazirlamak icin kullanilan yazilimlar nelerdir? | Say:
Bildiginiz yazilimlar belirtiniz.

Bilmeyenler 26
Lumion 11
Enscape 9
3D’s Max 4
Maya 4
Blender 2
Rhino 2
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Cizelge 4.42. Tasarim videosu hazirlama konusunda bilinen yazilimlara yonelik
bulgularin grafigi
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Grafik ve tablodan yola ¢ikarak animasyon yapabilen sayisal tasarim yazilimlarin
isimlerini bilmeyenlerin cogunlukta oldugu grupta, bilen kisilerin de birden fazla yazilimi
kullanilabildigi goriilmektedir. Bu noktada 6rnek video gosterilmeden 6nce kullanilan

yazilimlarin 6grencilerle paylasilmadigini belirtmenin 6nemli oldugu diistiniilmektedir.

37. soru ‘Basit¢ce de olsa tasarim videosu hazirlamay1 biliyor musunuz? Bilenler i¢in
kullanmama sebepleri nelerdir?’ olarak yoneltilmistir. Tasarim videosu hazirlamay1
bilenler varsa kullanmama sebeplerini 6grenmenin, video teknolojisi 6zelinde sayisal
tasarim teknolojilerinin egitimde kullanilmasi durumunda degerlendirilmesi gerektigi
diistintildiigli icin sorulmustur. 41 6g8renci (yaklasik %89) kullanmay1 bilmedigini
belirtmistir. Video yazilimlarin1 kullanmay1 bilenlerin de 4’ (yaklasik %9) zamani
yetistiremedigini ifade ederken 1 kisi de yazilima hakimiyetinin ¢ok olmamasindan
dolay1 video stirelerini ayarlayamadigini, hedefledigi animasyona ulagsamadig1 icin de

aldig1 video renderlar1 kullanamadigini ifade etmistir (Cizelge 4.43).
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Cizelge 4.43. Tasarim videosu hazirlamak bilenlerin kullanmama nedenlerine yonelik
bulgular tablosu

Basitce de olsa tasarim videosu hazirlamay1 biliyor | Say1 | Yiizdelik oran
musunuz? Bilenler icin kullanmama sebepleri nelerdir?

Bilmeyenler 41 %89
Zaman yetersizligi 4 %9
Yazilim bilgisi yetersizliginden kaynakli video siirelerini | 1 %2

ayarlayamamak

Katilime1 6grenciler arasinda video yazilimlarini bilenlerin ¢ogunlugunun zamanin
yetersiz geldiginden dolay:r kullanamadigini ifade etmesi 6grencilerin zamani aktif

kullanamadiklar1 ya da atolye siiresinin yetersiz kaldig1 yoniinde degerlendirilebilir.

Son olarak 38. soruda ‘Video teknolojisini kullanmis olsaydiniz karsilasacaginiz olasi
avantaj ve zorluklar neler olurdu?’ sorusu sorulmustur. Bu soruyla dgrencilerin hangi
konular1 avantaj, hangi konular1 dezavantaj gordiikleri degerlendirilmek istenmistir.
Cizelge 4.44°te 6nce avantaj goriilen basliklara sonrasinda dezavantaj goriilen basliklara
yer verilmistir. Cizelgede belirtildigi gibi 28 6grenci (yaklasik %30) video teknolojisini
kullanmanin tasarimi daha giiclii ve detayli bir bigcimde ifade etmede avantaj
saglayacagini belirtmistir. 6 Ogrenci (yaklasik %13) tasarimi daha kolay, pratik
anlatabilmede fayda saglayacagini ifade ederken; tasarim asamasinda hiz kazandirmasi
(2 kisi), insan Olceginde deneyim saglamasi (2 kisi), giincel teknolojileri kullanmanin
grup igerisinde fark yaratmasi (1 kisi) ve iiretime baslanmadan 6nce deneyimlemenin
olas1 maddi zararlar1 6nlemesi bakimindan avantaj yaratacagi diisiincelerinin bulgularina
ulagilmistir. Buna ek olarak 6 kisi de avantajlarin1 belirtmemis sadece dezavantajlarin

belirtmistir.

17 kisinin de dezavantaji olacagini diisiinmedigi yalnizca avantajlar1 yazdigi bulgusuna
ulagilmistir. En biiyiik dezavantaj goriilen iki konudan biri sayisal teknolojilerin 6grenme
ve kullaniminda zorluk yasanmasi (12 kisinin ifadesi ile), digeri ise video {iiretim
asamasinin uzun siireli ugraslar sonucunda ortaya cikarilmasindan kaynakli siire
yetistirme problemi yasayacagini diisinmeleri (12 kisi)’dir. Bunlara ek olarak
yazilimlarin kullanilmasinda bilgisayarin 6zelliklerinden kaynakli teknik aksakliklar (2

kisi), animasyonun gosteriminde olusabilecek teknik aksakliklar (2 kisi) ve teknik
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detaylarin tiim ayrintisi ile aktarilamayacaginin diistiniilmesi (1 kisi) de bulgularda yer

alan dezavantajlardir.

Cizelge 4.44. Video teknoloji kullanimindaki Kkarsilasilmasi olasi avantaj ve
dezavantajlara yonelik bulgular tablosu

Video teknolojisini kullanmis olsaydimiz karsilasacaginiz | Sayr | Yiizdelik oran
olasi avantaj ve zorluklar neler olurdu?

Daha giiclii ve detayli ifade etme 28 %30
Daha kolay ifade etme 6 %7
Tasarim asamasina hiz kazandirmasi 2 %2
Insan 6lgeginde deneyim saglamasi 2 %2
Farkli durum ve kullanim senaryolarini da aktarabilmek 2 %2
Gincel bir teknolojiyi kullanmanin fark yaratacagi diigiincesi | 1 %1
Uretimden 6nce deneyimlemeden dolay1 olasi maddi zararin | 1 %1
Online gecgilmesi

Avantajlarin diiginmeyenler 6 %6
Sayisal teknolojilerin  0grenme ve kullanilmasindaki | 12 %13
zorluklar

Video iiretim evresinin uzun ugras gerektirmesiyle olusan | 12 %13
Zaman sorunu

Yazilimlarin ¢alistirma zorlugu sebebiyle olusabilecek | 2 %?2
teknik aksakliklar

Animasyon gosterimi esnasinda olusabilecek teknik | 2 %2
aksakliklar

Teknik detaylarin tiim ayrintistyla aktarilamayacagy | 1 %1
diislincesi

Dezavantajlarini diislinmeyenler 17 %18

Avantajlarin daha ¢ok bulunmasi 6grencilerin sayisal tasarim teknolojilerine bakis
agilarmin olumlu oldugunu gostermektedir. Dezavantajlarin ifadesinde de heniiz tasarim
asamasindaki yazilimlara dahi tam olarak hakim olunmamasindan kaynaklanan tasarim
yazilimlarin1 etkili kullanamama endisesinin etkili oldugu diistiniilmektedir. Buna ek
olarak zaman sorunu yasanacagmin diisiiniilmesi de ayni sekilde yazilim kullanmada

yasanilan zorluktan kaynaklandig1 seklinde degerlendirilebilir.
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5. SONUC

Tez calismasi kapsaminda sayisal teknolojik gelismelerin BDT dersinde yapilan atolye
calismasinda tasarim egitiminde kullanilmasi durumu incelenmistir. Bu amagla 6ncelikle
mekan, gercek mekan, sanal mekan, sanal gergeklik, karma gergeklik, sanal mekan ve
onun egitimde ara¢ ya da mekan olmasi gibi konular ele alinmistir. Mimari tasarim
stirecinde mekan kavraminin 6nemle ele alinmasmin gerekliligi sebebiyle ilk olarak

mekan kavrami, algis1 ve mekanin tasarim siireci ele alinmistir.

Mimarligin temel calisma alan1 olan mekan, sadece Olgekten ibaret olmamakta ve
ozellikle insanlarin kullanim1 6n planda oldugundan kiiltiir, sosyal, ekonomik, psikolojik,
tarihsel vb. gibi pek cok degiskenden etkilenmektedir. Mekanin insanla bu kadar
etkilesimli olma durumundan kaynakli insanin varligi mekan olusturmada en Onemli
etkendir. Insan mekami algilayrp deneyimleyerek hissedebildigi takdirde mekandan
bahsedilebilmektedir. Mekani1 algilamada pek ¢ok duyuya ihtiyag varken algilama,
oncelikle gorerek ve sinirlarin geometrisini fark ederek baglar. “2.1. Sayisal Teknolojik
Gelismeler: Mekan Tasarimi” basliginda da yer verildigi gibi, mekani algilamak ya da
okumak mimaride kullanilan dilin zihinsel siireglerden gegerek kullanicinin bag kurmasi

ile devam etmektedir.

Mekanin kullanici ile baginin kurulabilmesi igin kullanicinin ihtiyaglarina ve isteklerine
gore mekana ek olarak yasayis bigimlerinin de tasarlanmasi1 gerekmektedir. Tasarlama
stirecinde ise ilk olarak yasayis biciminden yola ¢ikarak bir problem belirlenmektedir. Bu
problemin ¢oziimiine yonelik bilgiler ve veriler toplanip analiz edilerek ortaya c¢ikan
ithtiyaglar tasarima yon vermektedir. Buradan alinan verilerle tasarima baslamadan once
bir 6n tasarim siireci gerceklestirilir. On tasarim siireci eskiz ve taslaklari igerir. On
tasarim silireci tasarimi yaratma asamasinda en temel siiregtir. Eskizlerle sekillenen
tasarim, 2 boyut, 3 boyutlu sekilde ifade edilir. Gelisen teknoloji ile bu ifade yontemleri
zamanla degisiklik gostermistir. Eskizden 3 boyutlu ifadeye kadar tasarimin tiim alanina
etki eden sayisal teknolojik gelismeler giinlimiizde 6zellikle mekanin aktarilis bigiminde

etkili sekilde kullanilmaktadir.
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Gelismis ifade yontemleri sayisal tasarimlar olarak mimarliga yansimis ve geleneksel
yontemlerle olusturmasi zor tasarimlarda 6zellikle kendini gostermektedir. Bilgisayar
destekli tasarim yazilimlarindaki gelismeler 1960°larda ortaya ¢ikan CAD yazilimlar ile
baslamistir. 90’lardan sonra da CAD teknolojisinin 3 boyuta tasinmasi ile gergekei
temsiller ve akilli tasarimlar 6nem kazanmistir. Bu sistemlerin gelismesi ile biitiinlesik
tasarim kavrami ortaya ¢cikmistir. Farkli sayisal hesaplamalar ile yeni estetik kaygilar ve
bir¢cok anlatim bi¢imi geligsmistir. “2.2.2. Sanal ger¢eklikte mekan kavrami” basliginda
da yer verildigi tlizere sanal ortamda gelisen bu anlatim bigimleri sayesinde yeni mekan
denemeleri artmig ve bu deneysel zeminin sonucunda sanal mekan kavrami ile sanal ve

fiziksel arasinda bag olusturulmaya baglanmistir.

Sanal mekan ve gercek mekani tamimlayabilmek i¢in oncelikle sanallik ve gergeklik
kavramlarin1 anlamak gerekmektedir. Gergek varligr kesin olan iken gergeklik var olan
seylerin tamami seklinde tanimlanmaktadir ve sanal, ger¢ekte yeri olmayip zihinde
tasarlanan, sanallik ise gercek olup somut olarak var olmayan anlamina gelmektedir.
Tamamen gercek olan ile tamamen sanal olan disinda hem sanali hem de gercegi igeren

stireklilige karma ger¢eklik denmektedir.

Fiziksel mekan ile sanal mekan arasindaki fark fizikselin bireyin hi¢bir sey yapmaksizin
somut olarak algilayabilmesidir. Sanal mekandaki algi ise bireyde gerekli cihazlar ve
teknolojiler yardimi ile olusturulmaktadir. Fiziksel mekandaki temel boyut sayisal olarak
var olan kartezyen mekandir. Ancak mekan ile bag kurulabilmesi i¢in gereken boyut;
duyusal, duygusal ve anlamsal kavramlar1 igermektedir. Taninan, algilanan ve hatirlanan
mekanlar sadece fiziksel mekana 6zgii durumlar degildir. Sanal mekanda da mekan algisi
farkli birgok sekilde gerceklesmektedir. Sanal mekanin tasarimi konusunda sanal
mimarlik kavrami gelismeye baslamistir. Sanal mimarlikta kullanilan sanal gerceklik
teknolojileri Web 3.0’1n gelismesi ve sanal gerceklik gozliikleri, veri eldivenleri, kontrol
kolu, basliklarin kullanilmas: ile gelismis gorsellestirmeye olanak saglayarak deneyim
sunmaktadir. Bu deneyim ortamlarinin giiniimiizdeki son hali olan metaverse evreni

insanlarin bu teknolojilere olan ilgisini arttirdig1 gézlemlenmistir.
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Karma gercekligin sanal gergeklikten ayrilan en temel 6zelligi fiziksel ortam ile iligki
kurmasidir. Sanal gerceklikte kullanilan teknolojilerin ve araglarin tamaminin karma
gerceklikte de kullanilmasina ragmen birey fiziksel ortam ile bagi kopmamaktadir. Bu
noktada gergege yakin bir sanallik sunan teknolojiye arttirilmis gergeklik, sanala yakin
bir gerceklik sunan teknolojiye arttirilmig sanallik denmektedir. Bu iki kavram gercek-

sanal stirekliliginde nereye daha yakin olduguna gore isimlendirilmistir.

Bahsedilen teknolojilerin sayisalla olan baglantis1 sayisal tasarim teknolojilerine
girmekte ve bu teknolojilerin siirekli kendini gelistirmekte olan tasarim egitiminde de
yansimalart goriilmektedir. Sayisal teknolojilerin gelisimi yeni nesil 6grencilerin
algilarina hitap ettigi igin olumlu pek ¢ok tarafi bulunmaktadir. Ogrencilerin yaratici
diisiinmeye, i¢cine dogduklar1 teknoloji ¢aginin araglarini kullanarak baglamalart olasi
olmaktadir. Bu araglarin kullanimi1 6grencilerin yaratict diisiinme asamasinda
soyutlamalar i¢in yeni ortamlar bulabilmesi, aktivite olusturabilmesi, grup ¢alismalarina
dahil olabilmesi acisindan 6nemlidir. Bdylece 6grenciler 6zgiin, bagimsiz diisiinebilen,

etkili araclarla daha iyi 6grenebilen bir noktaya gelmektedir.

Sanal gerceklik teknolojileri, sosyal medya, podcast, videocast, teknolojik aletler tasarim
egitiminde sanal mekan olarak degerlendirilmektedir. Sayisal teknoloji sistemleri tasarim
egitiminde ses ve videolarin kullanimi ile ara¢ olmaktadir. Videokonferans araglari,
elektronik tahta, e-mail ve tartisma forumlar1 sanal mekanin kullanilan araglarina ek
olarak sayilabilmektedir. Sanal mekanin tasarim egitiminde mekan olarak kullanilmasi
ise geleneksel tasarim stiidyolarina teknolojinin dahil oldugu mekanlar sayilabilmektedir.
Bunlara, cevrim i¢i egitimlerde kullanilan egitim platformlar1 diger adiyla sanal
stiidyolar, stiidyo kullanicilarinin iletisim kurabilmesi i¢in kullanilan sosyal medya karma
gerceklik ile gelistirilmis ortamlar 6rnek olarak verilebilmektedir. Karma gergeklik
teknolojisiyle donatilmis mekanlar etkilesimli ortamlar yaratarak Ogrencilere yeni
o6grenme ve deneyim ortamlar1 saglamaktadir. Ayn1 zamanda geleneksel 6grenme mekani
olan kiitiiphane, kampiis gibi diger akademik ortamlar da karma gergeklik teknolojisiyle

sanal ortamda kullanilmaya baslandig1 goriilmektedir.
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Sayisal teknolojik gelisimlerin bu kadar hayatin i¢inde olmasi tasarim egitiminde de
olumlu ve olumsuz pek c¢ok etki olusturmaktadir. Bilgiye hizli ulagabilme, disiplinler
arasi etkilesim kurabilme, yeni sosyal iligkiler kurabilme, gorsel hafizay1 gelistirme, yeni
deneme ortamlar1 olusturma, zaman ve maliyetten tasarruf saglama noktalarinda oldukga
olumlu sonugclart vardir. Bunlara ek olarak tasarim stiidyosu kullanicilarinin somut olarak
temas edememesi derse yonelik motivasyonu, performansi ve tasarim becerisini olumsuz
olarak etkiledigi sOylenmektedir. Ayrica teknik aksakliklar, veri kayiplari, dogru
yapilmamis egitim planlar1 ve kullanicilarin yeterli donanim ve bilgiye sahip olmamasi

durumlarinin da olumsuz sonuglar yaratacagi diisiiniilmektedir.

Yapilan literatiir aragtirmas1 sonucu elde edilen tiim bu bilgilerin gercek bir stiidyo
ortaminda denenmesi amaciyla bir alan ¢alismasi gerceklestirilmistir. Alan ¢alismasini,
Bursa Uludag Universitesi Mimarlik Boliimii’'nde gerceklestirilen BDT dersi icerisinde
tez kapsaminda gergeklestirilen atdlye calismasi olusturmaktadir. Bu ¢alismada
Ogrencilere bir tasarim problemi verilerek gelistirecekleri projelere yonelik bir yarisma
diizenlenecegi belirtilmistir. 5 hafta siiren bu ¢alisma kapsaminda tezin ve yarismanin
konusunu olusturan cesitli sayisal tasarim yontemleri anlatilmis ve sayisal tasarim
teknolojileri {izerinden aktarilmistir. Bu kapsamda ayni zamanda, Non-Euclidean
geometrik kurgulardan da bahsedilmistir. Ek olarak atdlye siirecinde bilgisayar destekli
tasarim yazilimlar1 olan Photoshop, Revit, Lumion, ArchiCAD, AutoCAD ve SketchUp
gibi c¢esitli yazilimlarin olumlu olumsuz yoénleri, kullanici deneyimleri Ogrencilere
uzmanlar araciligiyla aktarilmistir. Bunlara ek olarak yarisma kapsamina da dahil olan
sunum asamasini gelistirmeye yonelik sunum teknikleri ¢esitli Ornekler iizerinden

anlatilmistir.

Siireci izlemek ve degerlendirmek amach atolye katilimcilari ile goriismeler yapilmistir.
Bu goriismeler ile 6grencilerin tasarim problemi karsisinda “6zgiir birakildiklarinda”
tasarim siireglerinde hangi yontemleri segtikleri, nasil zorluklar yasandig1 ve motivasyona
yonelik diigiinceleri, nedenleri ile birlikte arastirmak hedeflenmistir. Elde edilen bulgular

tablolar ve grafikler ile ifade edilmistir.
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Yar1 yapilandirilmig goriisme formundan elde edilen bulgular dogrultusunda, 6grencilerin
aragtirma asamasinda teknolojiyi sanal mecralardan bilgi edinmede kullandig1, 6n tasarim
siirecinde eskiz yontemi olarak geleneksel yontemleri tercih edenlerin ¢ogunlukta oldugu,
geleneksel yontemleri tercih edenlerin kendilerini daha rahat ifade edebildikleri ve 6zgiir
caligabildikleri i¢in bu yontemi tercih ettigi, gerekli yazilim bilgisindeki yetersizligin
geleneksel yonteme yonlendirdigi sonucu c¢ikarilmistir. Eskiz asamasinda dijital
yontemleri tercih edenlerin bu yontemi hizli ve pratik buldugu ve ti¢ boyutlu ifadeyi

kolaylastirdigi i¢in tercih ettigi gorilmiistiir.

Tasarim asamasina yonelik bulgularda ise, istedikleri yazilimi segmekte 6zgiir olan
ogrencilerin bircok yazilimi denedigi, ¢ogunlugun yazilimi kullanirken eklenti tercih
etmedigi ancak edenlerin ¢ogunlugunun da birden fazla eklentiyi deneyimledigi sonucuna
ulagilmistir. Ayn1 zamanda sadece bu atdlye calismasi i¢in farkli yazilimlar1 6grenme
istegi artan 6grencilerin oldugu bulgusuna da ulasilmistir. Tasarim asamasinda zorlanilan
en onemli konunun yetersiz yazilim bilgisi oldugu goriilmiistiir. Bunun disinda teknik
aksaklik yasayanlarin da oldugu goriilmistiir. Hi¢ zorluk yasamayan o6grenci sayisi
oldukca azdir. Ogrenciler genel olarak tasarim yaparken yazilm disinda
zorlanmadiklarin1 dile getirmelerine ragmen, verilen tasarim konusuna hakimiyetin
azligindan ve yetersiz silire ayirmalarindan kaynakli olarak kendilerini yeterli sekilde

ifade edemeyenlerin de varlig1 goriilmiistiir.

Sunum asamasina yonelik bulgularda, 6grencilerin tamami sayisal ortamlar1 kullanarak
sunum yaparken ayni zamanda c¢ogunlugun karma yontem olarak sayisal ortamda
hazirlanan paftalarin ¢iktisini aldigi, maket yapanlarin ise smurli sayida kaldig
goriilmiistiir. Maket yontemini tercih edenlerden de sadece 1 tanesi sayisal teknolojiyi
kullanarak sunumunu gerceklestirmistir. Bir kisminin da karma yontem olarak lazer
kesim teknolojini kullandig1 goriilmiistiir. Ayn1 zamanda bu bulguya paralel olarak
katilimcilarin, sunum hazirlama asamasinda birden fazla yazilim tercih ettigi bulgusuna
da ulagilmigtir. Geleneksel sunum yontemlerini tercih eden 6grencilerin gogunlugunun
sanal sunum paftalarina bu asamalarini dijitallestirip yer verdigi goriillmektedir. Maket ya
da eskiz yapmasina ragmen bunlart fotograflayip sanal ortama yiikleyerek

dijitallestirmistir. Sunum asamasinda katilimcilarin ¢ofunun sectigi yontemde
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zorlanmadig1, az sayilabilecek bir kisminin yetersiz yazilim bilgisinden kaynakli
zorlandig1 bilgisine ulasilmistir. Daha 6nceki boliimlerde bahsedildigi gibi geleneksel
yontemlerin zaman ve maliyete yonelik zorluklarini yasayan Ogrencilerin de oldugu

bulgusu elde edilmistir.

Sayisal teknolojilerin Ogrencilerin ¢alismalarindaki etkisine yonelik bulgularda,
katilimcilarin ¢ogunun tasarim asamasinda bilgisayar destekli yazilimlar1 kullanmasi ile
teknolojiyi siirece dahil ettikleri ve az sayilabilecek bir kisminin pratiklik kazandirmasi
acisindan tercih ettigi, 2 kisinin sadece sunum asamasinda bu yontemleri kullandig:
goriilmektedir. Bu asamada katilimcilarin ¢ogunun sayisal teknolojilerin yaraticiliklarina
olumlu etki edecegini diisiindligli sonucuna varilmistir. Bir kistm katilimcinin hig
etkisinin olmadigini diislintirken 1 kiginin zaman kaybindan dolay1 olumsuz etkilendigi
goriistine ulasilmigtir. Ayni zamanda teknolojilerin motivasyona etkileri;

e Tasarimi ii¢ boyutlu olarak gorebilme

e Ogrenmeyi pekistirme

e (Cokca deneme yapabilme konularinda olumlu olarak goriilmiistiir.
Cok az sayida da olsa yazilimdaki bilgi yetersizliginden dolayi tedirgin edici bulanlarin
goriildigi bulgusu 6nemli bir bulgudur. Karma gergeklikle deneyimleme imkanin
katilimcilarin cogunda daha gercekei bir deneyim yasatmasi, eksiklikleri daha hizli goriip
diizeltme imkani saglamasi, daha uygulanabilir tasarimlar yapilmas: adina olumlu

buldugu goriilmektedir.

Animasyon teknolojisi kullaniminin 6grencilerdeki etkisine yonelik bulgularda,
animasyonun c¢ogunlukla sunum asamasinda kullanilmasinda katki saglayacagim
diisiindiikleri goriilmektedir. Ozellikle konsept ve farkli fonksiyonlarm kullanimin
anlatma konularinda sadece ii¢ boyutlu gorsellerin kullanimmin yetersiz kaldigi, bu
sebeple video teknolojisinin kullanilmasin1 6nemli bulduklari sonucuna ulasilmistir.
Ancak animasyon yazilimlarini bilenlerin de zaman kisithlig1 ve yazilim bilgisindeki
yetersizlik sebebiyle tercih etmemeleri bu yazilimlarin kullaniminda dezavantaj olarak
algilanmaktadir. Tlim bunlara ragmen animasyonun kars1 tarafa daha giiclii ve etkili bir
ifade imkani sunmasindan dolayr da, kullannminin avantajli bulundugu sonucuna

ulasilmigtir. Tez ¢alismasi kapsaminda planlanan video sunumunun daha gelismis
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animasyon yazilimlarinda hazirlanarak VR  gozlik aracilifiyla ogrencilerin
deneyimlenmesi istenmistir. Ancak maliyet ve zaman kisitlamasindan dolay1

gergeklestirilememistir.

Atdlye calismasi ve literatiir arastirmalarinda da goriildiigii gibi bu teknolojilerin,
tasarimda daha gergek¢i bir deneyim yasatmasi, motivasyonu arttirmasi, zaman ve
maliyetten tasarruf saglamasi, deneme ortamlari olusturmasi gibi konular adina ¢gogunluk
tarafindan da olumlu yaklagilmasi s6z konusu yazilimlarin tasarim egitiminde
kullanilmasinda pozitif yonde katki saglayacagi disiinilmektedir. Bu kapsamda hem
literatiir analizi hem de alan ¢alismasi ile yapilan goriismeler esas alinarak tiim bu olumlu
Ozelliklerinden dolayr tasarim egitimi ortaminda kullaniminin arttirilmasi, tesvik
edilmesi, gerekli yatirim ve yonlendirmelerin yapilmas: gerektigi diisiiniilmektedir. Bu
sebeple tez calismasi, bu diisiinceye paralel olan sayisal teknolojiler ve egitim yaklagimi

bakimindan akademik alanda yapilacak diger ¢aligmalara 1s1k tutmasi amaglanmaistir.

Sonug olarak, dzellikle 6n tasarim siirecinde etkili olacagi diistiniilen ve Non-Euclidean
geometrik kurgularin ifadelerinde kolaylik sagladigi goriilen sayisal yontemlerin,
ozellikle bilgisayar ile mimarlik egitimi dncesinde yapilan atdlye caligmalar1 agisindan
degerli oldugu izlenmistir. Bu kapsamda ¢aligmanin 6nemli sonuglarindan bir digeri 1.
Sinif egitiminden baslanarak cesitli sayisal araglarin 6gretim planlarinda yer alarak,

tasarim egitimine katkisinin arttirilmasi gerekliligi yoniinde olmustur.
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EKLER

EK 1: BDT dersi 6grenci i¢in yapilan goriisme sorulari

Nerede kaliyorsunuz? (Ev ya da yurt gibi)

Kaldigimiz yerde bireysel ¢calisma ortaminiz var m?
Varsa calisma alanimiz hakkindaki goriisleriniz nedir?
Kisaca bahsediniz.

Okulda ¢calisma ortamlar: hakkindaki goriisleriniz
nelerdir?

Kisisel bilgisayarimiz var mi? Varsa tiiriinii belirtiniz.

Kullandiginiz isletim sistemi nedir?

Kendinize ait tabletiniz var mi1?

Tasarima baslamadan once arastirma yaptimz mi?
Yaptiysaniz bilgi toplarken nasil bir yontem
kullandimiz? (Bilgisayar, tablet, telefon, bilgi
alabileceginiz birilerine danismak, kitap ve dergi gibi
basili yayindan vb.)

Arastirma yaparken hangi sosyal mecralarn
kullandiniz (Google, Youtube, Pinterest, Behance vb.

gibi)

Arastirma yaparken kullandigimiz anahtar kelimeler
nelerdir?

Tasarim siirecinde olusturdugunuz senaryo nedir? (Neyi
diisiinerek tasarladiniz? Bir ¢ikis noktaniz veya kavramsal bir
yaklasiminiz varsa belirtiniz.)

On tasarim siirecinde hangi eskiz yontemini kullandiniz?
(Geleneksel yontemler ile el ¢izimi, caligma maketi vb. ya da
dijital eskiz vb gibi. Eger dijital eskiz yontemini
kullandiysaniz hangi yazilimi tercih ettiniz ? belirtiniz)
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On tasarim siirecinde sectiginiz eskiz yontemini segme
nedeniniz?

On tasarim siirecinde dijital yéntemleri kullananlar icin
karsilastiklar1 zorluklar nelerdir?

On tasarim siirecinde zorlandigimz herhangi baska bir
konu oldu mu? Varsa nedir?

On tasarim siireci sonrasinda karar verdiginiz tasarim
yaparken hangi yazilim ya da yazihmlar kullandimz?

Tasarimi kurgulamak/olusturmak amach sectiginiz
yazilhmda kullandigimiz eklentiler var midir ? Varsa
nelerdir?

Uriinii tasarlarken malzeme, renk, doku,dlcek gibi
bashklardan hangilerini dikkate aldimz ?

Tasarlamis oldugunuz iiriinde formal kurguyu
Olustururken tiimdengelim yontemini mi tiimevarim
yontemini mi tercih ettiniz? (Euclid geometrisinden yola
¢ikarak mi tasarladiniz yoksa dogrudan non-euclidean
geometriyi diislinerek mi tasarima bagladiniz?)

Tasarladi@giniz iiriiniin hangi fonksiyona cevap verdigini
ongordiiniiz? (Oturma, sergi, heykel vb. gibi)

Tasarimin bulunmasim diisiindiigiiniiz alan (yer) neresidir
s

Tasarim yaparken kullandi@iniz yazihmlarda
zorlandiginiz bir konu oldu mu? Varsa nedir? (yetersiz
yazilim bilgisi, eklenti yiikleyememe gibi teknik sorunlar vb.)

Tasarimi yaparken herhangi baska bir konuda zorlandiniz
m1? Varsa nedir? (Konuya hakimiyetin az olmasi, yetersiz
aragtirma ve On tasarim agamasi gecirmis olmaktan kaynakli
sorunlar gibi)
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Tasarlamis oldugunuz iiriinii sunarken hangi yontemleri
kullandimiz? (Sanal ortamda dijital sunum, maket, bilgisayar
¢iktisi vb. gibi)

Tasarlamis oldugunuz iiriinii sunmak icin tercih ettiginiz
yazilim ya da yazihmlar nelerdir? (Photoshop vb. gibi)

Tasarlamis oldugunuz iiriiniin modelini konumlandirmayi
planladigimiz alana 3 boyutlu yazihhmda yerlestirdiniz mi?

Sanal ortama yiiklediginiz dijital sunumda tasarimimizin
hangi asamalar yer aliyor? (Tasariminizin hikayesi, 2B
¢izim, 3B model, maket fotograflari, eskizler vb.)

Varsa maketinizi hangi teknikle hazirladimz? (Geleneksel
(manuel), lazer kesim, 3B yazic1 vb.)

Sunum yapmak icin sectiginiz ya da se¢mek istediginiz
tekniklerde zorlandigimiz bir nokta oldu mu? Varsa nedir?
(Sunum i¢in gerekli yazilimi kullanamamak, ulagim
sorunundan dolay1 maketi tagryamamak vb. gibi)

Tasarim siirecinizde sayisal teknolojilerin yeri neydi?

Sayisal teknolojileri kullanmanin yaraticithgimizdaki etkisi
nedir?

Sayisal teknolojilerin arastirma ve 6n tasarim siirecinizde
motivasyonunuza etkileri nedir?

Tasarlamis oldugunuz iiriinii karma gerceklik
yontemleriyle deneyimleme sansimiz olsayd, iiriiniin
tasarimim gelistirmeye yonelik motivasyonunuzu nasil
etkilerdi? (VR gozlik, VR baslik, video projeksiyon vb. gibi)

Tasarlamis oldugunuz iiriinii deneyimlemek ve daha etkili
sunmak icin hangi duyulara hitap etmek isterdiniz?
(Gorme, dokunma, igitme, koku alma, tat alma)

Tasarlamis oldugunuz iiriinii size gosterilen video
teknolojisi ile hazirlamak ister miydiniz? Video
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teknolojisini kullanmak tasarimin hangi asamasinda size
daha ¢ok katki saglardi?

Basitce gosterilen videodan yola ¢ikarak, kendi tasarim
videonuzda ne anlatmak isterdiniz?

Tasarim videosu hazirlamak i¢in kullanilan yazilhhmlar
nelerdir? Bildiginiz yazilimlari belirtiniz.

Basitce de olsa tasarim videosu hazirlamay biliyor
musunuz? Bilenler i¢in i¢in kullanmama sebepleri
nelerdir?

Video teknolojisini kullanmis olsaydimz karsilasacaginiz
olas1 avantaj ve zorluklar neler olurdu?

ADINIZ SOYADINIZ:

GORUSLERINIZI
PAYLASTIGINIZ iCIN
TESEKKUR EDERIM.
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