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OZET

Ali Cihan SAHIN
Temel Tasarim Dersinde Sanal Gergeklik Sistemlerinin Kullaniminin
Ogrencilerin Ogrenme Siirecine Etkilerinin incelenmesi
Doktora Tezi
Konya, 2021

Tasarim ve tasarim egitimi ile ilgili birgok yeni g¢alisma yapilmakta ve teknolojik
gelismelerle birlikte kullanilan tasarim araglari degismektedir. Degisen 6grenci profili ve
teknolojik imkanlar, tasarim siireglerini de etkilemektedir. Bilgisayar teknolojisi, mimari
ifade sekillerini gelistirerek dijital ortamda tasarim yapmaya imkan saglamaktadir. Bu
noktada da bilgisayar destekli tasarim kavrami giderek 6nem kazanmistir. Teknolojik
gelismelerle birlikte ortaya ¢ikan Sanal Gergeklik Sistemleri kullanicilara mekani, i¢inde
yiirliyerek ve dokunarak deneyimleme imkani1 sunmaktadir. Sanal mekanlarin iiretilmesi
tasarim siirecindeyken gercege oldukca yakin bir deneyim saglamaktadir. Sanal gerceklik
sistemleri, mesleki uygulamalarin yaninda egitim ve Ogretim aract olarak da
kullanilabilmektedir. Sanal ortamda iiretilen uygulamalar &grencilerin  6grenme
siireclerine destek olabilmekte, siiriikkleyici etkisi ve pratik kullanimi nedeniyle
odaklanmis bir tasarim siireci saglamaktadir.

Calismada sanal gerceklik sistemlerinin mimarlik egitiminin birinci yilinda verilen temel
tasarim dersinde kullanilmasi i¢in sanal tasarim uygulamalarinin iiretilmesi ve bunun
O0grenme slirecine etkisinin incelenmesi hedeflenmistir. 180 mimarlik ve i¢ mimarlik
Ogrencisi lizerinde yapilan calismada temel tasarim dersinde geleneksel yontemlerle
yapilan bir ¢alismanin bu sistem i¢in uyarlanmis halini sanal ortamda gerceklestirilmesi
istenilmistir. Yapilan anket ve roportajlar sonrasinda sanal ortamda verilen hazir
nesnelerin tasarim elemani olarak kullanimi ile 6grencilerin tasarim siireglerine destek
olundugu ve tasarim alternatiflerinin hizlica denenmesine imkan sagladigi tespit
edilmistir.

Anahtar Kelimeler

Temel tasarim, tasarim egitimi, algi, mekan algisi, sanal gergeklik, 6grenmeyi 6grenme,
yonlendirilmis kesif, 6grenme, 6grenme stilleri
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ABSTRACT

Ali Cihan SAHIN
Evaluation of the Use of Virtual Reality Systems
on the Learning Process of the Students in the Basic Design Lesson
Ph. D. Thesis
Konya, 2021

There are many new studies on design and design education, besides the design tools used
are changing with technological developments. Changing student profile and
technological opportunities also affect the design processes. Computer technology has
developed architectural expressions and provides the opportunity to design in the digital
environment. At this point, the concept of computer-aided design has lifted effectiveness
in the design discipline. Virtual Reality Systems, which emerged with technological
developments, offer users the opportunity to experience the space by walking and
touching it. The production of virtual spaces provides an experience that is very close to
reality during the design process. Virtual reality systems can be used as education and
training tools as well as professional applications. Applications produced in the virtual
environment can support the learning processes of students and provide a focused design
process due to its immersive effect and practical use.

In the study, it is aimed to produce virtual design applications for the use of virtual reality
systems in the basic design course given in the first year of architectural education and to
examine the effect of this on the learning process. In the study, which was applied to 180
architecture and interior architecture students, the students were asked to experience a
work done with traditional methods in the basic design course, adapted for this system in
the virtual design environment. After the surveys and interviews, it was determined that
the use of ready-made objects in the virtual environment as design elements supported
the design processes of the students and allowed them to try design alternatives quickly.

Keywords

Basic Design, design education, perception, space perception, virtual reality, learning,
learning styles, guided discovery
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1. GIRIS

Teknoloji her alanda oldugu gibi mimarlik alaninda da etkilerini gostermektedir.
Bilgisayar destekli tasarim ve iiretim sayesinde eskiden ¢ok zaman alan islemler artik cok
hizli bir sekilde gergeklestirilebilmekte, tasarim ve imalat siireci desteklenmektedir.
Bilgisayarlarin islem giiglerini arttiran donanimsal gelismeler sayesinde bir¢ok yeni
yazilim ortaya ¢ikmig, mimarlik disiplininin birgok asamasinda etkili tasarim araglari
olarak kullanilmaya baglanmistir. Bilgisayarlar yapilan tasarimlarin gorsellestirilmesi ile
baslayip tasarim eyleminin gerceklestirilebildigi ortamlar haline dontigmiistiir. Giindelik
yasantimizin ¢ogunu ¢evreleyen mimarlik, teknolojiyle birlikte siirekli olarak
giincellenmektedir. Bu gelismelerle birlikte mimarlik egitimi ve tasarim ydntemleri
degisiklik gostermis, degisen Ogrenci yapisina ve Ogrenme egilimlerine goére yeni
arayislar ortaya cikartmistir. 17 yy. dan giinlimiize kadar siirekli olarak giincellenen
tasarim egitimi ekolleri teknolojiyle birlikte zamanin ihtiyaglarina gore yeniden
sekillenmektedir. Ortaya cikan giincel egitim yontemleri sayesinde bilgiye nasil
ulasacagini bilen ve 6grenmeyi 6grenen bireyler yetistirilmesi hedeflenmektedir. Tarih
boyunca Sokrates, Carl Lung, John Dewey, Jean Piaget, Vygotsky gibi isimler tarafindan
incelenmis olan 6grenme konusu kisilerin i¢sel bir siireci olarak tanimlanmis ve kisiye
6zgii oldugu ifade edilmistir (Kolb, 2015). Ogrenci tasarlarken kavramlar arasindaki
iligkileri kendisi kesfedip yeniden bi¢imlendirerek, kendi tasarlama siirecini gelistirecek,
boylelikle belki daha 6nce tizerinde diisiiniilmemis sorular gelistirerek 6zgiin tasarimlar
gerceklestirebilmektedir. Mimarlik egitiminde kesfederek 6grenme, yonlendirilmis kesif,
yaparak 0grenme gibi kavramlarla 6grencilerin daha 6zgiin ve etkili bireyler olarak
mezun olmasi hedeflenmektedir. Mimarlik egitimine yeni baslayan 6grenciler ise tasarim
egitimi alirken teknik ¢izim ve maket gibi alisik olmadiklari uygulamalarda ii¢ boyutlu
diisinme konusunda zorlanmaktadir. Bunun gibi problemlerden dolayr tasarim
ogreniminin ilk senesi bu kavramlar {izerinde pratik ¢alismalar yapilarak
gerceklestirilmektedir. Ogrencilerin 6grenme siireclerine katki saglamak amaciyla bazi
bilgisayar deslekli tasarim ¢alismalar1 da yapilabilmektedir. Bilgisayar kullanimi ¢ok
kiiciik yaslardan itibaren baslamakta, egitici bir¢ok uygulama g¢ocuklarin yaslarina ve
seviyelerine gore kullanilabilmektedir. Oyun gibi tasarlanan bir¢ok egitici yazilim

sayesinde ogrenme siireci desteklenmektedir. Bilgisayar arayiizii kullaniciyla interaktif



bir iletisim yontemi sagladig1 i¢cin daha aktif bir 6grenme siireci saglayabilmektedir. 2
boyutlu yada 3 boyutlu arayiizler sayesinde ger¢ek¢i uygulama deneyimleri
hazirlanabilmektedir. Bilgisayar oyunlarinda kullanilan sanal mekanlarda ger¢ege ¢ok
yakin gorseller kullanilarak etkili interaktif iletisim sayesinde mekéan algisi
giiclendirilmektedir. Kullanilan teknolojik ekipmanlar ve uygulamalar, i¢inde olma
‘presense’ ve sirikleyicilik ‘Tmmersive’ seviyelerine gore igine girilen sanal ortamda

derinlik hissini arttirmaktadir.

Bilgisayar ortaminda tasarlanan gorseller kullanicilar tarafindan 360 derece goriis agisi
ile deneyimlenebilmektedir. Arnheim (2002); sanati, ger¢egin yeninden iiretilmesi olarak
tanimlamakta ve tiim sanat dallarinin gercegi kisilere aktarmak i¢in bir ara¢ oldugunu
ifade etmektedir. Fotograf ve sinematik ifadelerin iki boyutlu olusu ya da miizigin gorsel
eksikliklerinin olusu bu iletisimin siirli oldugunu ortaya koymaktadir. Mimari
tasarimlarda ne kadar gercekei gorseller kullanilirsa kullanilsin tiretilen mekanlar gergek
tirtinlerin taklitlerinden farkli olmayacaktir. Arnheim’in ifadesinden yola ¢ikarak iki veya
ic boyutlu bilgisayar gorsellerinin 360 derece goriis agis1 saglamasina ragmen fotograf
diizleminde olmasindan dolay1r kisilerin mekani algilama siirecini olumsuz olarak
etkiledigi soylenilebilir. Basa takilan sanal gergeklik sistemleri sayesinde kisinin
mekandaki derinligi algilamasi saglanmakta bu yoniiyle gercege, sinemadan veya ii¢

boyutlu gorsellerden daha fazla yaklasilmaktadir.

Saglik, endiistri, sinema, insaat, eglence, savunma gibi ¢ok farkli sektor tarafindan gercek
hayatta tiretilmesi zor yada tehlikeli olan bir¢ok uygulama sanal gerceklik sistemleri
aracig1l ile deneyimlenebilmektedir. Gliniimiizde siklikla kullanilan bu teknolojiler

mimarlik disiplininde daha ¢ok sunum araci olarak kullanilmaktadir.

Sanal gergeklik sistemleri; 6grencinin mekan igerisinde kendisini hissetmesini, fiziksel
olarak hareket edebilmesini, aidiyet duymasini, gercek gibi hissetmesini, motive
olmasini, gercek Olgegiyle deneyimleyebilmesini ve  kullanici  goziinden
tasarlayabilmesini sagladigindan mekanin algisin1 ve ifadesini giiglendirmektedir. Bu
giiclii potansiyelinden dolay1 sanal gergeklik sistemlerinin tasarim egitiminde planli bir
sekilde kullanilmasinin olumlu etkilerinin olacagi diisiiniilmektedir. Mimarlik egitiminde
ogrenciler genellikle 2 ve 3 boyutlu ifadeler iiretmek, projelerinin tasarimlarini

gerceklestirmek ve sunmak igin egitim siireglerinin bir¢ok asamasinda bilgisayar



programlarini zaten kullanmaktadir. Tasarim egitimine yeni baglayan dgrenciler ise temel
tasarim dersi siirecinde tasarim pratiklerinin gelismesi ve kendi tasarim siireglerini
kesfedebilmeleri i¢in yapilan 2 ve 3 boyutlu ¢alismalar1 genellikle el ¢izimleriyle ve

maket yapma yontemiyle gergeklestirmektedirler.

Mimarlik pratigine alisik olmayan bu &grenciler maket yapimi ve teknik c¢izim
konularinda yavas yavas deneyim kazanmakta, 3 boyutu algilamakta ise
zorlanmaktadirlar. Bu tanimlamalarla birlikte, mimarlik egitiminin temellerinin atildig1
temel tasarim dersine katilan 6grencilerin, zaten i¢ ige olduklar1 teknolojik yeniklikleri
kullanarak dijital bir tasarim siireci gegirerek daha etkin bir 6grenme siireci gecirmeleri

saglanabilecegi diisiiniilmektedir.

1.1. Cahismanin Amaci

Bu arastirma, Sanal Gergeklik Sistemlerinin, tasarim egitiminin birinci senesinde
ogrencilerin yasadigi ti¢ boyutlu diisiinebilme eksikliklerine destek olmasi ve tasarim
stireglerine etkilerini ortaya koymak {izerine kurgulanmistir. Calismada mimarlik
egitiminin gilincel teknolojik imkanlara ve Ogrencilerin karakteristik yapilarina gore
yeniden yorumlanmasi ve giincel egitim yontemleri ile birlikte sanal gerceklik
sistemlerinin temel tasarim egitimi siirecinde tasarim araci olarak kullanilabilmesi

amaclanmaktadir.

Caligmada giincel temel tasarim egitim metotlart ve Ogrenme kavrami detaylica
incelenerek sanal gergeklik sistemleri ile birlikte yeni bir tasarim ortaminin olugturulmasi
hedeflenmistir. Olusturulan sanal tasarim ortaminin temel tasarim dersi programina
tamamen yada kismen dahil edilebilmesi i¢in yontemin ders igerigine ve Ogrencilere

uygunlugunun degerlendirilmesi ve uygulanabilirliginin arastirilmast hedeflenmektedir.

1.2. Cahismanin Yontemi

Calismada, temel tasarim egitimi ve egitim metotlarinin giiniimiize uyarlanmasi ve sanal
gerceklik sistemlerinin egitim programima dahil edilmesi Ogrencilerin O0grenme
stireglerine katkilarinin tespit edilmesi hedeflenmektedir. Bu hedefler dogrultusunda
literatiir arastirmast yapilmis ve uygun metodun iiretilmesi icin kullanilacak sistemlerle

ilgili detayli incelemeler yapilmistir. Caligma kapsaminda tasarim, egitim, 6grenme Ve



sanal gerceklik gibi ana kavramlar detaylica incelenerek sanal gerceklik sistemlerinin
tasarim araci olarak kullanilmasi planlanmistir. Olusturulan sanal tasarim uygulamasinin
tasarim egitimi alan 6grenciler iizerindeki etkilerini incelemek icin deneysel bir tasarim

uygulamasi yapilmaistir.

Uygun tasarim uygulamasinin olusturulmasi noktasinda egitim sistemindeki gelismeler
ve gilincel tasarim egitim yontemlerinin tespit edilmesi gerekmektedir. Egitime yeni
baslayan Ogrencilerin Kkarakteristik yapist ve nasil 6grendiginin incelenmesi uygun
tasarim egitimi yonteminin gelistirilmesi siirecinde yonlendirici olacagi diistiniilmiistiir.
Calismanin amaci dogrultusunda tasarim, tasarim egitimi, temel tasarim dersi igerigi ve
ogrencilerin nasil 6grendigi ile ilgili literatiir incelenmistir. Bilgisayarin egitime ve
ogrenmeye katkilari, sanal ortamda O0grenme ve sanal ortamda tasarim kavramlari
literatlir ilizerinden degerlendirilmistir. Arastirilan  kavramlarin  sanal gergeklik
sistemlerinin Temel Tasarim dersinde kullanilabilmesi konusunda iiretilecek metot i¢in

bir altlik olusturacagi diistiniilmiistiir.

Bu dogrultuda hazirlanan sanal tasarim uygulamasinin 6grencilerin 6grenme egilimlerine
uygunlugu ve kullanilabilirligi test edilerek, temel tasarim egitiminde kullaniminin
etkilerinin Slgiimii yapilmistir. Siire¢ esnasinda yapilan gozlemler ve &grencilerin

yorumlari ¢calismanin sonuglarinin gelistirilmesinde kullanilabilecegi diistiintilmiisttir.

Calismada 6grencilerin nasil 6grendiginin kesfedilmesi icin 6grenme stillerinin tespit
edilmesi gerekmektedir. Ogrenme stillerinin tespit edilebilmesi i¢in Kolb Ogrenme Stil
Envanteri kullanilmistir. Kolb Ogrenme Stil Envanteri David Kolb tarafindan
gelistirilmis ve Askar ve Akkoyunlu (1993) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanarak gegerlilik
ve giivenirlik ¢alismalart yapilmistir. Bu test kisinin 6grenme stilinin belirlenmesine
imkan saglamaktadir. Katilimecilardan uygulamalardan énce Ogrenme Stil Envanter
formunu doldurmalari istenilmistir. Katilimcilardan 12 sorudan olusan testte her sorudaki
4 ogrenme stili ile biten 4 ciimleyi siralamalar1 istenmistir. Verilen cevaplara gore
puanlama yapilmakta ve matematiksel formiil sonucunda kisinin 6grenme stili ortaya

¢ikmaktadir.

Kolb Ogrenme Stil Envanteri “Experience Based Learning Systems, LLC” sirketinin
tescilli anketidir ve ticretli olarak sunulmaktadir. Yapilacak olan ¢calismanin akademik bir

arastirma olmasi nedeniyle yasal sahibi olan Alice Kolb ile e-posta yolu ile iletisime



gecilerek kullanim izni talep edilmistir. Yapilan yazismalar sonucunda kullanilacak Stil
envanterinin 100 katilimer iizerinde uygulanabilmesi igin yazili izin almmustir. Izin
cercevesinde, kullanilan anket sorular1 ve formiilleri tez igeriginde yayinlanmamistir.
Anket sorular1 ve soru yapisi ¢alismanin Ogrenme Stilleri boliimiinde aktarilmustir.
Ogrencilere uygulanan 6grenme stilleri anketi verileri diger tez verileri ile birlikte

degerlendirilmistir.

Literatiirde incelenen bilgiler dogrultusunda 6grencilerin sanal ortamda deneysel bir
tasarim gergeklestirebilmeleri igin bir uygulama hazirlanmistir. Basa takilan bir sanal
gerceklik sistemi kullanilarak gergeklestirilen ¢alismada 6grencilerin temel tasarim dersi
icerigine uygun bir gorevi gerceklestirmeleri istenmistir. Yapilan calismanin detaylar

Materyal ve Metot boliimiinde aktarilmaktadir.

Katilimcilarin uygulamalardaki deneyimleri ile ilgili daha ¢ok bilgi almak ve metodun
dezavantajlari1 en aza indirebilmek amaci ile katilimcilarla tasarim uygulamasi
sonrasinda roportaj yapilmistir. ROportajlardan elde edilen veriler katilimcilarin cihaz
kullanimina yonelik yorumlarini icermektedir. Tasarim siireclerine ait yorumlar, cihazin
eksiklikleri veya potansiyelleri katilimcilar tarafindan yorumlanmigtir. Gozlem ve
roportaj verileri sayesinde deneysel olarak elde edilemeyen bilgilerin ortaya ¢ikarilarak

daha fazla bilgi edinilmesi saglanmistir.

1.3. Arastirma Striiktiirii

Arastirma kapsaminda yapilan kaynak taramasi arastirma sorularina ve hedeflerine cevap
verecek sekilde genelden Ozele inecek sekilde organize edilmistir. Tezin daha 1yi

algilanabilmesi i¢in Sekil 1°de gosterilen aragtirma semasi incelenebilir.

Calisma kapsaminda belirlenen amag ve yontem dogrultusunda literatiir incelemeleri
yapilmis ve Onerilen deneysel metotla ilgili deneysel ¢alismalar gergeklestirilmistir.
Literatiir incelemeleri olarak tasarim ve tasarim egitimi, 6grenme ve sanal gergeklik
konular1 detaylica incelenmis ve basliklar halinde literatiir boliimiinde aktarilmistir. Elde

edilen literatiir verileri metodun gelistirilmesi i¢in kullanilmistir.
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Sekil 1. Tez Arastirma Striiktiirii

(Kaynak: Yazar)

Calismanin “Tasarim ve Tasarim Egitimi” boliimiinde mimari tasarim ve tasarim siireci,
tasarim egitimi, tasarim egitiminin tarihsel gelisimi, Temel Tasarim dersi, tasarim
stiidyosu, 6grenci — 6gretmen iliskileri, birinci yil ders igerigi, ders hedefleri ve egitmenin
ders icerisindeki konumu incelenmistir. Ogrencilerin temel tasarim siirecinde yasadiklar
sikintilar arastirilarak sebepleri tanimlanmistir. Ogrenmenin ne oldugu ve nasil
gergeklestiginin psikolojik yonden incelemesi yapilmis ve &grenme farkliliklarinin
Ogrenci basarilarina etkileri aragtirilmistir. Sanal gergeklik sistemleri ve kullanim alanlari
arastirilarak mimari tasarima ve tasarim siirecine etkileri incelenmistir. Kullanilacak olan
sistemin tasarim ve Ogrenme siirecine etkileri incelenerek, uygun sanal tasarim

probleminin belirlenmesi bu béliimde yorumlanmuistir.

“Materyal ve Metot” boliimiinde ise yapilan deneysel ¢alismanin striiktiirii ve uygulanisi
aciklanmis deneyin yapilabilmesi i¢in gerekli olan altyapt ve donanim tanimlanmaistir.
Hazirlanan bu bolim uygulamanin kullanim kilavuzu niteligindedir. Tasarim
uygulamasinin se¢ilmesi ve uygun sanal gergeklik yaziliminin belirlenmesi ¢alismanin

bu boliimiinde incelenmistir.

Calismanin “Analiz ve Degerlendirme” boliimiinde yapilan deneysel ¢aligmalarla ilgili
elde edilen nitel ve nicel verilerin istatistiksel olarak analizi ve yorumlanmasi yapilmis,
elde edilen bulgular agiklanmistir. Sonu¢ boliimiinde ise ¢alismanin bulgulari
dogrultusunda {iretilen sanal tasarim yOnteminin egitim sistemine ve tasarim siirecine

katilar1 aktarilarak sistemin kullanilabilirligi degerlendirilmistir.



2. TASARIM VE TEMEL TASARIM EGIiTiMi

Odak noktasi, yaparak ve deneyimleyerek 6grenme olan tasarim egitimi literatiirde bircok
kisi tarafindan incelenmis ve uygun tasarim egitiminin belirlenmesi igin siirekli olarak
giincellenerek meye devam etmektedir (Schon, 1985). Bu bélimde bu gelismelerin

anlanabilmesi i¢in tasarim ve temel tasarim egitimi ile ilgili literatiir 6zetlenmistir.

Giindelik hayatimizda ¢ok énemli bir yere sahip olan tasarim olgusu ve mimarlik bir¢ok
bilimsel dala gore farklik gostermektedir (Cross, 1986). Diisiinmek ve soyut kavramlar
tiretmek iizerine kurulan tasarim, Lawson (1994) tarafindan gerekli olanin arastirilmasi
olarak tanimlamigtir. Tasarlamak ise belirli bir kisiye ya da ihtiyaca yonelik ¢6ziimiin
arastirilmas1 ve benzersiz bir fikrin iiretilmesidir. Oncelikli olarak problemin tespit
edilmesi ve analiz edilmesi gerekmektedir. Tasarim problemleri ¢ok 6znel oldugu igin
problemin degismesine ve tasarlayan kiginin degismesine gore farkli ¢oziimlerin
tiretilmesine sebep olmaktadir. Tasarim problemleri kapsamli olarak tanimlanamadiklart
icin tasarimciyt problemi hiyerarsik olarak diizenleme egilimine yonlendirmektedir
(Lawson, 1980). Mimari tasarim konusu, matematiksel ifadeler gibi karsilig1 net olarak
belirli olmayan bir yapida oldugu igin tasarim probleminin tanimlanmasini
zorlagtirmaktadir. Tasarim egitiminde de Ogrencilerin bunun gibi karmasik tasarim
problemlerini tanimlayabilmesi ve uygun ¢dziimii tiretebilmesi tizerinde durulmaktadir.
Tasarim egitimi alan 6grencilerin bunun gibi tam olarak tanimlanmamis, acik uglu
problemlerin ¢oziimiinde diger disiplinlere gore daha basarili oldugu goriilmektedir

(Schén, 1985).

Tasarim siireci ise kisiye 6zgi bir yapiya sahip oldugu i¢in arastirilmasi ve tanimlanmast
olduk¢a zordur (Jones, 1970). Tasarim probleminden baglayan ve tasarlanan iiriiniine
kadar gegen bu siire¢ kisiden kisiye farklilik gostermekte bircok faktdr tarafindan
etkilenmektedir. Tasarim siireci devamli olarak kendini yenilemekte ve giincellenmeye
devam etmektedir (Oxman, 2008). Tasarim siirecinin incelenmesi 6grencilerin nasil
tasarladi@inin ve hangi agamalardan gegtiginin tespit edilmesi, seviyelerine uygun tasarim

gorevinin belirlenmesi konusunda 6nem teskil etmektedir.
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Sekil 2. Lawson ‘un Tasarim Siireci Haritasi
Kaynak: (Lawson, 1980)

Tasarim siireci ¢ok 6znel ve karmasik da olsa Sekil 2’de gosterildigi gibi belirli bir
striiktiire oturmaktadir. Analiz, sentez ve degerlendirme olarak {i¢ ana asamaya ayrilan
tasarim stireci birbirini takip eden bir dongiiye sahiptir. Siire¢ esnasinda her asamadan
digerine gecis olabilmekte, dogru c¢oOziime ulasana kadar siire¢ kendini siirekli
tekrarlayabilmektedir (Lawson, 1980). Tasarim problemlerinin 6zgiin olmasi nedeniyle
coziimleri de benzersiz olarak gerceklestirilmektedir. Bundan dolayr tasarim
problemlerinin dogru olarak tanimlanmasi dogru sonuglara ulagabilmek i¢in 6nemlidir

(Cole-Colander, 2003).

Analiz asamasinda tasarim probleminin tespiti, sentez asamasinda problem igin tiretilen
¢Oziim Onerisinin uygulanmasi, degerlendirme asamasinda ise {retilen ¢oziimiin
degerlendirilmesi yapilmaktadir. Degerlendirme sonucuna gore yeni bir ¢dziim Onerisi
icin sentez asamasina ya da problemin yeniden ele alinmasi i¢in analiz asamasina
doniilebilmektedir. Tasarim siireci boyunca bu dongii siirekli olarak birbirini
tekrarlayabilmektedir. Olusturulan tasarim ortami ise bu siireci desteklemek icin
onemlidir. Temel tasarim egitiminde bu siireci ilk defa yasayacak 6grencilerin tasarlama
stirecini ve kendi yetilerini kesfetmeleri hedeflenmektedir. Uygun tasarim ortaminin
saglanmas1 ve tasarim probleminin daha 1yi bir sekilde tanimlanmasi, tasarimcinin daha

hizli tasarim kararlar1 vermesine yardimei olmaktadir (Sahin, 2015).

2.1. Tasarim Egitiminin Gelismesinde Bauhaus Etkisi

Tasarim egitimi, tarih boyunca birgok aragtirmaci tarafindan incelenmis ve bir¢ok kurum
tarafindan farkli tarzlarda yorumlanarak verilmistir. Tasarim egitimi, ddnemin
ihtiyaclarma cevap verecek sekilde siirekli olarak degismekte ve gilincellenmektedir.
Tasarim egitiminin degismesinde donemin sartlarinin oldugu kadar egitim veren ve alan
kisilerin karakteristik 6zellikleri de etkili olmaktadir. Bugiine kadar siirekli gelisen bu

sistem bundan sonra da yeni arayiglarla ve egitim metotlariyla kendini gilincellemeye
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devam edecektir. Ogrenim kavramu igsel bir siire olarak karsimiza ¢iksa da bu 6grenimin
verimli bir sekilde gerceklesebilmesi i¢in egitim modelinin belirli hedeflerinin olmasi ve
bu hedeflere yonelik uygulamalarin planli ve sistemli bir sekilde uygulanmasi

gerekmektedir (Senemoglu, 2020).

Diistinmenin ve aklin aktif olarak kullanildig1 bir siirec olan tasarim kadar tasarim egitimi
de ¢ok 6nemlidir (Oxman, 2001). Kurumsal olarak temelleri 1671 de Fransa Kraliyet
Akademisi ile atilan tasarim egitimi, sanayi ve teknolojideki gelismelerle birlikte farkli
iilkelere yayilmis ve farkli ekoller olarak ortaya c¢ikmistir. Tirkiye’deki mimarlik
egitimini de oldukga etkisi altinda birakan Bauhaus ekolii ise 1919 da Almanya’da ortaya
cikmistir (Artun, 2009). Bauhaus okulu, doneminde tasarim diisiincesini etkileyen, sanat
ve tasarim alaninda her tiirlii yeni fikir ve kavramin ele alindigi bir kurum olarak 6ne
cikmaktadir (Tepecik ve Toktas, 2014). Almanca bir kelime olan Bauhaus, kelime anlami
olarak yap1 ve ev anlamina gelen ‘Bau’ ve ‘Haus’ kelimelerinden ortaya ¢ikmaktadir

(Ozer, 2009, s. 315).

Bauhaus sadece bir mimarlik okulu degil oOzellikle zanaatlar1 Onemseyerek tiim
disiplinlerin bir arada ¢alismasina olanak saglayan ve kurumsal yapiya sahip olan bir
tasarim okuludur. Temel amac1 sanatla zanaat1 birlestirmek olan okulun endiistri, zanaat
ve bir¢ok bilim dalinin bir arada calismasin1 ve beraber geceklesmesini saglayarak

tasarim egitimi konusunda ¢ok biiyiik etkileri olmustur (Bulat, Bulat ve Aydin, 2014).

Onceki dénemlerde patron — ¢alisan iliskisinin 6n plana ¢iktig1 tasarim okullarindan farkli
olarak, Bauhaus okulunda usta — ¢irak iliskisine ge¢ilmis, 6grencilerin kendilerini
gelistirebilecegi sanat, zanaat ve teknolojiyi bir arada kullanmasi hedeflenmistir. Bu

yonleriyle Bauhaus okulu mimarlik egitiminde ¢ok etkili bir ekole doniismiistiir.

Bauhaus okulundaki tasarim egitimi 20. ylizyilin baslarindan itibaren ortaya ¢ikan
kiibizm ve ekspresyonizm gibi sanat akimlarindan etkilenmistir. Bauhaus ekolii
cumhuriyet zamani Tiirkiye’de de egitim metotlar1 konusunda incelemeler yapan ve rapor
hazirlayan John Dewey ve Jean Piaget gibi filozoflardan da etkilenmistir (Cross, 1986).
O donemde Wolfgang Kohler, Kurt Koffka ve Max Wertheimer gibi felsefeci ve
psikologlar tarafindan detaylica incelenen Gestalt psikolojisi ise Temel Tasarim
egitiminin temellerini olusturmaktadir. Almancada sekil ve form anlami tasiyan Gestalt

teorisinde kisinin algilama esnasindaki biligsel siireci arastirllmaktadir. Gestalt



psikolojisinde, zihnin, algiladig: seyleri bir biitiin olarak gérmeye egilimi vardir. Biitiinde

hissedilen ise algilanan pargalarin bir araya gelmesinden farklilik gostermektedir.

Bauhaus ‘la birlikte zanaat atOlyeleri temel tasarim egitiminin verildigi stiidyolara
dontistiiriilmiis (Shiner, 2004), temel tasarim egitimi ise Bauhaus ’un en temel kavrami
olarak 6n plana ¢ikmistir (Akis, 2019). Ortaya ¢ikan tasarim stiidyolarinda ezbere dayali
egitim sisteminin tersine ¢ok boyutlu diistinmeye aligik sorgulayan, aragtiran 6grencilerin

yetistirilmesi hedef alinmistir (Dural, 2000).

2.2. Tasarim Stiidyosu

Bauhaus ile ortaya ¢ikan tasarim stiidyolarinin tasarim egitimindeki rolii ¢ok 6nemlidir.
Tasarim egitimi veren bir¢ok boliimde bireysel ¢alismalarin yapildig: tasarim stiidyolari
bulunmaktadir. Bu stiidyolarda 6grenciler kendi calismalarini gelistirebilecekleri bir
ortam saglanmaktadir. ilk smiftan son sinifa kadar tiim proje derslerinde kullanilan
tasarim stiidyolarinda egitmenlerle beraber projelerin gelistirilmesi hedeflenmektedir
(Akis, 2019; Lang, 1987). Tasarim stiidyolarinda birgok 6grencinin beraber ¢aligsmasi
sosyal etkilesimi arttirmakta ve silirecin daha verimli gerceklestirilmesi saglamaktadir
(Kreijns, Kirschner ve Jochems, 2003). Ogrencilerin kendi aralarindaki sosyal etkilesimi,
O0grenen ve Ogretenler arasindaki iletisim ve etkilesim de tasarlama siirecini
giiclendirmektedir. Her iki taraf i¢in aktif bir siire¢ olan 6grenme, egitim veren kisilerin

de kendilerini gelistirmesine ve taze tutmasina olanak saglamaktadir (Kahn, 2004).

Tasarim stiidyolar1 Bauhaus ekoliinde de iizerinde duruldugu gibi zanaat ve tasarimin bir
arada uygulanmasi1 ile gerceklestirilmektedir. Teorik bilgilerin yaninda yapilan
tasarimlarin fiziksel olarak da kurgulanmasi tasarim fikrinin Uriin haline getirilmesi
Ogrenme siirecinin tamamlanmasinda etkilidir. Bundan dolay1 stiidyolarda ortaya koyulan
soyut diisiinceler somut {riinlere doniistiiriilerek gerceklestirilmektedir. Tasarim
siirecinde de belirtildigi gibi analiz, sentez ve degerlendirme asamalar stiidyo silirecinde
siirekli olarak ortaya c¢ikmaktadir. Bu silirecte 6grenci yonlendirilerek kendi tasarim

stirecini ortaya ¢ikarmasi ve tasarimini degerlendirmesine destek olunmaktadir.

Tasarim egitiminin yaparak O0grenme iizerine kurulu olmasi mimarlik stiidyolarinin
Oonemini de oldukca arttirmaktadir (Oxman, 1999; Schon, 1985). Stiidyolarda bilgi

Ogretilebilen degil 6grenci tarafindan ortaya ¢ikarilan bir yapiya sahiptir (Salvadori,
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1974). Bundan dolay1 egitim verenler tarafindan uygun 6grenme ortaminin saglanmasi
onemlidir. Ogrencinin seviyesine ve ders sonunda elde edilmesi gereken donanima gére
egitim planinin yapilip 6grencinin o bilgiyi agiga ¢ikartmasi beklenmektedir. Tasarim
stiidyolarinda tasarim egitimi, yapilarak deneyimlenen bir yapiya sahiptir (Paker
Kahvecioglu, 2007). Ogrencilerin stiidyolarda kendilerinin ortaya cikarttigi bilgilerin
yaninda 6gretilebilen teknik bilgilerde bulunmaktadir. Yaraticilik olgusu dgretilemeyen
fakat egitmenlerin destegi ve yonlendirmesi ile ortaya ¢ikarilmakta, bu siirecte ihtiyaglari
olacak teknik bilgiler ise ders siirecinde Ogretilebilmektedir. (Goldschmidt, 2003).
Ogrencilerin teknik bilgileri zamanla gelistigi i¢in maket ve teknik cizim gibi bilgi
gerektiren asamalarda problemler yasayabilmektedir. Yaparak 6grenme kavramindaki
‘yapma’ eylemi de bu teknik problemlerden dolay1 6grenme siirecini olumsuz bir yonde

etkileyecektir.

2.3. Temel Tasarim Dersinin icerigi ve Isleyisi

Ogrenciler stiidyo ortaminda kendi tasarim siireglerini kesfetmekte ve yaparak 6grenme
deneyimini gerceklestirmektedirler. Mimarlik, i¢c mimarlik, grafik tasarimi ve endiistriyel
tasarim gibi tasarim egitimi verilen bir¢ok boliimde temel tasarim egitimi verilmekte
temel tasarim dersi ise tasarim egitimine baslayan Ogrenciler i¢in bir baslangic
olugturmaktadir. Temel tasarim dersi gogu tiniversitede zorunlu ders olarak verilse de ders
saatleri ve yontemleri okullara gore farklilagsabilmektedir (Erkan, 2006). Temel tasarim
dersinde daha onceden belirlenen ders planina gore teorik aktarimlar yapilarak konu ile
ilgili uygulamali calismalar yapilmaktadir. Temel tasarim dersinde 0Ogrencilerin
kendilerini tanimalarin ve neler yapabildiklerini kesfedebilmelerinin ayni zamanda
tasarim siirecinde Onyargilarindan uzaklagmalarmin saglanmasi hedeflenmektedir
(Seylan, 2005, s. 15). Genel olarak ezbere dayali lise egitimi alan 6grencilerin aligik
olmadiklari tarzda bir egitim yontemi ile karsilasmalar1 agisindan, temel tasarim dersi zor

bir ders olarak goriilmektedir (Erkan, 2006).

Temel tasarim egitimi, smiflandirilmas1 ve tanimlanmasi zor olan soyut kavramlarin
tartisildig1 karmagik bir yapiya sahiptir (Yiirekli ve Yiirekli, 2004). Bundan dolay1 temel
tasarim arastirmalart ve ders icerigi de farkliliklar gostermekte, 6grenciler tarafindan da
bu kavramlarin algilanmasi zorlagsmaktadir. Temel tasarim dersinde genel olarak

Ogrencinin problem ¢6zme ve yaratici diisinme konusunda kendini gelistirmesi
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hedeflenmektedir (Sarioglu Erdogdu, 2016; Tekel, Gorer Tamer, Memliik ve Kiziltas,
2016). Ogrenciler, seviyelerine gore verilen tasarim gorevleri sayesinde tasarim yapmay?,

tasarimlarin1 sorgulamayi, kendi tasarlama siireclerini kesfetmeleri saglanmaktadir

(Dural, 2000).

Tasarim siirecinde de aktarildig1 gibi tasarim kavrami problem iiretme ve probleme uygun
cozlimlerin iretilmesi lizerine oturmaktadir. Temel tasarim egitiminde O6grencilerin
deneyimleyerek Ogrenmesi esas alindigi i¢in diger bilimsel alanlara gore
farklilasmaktadir (Schon, 1985). Egitimin tek tarafli olarak bilginin 6grenciye aktarildigi
ezbere dayali sistemin tersine 6grencinin yaparak ogrenme siirecini tamamladigl bir
kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Mimarlik egitiminin temellerinin ve ilk tasarim
kavraminin ele alindig1 temel tasarim dersinde dgrencilerin tasarim problemini anlayip
yorumlayabilmesi, soyut fikirler ortaya c¢ikartarak bunlari somutlastirabilmesi
gerekmektedir (Cubuk¢u ve Diindar, 2007). Tasarim probleminin en iyi sekilde
tanimlanmas1 ve algilanmasi tasarim siirecini hizlandirarak daha dogru tasarim
kararlarinin alinmasimi saglamaktadir (Sahin, 2015). Temel tasarim dersi soyut ve
kavramsal diisiincenin 2 ve 3 boyutlu uygulamalar aracilig1 ile gelismesini saglamaktadir.
Ogrenciler yaptiklar1 uygulamalarla iiretilen problemlere verdikleri ¢dziimleri
degerlendirecek ve siirecteki hatalarin1 ¢oziimleyerek daha iyi bir 6grenme siireci
deneyimlemektedir (Biiyiikkegeci, 2017). Ayrica Itten ’e (1975) gore temel tasarim
dersinde ogrencilerin birgok tiirde malzeme kullanarak kendi yeteneklerini kesfetmesi
hedeflenmektedir. Ozellikle mimarlik alaninda egitim temel olarak ii¢ boyutlu mekan
tizerine kurulmaktadir (Friedman, 1999) ve bundan dolayr mekéansal {iretimin
saglanabilmesi ve ifade edilebilmesi ¢ok Onemlidir. Bigim, mekan, striiktlir, soyut
diisiince, 6lcek, fonksiyon gibi kavramlarin temel tasarim ders siirecinde ¢esitli iki ve {i¢
boyutlu uygulamalar araciligi ile 6grenilmesi hedeflenmektedir (Cantiirk Akyildiz,
2020).

Teorik, pratik ve pedagojik olarak 3 ana kavram tizerine kurulan Temel tasarim dersi,
tasarim egitimi i¢in gerekli olan altyapiy1 saglamaktadir (Akbulut, 2015, s. 25,26). Ders
stirecinde anlatilan ve dersin temelini olusturan teorik kisim uygulama i¢in gerekli olan
konunun detaylarinin anlatilmasidir. Yapilacak olan tasarimsal uygulama ise 6grencinin
tasarlama pratigini gergeklestirebilmesi, el-gdz koordinasyonunu gelistirmesi, c¢esitli

tasarim araglarin1 deneyimleyebilmesi agisindan dnemlidir. Dersin Pedagojik kismi ise
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Ogrencinin soyut diisiince ve tasarlama becerisini gelistirmesi, kendi degerlendirme
kriterlerini ortaya koymasi ve 6grenme eylemini gerceklestirmesi agisindan 6nemlidir.
Ogrenciler tasarim siirecinde bir tasarim problemini ¢éziimlemek ve ¢dziim dnermek icin

maket, ¢izim, eskiz gibi araclar kullanmaktadir (Cantiirk Akyildiz, 2020).

Temel tasarim dersi siirecinde 6grencilerin tasarim yaparken kullanacagi temel tasarim
ilkeleri 6gretilmekte ve bu ilkelere gore uygulamali tasarimlar yaptirilmaktadir (Ertok
Atmaca, 2014). Tasarlama siirecinde kullanilacak tasarim prensipleri elde edilen {iriiniin
anlamli bir biitiin olmasimi saglamaktadir (Cetinkaya, 2011). Temel tasarim dersinde
¢izgi, ylzey, hacim, renk ve doku kavramlari soyut bir sekilde islenmektedir (Giinay,
2007). Yapilan uygulamalar iki boyutlu ¢alismalarla baslamakta devaminda ise {i¢
boyutlu olarak gerceklestirilmektedir. Yapilan son calismalarda ise yapilan tasarima

fonksiyon eklenebilmektedir (Gokaydin, 2010).

Daha 6nceden bahsedildigi gibi Bauhaus ekoliinde verilen temel tasarim egitiminin
temelini Gestalt Psikolojisi olusturmaktadir. Gestalt psikolojisi sekil ve formlarin insan

tarafindan nasil algilandigini aragtirmaktadir.

Gegstalt psikolojisi tiimevarim olarak nitelendirebilecegimiz biitiinsel bir yapiya sahiptir.
Tasarimin biitiin olarak degerlendirilmesi esastir. Tasarimi olusturan parcalarin ayr1 ayri
degerlendirilmesi ve bu parcalarin bir araya gelmesi biitiinde ortaya ¢ikan tasarimin
algilanmisina gore farklilik gostermektedir. Koffka’nin ‘Biitlin, parcalarin toplamindan
daha farklidir’ ifadesi gestalt kavraminin net bir sekilde ifade etmektedir (Koffka, 1922).
Biitlinli olusturan pargalarin bir araya geldiklerinde insan zihnindeki biligsel siirecten

dolay1 yeniden anlamlandirilmaktadir (Eristi, Uluuysal ve Dindar, 2013).
“Biitiin, par¢alarin toplamindan daha fazladir” — Aristo

Gestalt psikolojisinde bilissel siirecin biitiin olmast esastir. Bu etki, bakilan kavramlarin
zihinde anlamli hale getirilmesine ve birbirleriyle iliskileri incelenerek tanidik hale
getirmesine sebep olmaktadir. Psikolojik olarak incelenen gestalt kavrami gorsel algida
da etkilidir. Birbirini takip eden noktalarin ¢izgi olarak algilanmasi, birgok nesnenin
oldugu yerde bazilarini anlamlastirip gruplayabilmesi, olmayan sekillerin oradaymis gibi
algilanmasi gibi etkileriyle parcalarin birlesiminden farkli bir biitiin ¢ikmasina sebep
olmaktadir. Gestalt psikolojinde nesnelerin yerlesimleri ve birbirlerine yakinliklar1 gibi

sebeplerden dolay1 algisal etkileri degismektedir. Gestalt gruplandirma yasalari, Pragnanz
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yasalar1 ya da Gestalt kanunlar1 olarak adlandirilan bu kavramlar bu etkileri kategorize
etmek icin kullanilmaktadir. “Zemin-Sekil, Benzerlik, Yakinlik, Siireklilik, Basitlik,

Tamamlama” gibi kavramlar Pragnanz yasalarini olusturmaktadir (Aydin, 2007).

Benzerlik ilkesinde birbirine bigimsel olarak benzer nesneler birlikte algilanmaktadir.
Dairelerin ve iiggenlerin oldugu bir ¢alismada bigimsel farkliliklar direk olarak grup

olusturacaktir. Bicimler benzer olsa renk farkliliklariyla da algisal farkliliklar

olusturulabilmektedir.
ONONONONONO) ONONONONONGO) O O O O O O
00000 ONONONONONG) O O O O o O
ONONONONON®, ONONONONONG) O O O O o O
00000 ONONONONONE. O O O O O O
OHONONONONG) OO0 000O0 O O O O O O
00000 OO O0O0OO0O0 O O o O o O

Sekil 3. Gestalt Benzerlik ve Yakinhk ilkeleri
Kaynak: (Schultz ve Schultz, 2007)

Sekil 3 de gosterilen Siyah ve beyaz yuvarlaklarin oldugu ¢alismada zihinde ilk olarak
slitunlar yerine satirlar bir arada algilanmaktadir (Stevenson, 2016). Yakinlik ilkesinde
ise benzer bigimsel sekiller kullanildiginda bile objelerin birbirleriyle olan yakinliklar
algisal olarak gruplanmalarina sebep olmaktadir. Sekil 3’de gosterilen dairelerin
tamaminin birbirlerine esit mesafede olmasi bir biitiin seklinde algilanirken belli bir
sistem dahilinde farkli araliklarin birakilmasi sekillerin birbirleriyle grup olusturmalarina

sebep olmaktadir (Stevenson, 2016).

Insan zihninde basit olan her zaman daha once algilanmaktadir. Basitlik ilkesi olarak
adlandirilan bu kanunda birbiri ile i¢ i¢e gegmis ve keSisimler olusturmus objeler bilindik

ve en basit sekilleri 6n plana ¢ikartmaktadir (Cakiroglu, 2020).

Siireklilik ilkesinde birbirini takip eden ve cizgisel olarak algilanan nesneler birbirleriyle
digerlerine gore daha iligkilidir. Kullanilan ¢izgisel oriintiiler birbirlerini kesiyor olsalar
da devamlilig1 algisal olarak saglamaktadirlar. Cesitli pargalardan olusan kompozisyonlar
bir biitiin olarak goriildiiglinde daha farkli bir seyin algilanmasini saglamaktadir. Farkli
bicimlere sahip olan objeler sayesinde normalde goriilmeyen bir obje ortaya

cikartilabilmektedir (Feinberg, 2013; Stevenson, 2016).
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Gestalt tasarim ilkeleriyle ortaya koyulan kavramlar temel tasarim derslerinde de siklikla
kullanilmaktadir. Secilen konuya gore nokta, ¢izgi, bi¢im gibi iki boyutlu alistirmalar
kullanilarak algiya hitap eden kompozisyonlarin iiretilmesi saglanmaktadir. Nokta ve
cizgi kullanarak baglanan c¢alismalarda Ogrenciler el ve goz koordinasyonlarini
gelistirerek, bicimsel ifadelerin birbirleriyle iliskisini deneyerek ileride yapacagi ii¢
boyutlu yerlesimler icin pratik saglamaktadir. Renkli ya da siyah-beyaz olusturulan
calismalarda hazir bi¢cimler kullanilabilmekte bu bigimlerin belirli kurallarla ve sistemle
kullanilmasi istenilmektedir. Boylelikle tasarim problemlerini ¢ozmeleri tesvik edilerek
bu konuda denemeler yapmalar1 saglanmaktadir. Sekil 4’de o6grencilerin belirlemis
olduklart bigimlerin belirli bir konu kapsaminda organize edilerek bir kompozisyon
olusturulmas1 goriilmektedir. Segilen sabit bigimlerin kullanimi 6grencilerin  hizli

denemeler yapmalarina ve hizli degisiklik yapmalarina olanak saglamaktadir.

Sekil 4. Olgii Ogrenci Cahismalar
(Kaynak: Ali Alptekin Giinlii - Ayse Nur Cini)

Yapilan iki boyutlu ¢aligmalarm ardindan iigiincii boyuta gecilmektedir. Ogrenciler, iki
boyutlu diizlemde uyguladiklari tasarim prensiplerini li¢ boyutlu nesnelerle deneyerek ti¢
boyutlu diistinmeye baslamaktadirlar. Ders igerisinde teorik olarak aktarilan bosluk-
doluluk, denge, hacim, striiktiir gibi kavramlar {igiincli boyutta diisiiniilerek birgcok

tasarim ¢alismasi yapilmaktadir (Cinar ve Cinar, 2018).

Yapilan iki ve {i¢ boyutlu ¢aligmalarda hazir nesnelerin kullanimi tasarim egitimine yeni
baglayan 6grenciler i¢in kolaylik saglamaktadir. Yeniden form tiretmek yerine kullanilan
hazir nesnelerin belirli bir kompozisyonda bir araya gelislerinin tasarlanmasi 6grenciler

i¢in yonlendirici ve 6greticidir. Sekil 5’da aktarilan pramit ve kiip gibi ¢okyiizlii nesneler,
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ylizeylerinin birbirleriyle uyumlar1 nedeniyle siklikla kullanilmaktadir (Akgiil ve Begec,
2020). Yan yana eklenerek birbirleri ile kolaylikla bag kurabilen ¢okyiizliiler sayesinde
hizli tasarim uygulamalar1 yapilabilmekte, deneme yanilma yontemiyle birgok tasarim

alternatifi kolaylikla iiretilebilmektedir (Harnad, 2007).

®@i@

Sekil 5. Cokyiizlii Objeler (Polihedronlar)
(Kaynak: Yazar)

Ug boyutlu caligmalarda kullanilan geometrik sekiller, dgrencinin hizli tasarim karari
almasinda yardimci olmaktadir. Kullanilan nesnelerin ekle-¢ikar yontemiyle hizlica bir
araya gelerek bir biitiin olusturabilmesi Ogrencilerin hizli sonuglar alabilmesini
saglamakta ve bu yoniiyle 6grencileri tasarim siireclerinde motive etmektedir. Kullanilan
geometrik nesneler, kendi tasiyiciligini saglayan yapisi sayesinde olusturduklar yiikleri
birbirleri iizerinden aktarabilmektedirler. Boylelikle kullanilan hazir nesneler sayesinde
Sekil 6’da gosterildigi gibi daha biiyiik hacimli tasarimlar tiretilebilmektedir. Kullanilan
nesnelerin bigimleri, sayilari ve Olciileri tasarim probleminin zorluk seviyelerini
belirlemeye yardimci olabilmektedir. Hazir nesnelerle 6grenciler daha kiiglik 6lcekte
bireysel tasarimlar yapabilecegi gibi daha biiyiik nesneler kullarak grup c¢aligmalar1 da

yapabilmektedirler.

Sekil 6. Kiip nesnelerle yapilan égrenci calismasi
Kaynak: (Akgiil ve Begeg, 2020)
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Yapilan iki boyutlu calismalarda verilen tasarim simirlar1 kagit formatindayken, ti¢
boyutlu olarak verilen tasarim gorevlerinde ise belirlenen bir hacim tasarim siniri
olabilmektedir. Tasarim gorevlerinde tasarim alanlarmin verilmesi Ogrenciler igin
yonlendirici olmaktadir. Bosluga tasarim yapmak yerine verilen sinirlari tasarim
problemleri olarak diisiinmek daha etkili tasarim {iriinii ortaya ¢ikartmaktadir. Bu noktada
Ogrencilerin kose hatlar1 belirlenmis bir kiip igerisinde hazir nesnelerle tasarim

denemeleri yapmalari temel tasarim egitiminde siklikla kullanilmaktadir (Itten, 1975).

Temel tasarim dersinde ii¢ boyutlu soyut ¢alismalarin ardindan tasarima mekéan ve
fonksiyon kavramlari da eklenmektedir. Tasarim siirecinde mekanin algilanmasi tasarimi
etkilemektedir (Erkan Yazici ve Erdogan, 2011). Mekan1 algilama siireci kiigiik 6lgekli
maketlerde insan figiirleri koyularak ger¢eklesebilmekte bire bir iretilen mekanlarda ise
ogrenciler kendi bedenlerini mekan igerisinde hissedebildigi i¢in tasarimlarini daha etkili
bir sekilde degerlendirebilmektedir. Yapilan tasarimlarin farkli agilardan bakilarak
deneyimlenmesi daha dogru bir sekilde degerlendirilmesini saglamaktadir. Tasarim
siirecinde bir¢ok kavram kullanilsa da 6l¢gek kavrami olduk¢a 6nemlidir (Koknar, Berber
ve Sonmez, 2011). Elde edilen tasarimlarin farkli 6lgeklerde degerlendirilmesi farkli
algilanmasini saglamaktadir. Olgek kavrami mekan ile bedenin iliskisinin kavranmasi
agisindan 6nemlidir. Ogrencinin maket ortaminda kendi varligmin farkina varmasi
sayesinde mekan igerisindeki genislik, darlik, yiikseklik gibi mekansal 6l¢iileri daha 1y1

algilayacak mekanin verdigi psikolojik etkileri kesfedecektir.

Tasarim egitiminde hazir nesnelerin kullanimi gibi hazir tasarim altliklarinin kullanilmasi
da yaygindir. Ogrencilerin belirli bir kural yapisina ve sisteme uyarak tasarim
iiretebilmesini saglayan bu tasarim altliklari, 6grencilerin daha rahat ve yonlendirici bir
tasarim siireci ge¢irmesini saglamaktadir. Juan Gris ve Malevich Tektonigi Yontemi ve
9 Kare Grid Yontemi gibi tasarim althiklari temel tasarim egitiminde tercih
edilebilmektedir (Onur ve Zorlu, 2017). Bu tekniklerden Hejduk tarafindan gelistirilen 9
Kare Grid yontemi mimarlik egitimine yeni baglayan 6grenciler icin etkin bir 6grenme
yontemidir (Hejduk, 1971). Zemin alaninda tanimlanmis olan ve biitiiniinde de kare bir
form olusturan 9 kiigiik kare kullanilarak tasarimciya bir tasarim altligi saglanmaktadir.
Tasarim althig1 sayesinde kendiliginden tanimlanan alanlar tasarimci i¢in yonlendirici ve

tasarlama siirecini hizlandirici bir etki saglamaktadir.
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Kullanilan althik sayesinde 6grencinin kolon, kiris, ¢izgi, sinir, merkez gibi mimari
kavramlarin pratikte uygulamasi kolaylasmaktadir (Giir, 2003). Ogrencilerin el
becerilerinin ¢ok gelismemesinden dolay1 bunun gibi hazir tasarim altliklar1 6grencinin
sonuca ulasmasini hizlandirmaktadir. Yapilan uygulamalarda elde edilen hizh
sonuclardan dolay1 6grencide 6grenme istegi olusmakta bu da bir sonraki ¢aligmalarda

Ogrenciyi daha iyi motive etmektedir (Atalayer, 1994, s. 90).

Yapilan bir¢ok tasarim pratigiyle birlikte 6grenciler, teknik ifade, maket yapimi, ii¢
boyutlu diislince gibi birgok konuda mimarlik disiplinine alismaktadir. Hazir nesnelerin
kullaniminin ardindan 6grencilerin daha serbest tasarimlar yapabilecegi, mekan algilarini
ve hayal giiclerini gelistirecek disiince ve soyut kavramli uygulamalar da
verilebilmektedir. Belirlenen bir diisiincenin veya hikayenin tasarim problemi olarak
kabul edilmesi 6grencilerin ¢ok farkli bir agidan tasarima bakmalarini ve hayal giiglerini
gelistirmelerini saglamaktadir. Bu tipteki ¢alismalar da belirlenen bir hikayenin tasarim
gorevi olarak verilmesi ve hikayede tasvir edilen mekanin tasarlanmasi istenmektedir.
Buna 6rnek olarak; Italo Calvino 'nun Goriinmez Kentler (1972) kitabinda aktarilan ve
ozellikleri detaylica anlatilan hayali kentlerden birisi 6grenciler tarafindan segilerek
kentin maket olarak yeniden {iretilmesini saglamak tasarim gdrevi olarak
verilebilmektedir (Cantiirk Akyildiz, 2020). Bu ¢caligmalarda d6grencilere verilen hikayede
tasvir edilen sehrin soyutlanarak makete aktarilmasi yapilmaktadir. Ogrencilere verilen

hikayelerin soyutlama siirecleri, diigiince ve hayal giiglerini gelistirmektedir.

Bu c¢ercevede temel tasarim dersi tasarim okullarinda 6grencilerin bdliimlerine
hazirlanmasi, tasarima ilk adimlarini atmalar1 agisindan ¢ok onemlidir. Ogrenciler iki
boyutlu ve ii¢ boyutlu ¢alismalar sayesinde tasarim pratigi kazanmakta, ilk defa
karsilagtiklar1 soyut kavramlar araciligr ile diislinmeye ve tasarimi sorgulamaya
baglamaktadirlar. Verilen bu tasarim problemleri sonucunda 6grenciler gesitli beceriler
elde etmektedir. islenen kavramlar ve elde edilen beceriler Tablo 1°de gdsterilmektedir.
Bir¢ok Ogrenci tarafindan anlasilmasi zor olarak kabul edilen temel tasarim dersi,
Ogrencilerin tasarim temellerini atabilmesi ve kendilerinin farkina varabilmesi i¢in ¢ok

onemli bir siirectir.
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Tablo 1. Tek donem Temel Tasarim Ders Icerigi

Tasarim Problemi Beceri Kavramlar

Benzerlik, yakinlik,

2 Boyutlu Uygulamalar Gestalt Ilkeleri siireklilik, anlasilirlik

Benzerlik, yakinlik,
siireklilik, anlasilirlik
kavramlar1 3d yiikseltiler

3 boyutta derinlik yiikseklik

2D den 3D’ye Gegis algisinin kazanilmasi

3 boyutlu ortamda hacim

3 Boyutlu Uygulamalar | olusturma, dolu-bos iliskileri,
aciklik-kapalilik, 1s1k-golge

Form tasarimina fonksiyonun

Sanal kiip uygulamasi,
Soyutlanmis Mekanlar

Hacimden Mekana

Gegis eklenmesi, fnekén kurgusu, | Tasarim prensipleri ile
olgek islev-form kavraminin ele
Final Projesi Mekan- yer- slgek- fonksiyon alinmast

Kaynak: (Sarioglu Erdogdu, 2016)

Temel tasarim dersi igeriginde yapilan arastirmalarda ogrencilerin daha verimli bir
tasarim siireci ve O0grenme deneyimi gegirmeleri hedeflenmektedir. Degisen 6grenci
yapisina ve ihtiyaglarma gore daha farkli tasarim uygulamalari yapilmaktadir. Ogrenciler
icin dogru uygulamalarin secilmesi onlarin bigimsel ve diisiinsel anlamda kendilerini
gelistirmelerini saglayacak ve daha hizli bir 6grenme deneyimi sunacaktir. Teknolojiyle
ve zamanla degisen Ogrenci yapisina gore temel tasarim dersi de yeni denemelerle

gelismeye devam etmektedir.

2.4. Teknolojinin Egitime Katkisi

Teknolojideki  gelismeler  gilindelik  hayatimizdaki  davraniglarimizi  oldukca
etkilemektedir. Mimarlik alaninda da tasarlama siireci ve iletisimi olduk¢a hizlandirmigtir
(Gabriel ve Maher, 2002). Projelerin iki boyutlu ¢izimlerinin tartisildigi bir ortamdan
icinde yltriiyerek deneyimledigimiz bir dijital ortama dogru hizlica gegilmektedir.
Tasarimlar yapilmadan ©nce gergege yakin bir sekilde deneyimlenebilmektedir.
Bilgisayar kullanimi, kullanict goziinden bakilarak iretilen dijital ¢izimler sayesinde
mimar ve miisteri arasindaki iletisimi ¢ok giiclendirmektedir (Kitchens ve Shiratuddin,
2007). Bu siirecte dogru araglar1 kullanmanin iletisimi olumlu yonde etkileyecegi
diistiniilmektedir (Lee, 2011). Bilgisayar teknolojileri yapilan tasarimin alan i¢i veya dist

birisine aktarilmasinin yaninda tasarim siirecinde de tasarimcilara yardimei olmaktadir.
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Bilgisayar destekli tasarim uygulamalari, bircok projede taslak halinden {iriine doniisene
kadar tiim siiregte kullanilmaktadir. Bilgisayar destekli tasarimla beraber hayatimiza
giren dijital ¢izimlerin de geleneksel ifade sekillerinde oldugu kadar etkili oldugu
bilinmektedir (Olmez, 2019). Mimarlik egitiminde ise dgrenciler bu programlara hakim
oldukca tasarlama ve sunum asamalarinda teknolojik imkanlari kullanabilmektedir.
Temel tasarim egitimine gelen 6grenciler ise mimarlikta kullanilan bilgisayar programlari
konusunda yeterli bilgiye ve pratige sahip olmadiklari i¢in ilk sinif tasarim egitiminde

bilgisayar sistemleri ¢ok kullanilmamaktadr.

Bilgisayarin hayatimiza entegre olmasi ve tasarim aract olarak kullaniliyor olmasiyla
beraber, egitim sistemine nasil dahil edilebilecegi de 6nemli konulardan birisidir. Egitim
sisteminde bilgisayarin kullaniminin birgok olumlu y6nii oldugu gibi tartisiimasi gereken
yeni kavramlar da tiretmektedir. Bilgisayar destekli tasarimin yaygin olmasina ragmen
bilgisayar destekli tasarim egitimi yeni bir arastirma konusudur ve 6grenme kurgusunun
detaylica yapilmas1 gerekmetkedir. Ogrencinin sadece teknolojik bir ara¢ kullaniyor
olmasinin verdigi motivasyon ve ilginin 6grenme deneyiminin Oniline gegmemesi

konusuna dikkat edilmesi gerekmektedir (Senocak ve Bozkurt, 2020).

Bilgisayar ortaminda egitimin yapilabilmesi igin bilgisayar altyapisi, programin
ogrenciler tarafindan kullanilabilirligi ve programin 6grenilecek olan kavramlara gore
tasarlanmas1 gerekmektedir. Ogrencilere verilecek olan tasarim gorevinin bilgisayar
ortamina uyarlanabilirligi 6nem teskil etmektedir. Bilgisayarin yorumlayacag sekilde
belirli bir sistem ve kurallar biitiiniinden olusan ¢alismalar dijital ortamda daha iyi
uyarlanabilmektedir. Yapilan deneysel bir ¢alismada 9 kare grid yonteminin bilgisayar
altyapisinda yeniden hazirlanarak temel tasarim egitiminde bir ydntem olarak
kullanilmas: saglanmigtir. Stiidyoda uygulanan tasarim uygulamalarinin bunun gibi
yontemlerle sayisal sistemlere aktarilmasi sayesinde stiidyolardaki kesfe dayali 6grenme
egitimi dijital ortamda da devam edilebilmektedir (Yazar, 2009). Rhino, 3ds max gibi
programlar ve bu programlar i¢in hazirlanan eklentiler araciligi ile kullanilabilen,

parametrik verilerle tasarim yapilmasina imkén veren sistemler denenmektedir.
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Sekil 7. Bilgisayar destekli 9 Kare Grid calismasi
(Yazar ve Pakdil, 2009)

Dijital ortamda yapilan tasarim uygulamalar1 pedagojik egitim konusunda potansiyel
tagimaktadirlar. Temel tasarim egitimindeki dgrencilerin diisiince ve tasarim sorununu
¢ozme becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmektedir. Tasarim egitimi devam ettikce
ogrencilerin teknik donanimlart da artmakta bdylece yapilan her yeni calismada daha
iiretken olabilmektedirler. Ogrenciler 6zellikle motive olduklar1 6grenme siirecinde daha
iiretken olabilmektedirler. Yapilan uygulamalarin oyun gibi tasarlanmasi da motivasyonu
arttirmaktadir. Oyun atmosferi icerisindeki nesnelerle kurulan etkilesim de algiy1
giiclendirmekte, problem ¢oziimlerine katki saglamaktadir (Coskun, 2019). Bilgisayar
oyunlarmin 6grenmeye olan etkileri birgok calismayla ortaya koyulmustur. Oyun
oynamak algisal, bilissel ve sosyal olarak bircok fayda saglamaktadir (Shaffer, 2006).
Pedagojik olarak cocuklara, yaslarina ve seviyelerine uygun oyunlar planlanmasi gibi
bilgisayar ortamindaki oyunlarda da 6grencilerin seviyelerine dikkat edilmeli ve oynama
esnasinda elde edilecek olan dgrenimler planlanmalidir. Ornegin Sekil 8°de gosterildigi
gibi 0grencilere egitim amaclh hazirlanmig bilgisayar oyunlar1 ders igerisindeki belirli
baz1 c¢alismalarin yapilmasi i¢in kullanilabilmektedir. Oyun ortaminda &grenciler,
kendilerini daha iyi motive ettikleri ve daha ¢ok uyum sagladiklar1 icin rahat
hissedecekleri bir 6grenme ortami saglanmaktadir (Lovejoy, 2004). Bilgisayar oyunlart,
ogrencilerin odaklanmalarina ve motive olmalarina katki saglayarak tasarlama ve
problem ¢ozme siireglerine destek olmaktadir (Prensky, 2001a). Kullanicilarin kisisel
Ozelliklerinin oldugu kadar 6grenme esnasindaki motivasyonlari da basarilarini
etkilemektedir (Tondello, Mora, Marczewski ve Nacke, 2019). Oyun temelli bir metot

uygulanarak Ogrencilerin bilgiyi kendilerinin kesfedebilecegi bir 6grenme ortami
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saglanabilmektedir (Catak, 2009). Oyun tabanli 6grenmelerde verilen tasarim gorevinin
zorlugu 6grencilerin seviyelerine gore segilmelidir. Ogrencinin seviyesine gore zor olan
bir gorev gergeklestirilemeyecegi i¢in 6grenme seviyesini diisiirmekte, oyunun
basarilamamasindan dolay1 da motivasyon eksikligi saglamaktadir (B. M. Winn, 2010).

Fosition: —45, 63, -56
Figent Fos: —46, 63, -47

e

Forward (1

Back
Left

R Ficht

Flu Up

Stop Fluing
Inventory

Code Builder

Sy Fle Down

Sekil 8. Minecraft Education uygulamasi ile yapilan 6grenci ¢calismasi
Kaynak: (Coskun, 2019)

Bilgisayar oyunlarmin aktif bir 6grenme deneyimi sagladig: bilinmektedir. Ogrenmenin
tesvik edilmesi ve Ogrencinin siiriikleyici bir deneyim yasamasi Ogrenme siirecini
gelistirmektedir. Tasarim konusunda kurgulanmis bir oyun ise 6grencinin odaklanarak
tasarim yapabilmesini, sikilmadan verimli bir 6grenme siireci gecirmesini saglamaktadir
(Lieberman, 2006). Tablo 2’de goriildiigii gibi bilgisayar ortaminda yapilan oyunlardaki
bircok kavramin temel tasarim egitiminde de karsiliklart bulunmaktadir. Bilgisayar
oyunlarinda siklikla kullanilan Hedef, Kurallar, Puanlama ve Senaryo gibi kavramlar,
temel tasarim dersi igerigine gore yeniden kurgulanmasi halinde ders sonunda hedeflenen

ogrenme ¢iktilarinin elde edilmesini saglayacaktir (Coskun, 2018).

Tablo 2. Bilgisayar Oyunlar: ve Temel Tasarim Egitimi kavramlari karsilastirmasi

Bilgisayar Oyunlari Temel Tasarim Egitimi
Hedefler Odevler
Envanter Malzeme
Ara yiiz Tasarim Cercevesi
Kurallar Ilkeler

Puanlar Notlar
Seviyeler Konular
Senaryo Miifredat
Deneyim Bilgi

Kaynak: (Coskun, 2018)
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Bilgisayar kullanimi her bilim dalinda oldugu gibi mimarlik ve tasarim siirecinde
tasarimcilara destek olmaktadir. Bilgisayar egitimin bir¢ok asamasinda yardimei olsa da
temel tasarim egitime yeni baslayan 0grencilerin seviyelerine ve ders igerigine uygun
caligmalarin se¢ilmesi gerekmektedir. Temel geometrik formlarin bilgisayar ortamina
aktarilmasi ve bunlarin yeni baglayan 6grencilerin zorlanmadan kullanabilmesinden

dolay1 planli ve parametrik uygulamalar 6n plana ¢ikmaktadir.

2.5. Tasarim Egitiminde Z Kusagi

Ogrencilerin  birgok kisisel farkliligindan dolay: ilgi alanlart ve yonelimleri
farklilagmaktadir. Bunlarla beraber ogrencilerin donemsel olarak farkliliklar1 da
karakteristik Ozelliklerini etkilemektedir. Giiniimiizde kisilerin giindelik yasantis1 ve
bilgiye ulagsma sekli teknolojinin simdiki gibi olmadigi donemlere gore farklilik
gostermektedir. Kisilerin yaslarina gore de kusak farkliliklar1 ortaya ¢ikmaktadir. 2000
sonras1 dogan kisileri Z kusagi 1980 — 2000 yillar1 arasinda doganlar ise Y kusagi olarak
tanimlanmaktadir (Seymen, 2017). Prensky (2001a), Z kusagindaki kisileri Dijital

Doganlar, Y kusagindaki kisileri ise Dijital Go¢menler olarak tanimlamaktadir.

Tiirkiye’de yaklasik 26 milyon (%32) kisi X ve 26 milyon (%32) kisi Y kusaginda
yasamaktadir. Bu iki kusak toplamda iilke niifusunun %64 iine denk gelmektedir (TUIK,
2019). 2019 yili itibariyle tasarim egitimine baslayan 6grencilerin biiyiikk ¢ogunlugu Z
kusaginda bulunmaktadir. Tasarlanan egitim yontemlerinde yeni nesil 6grencilerin
karakteristik 6zellikleri de dikkate alinmalidir. Z kusagini olusturan 6grencilerin giindelik

yasantilar1 6nceki nesillere gore farklilik gostermektedir.

X ve Y kusaklarinda oldugu gibi Y ve Z kusaklarinda da karakteristik farklar
goriilmektedir. Teknolojisiz bir diinyayr tanimadiklart i¢in aligkanliklar1 ve giindelik
hayatlar1 diger kusaklara gore farklilasmaktadir (Seymen, 2017). Fakli kiltiirde ve
karakteristikteki egitmenlerle yeni neslin iletisim kurabilmesi i¢in yenilik¢i metotlarin

kullanilmas1 aradaki iletisimin daha gii¢lii olmas1 gerekmektedir.

Z kusagindaki 6grenciler teknoloji ile 6nceki nesillerin olmadigi kadar i¢ igedir (Ryback,
2016). Onceden ¢ok az bir kullanici tarafindan deneyimlenen teknolojik araglar
giiniimiizde Z kusaginin i¢ine dogdugu ve ayrilmaz oldugu bir yap1 haline gelmektedir

(Ryback, 2016). Teknolojiyi sonradan 6grenen, gelismesine bir¢ok asamada sahit olan ve
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Prensky tarafindan ‘dijital gdgmenler’ olarak tanimlanan Y kusagi teknolojiyi glindelik
yasantilarinda siklikla kullanmaktadir. Buna karsilik olarak da teknolojinin gelismis
oldugu bir siirecte dogan ve dogumundan bu yana teknoloji ile i¢ i¢ce olan ‘dijital
dogumlu’ Z kusagi teknolojiye oldukca yatkin ve giindelik hayatlarinda da i¢ ice
kullanmaktadir (Rothman, 2014). Z kusagindaki 6grenciler teknoloji ile i¢ ice olmanin
verdigi bazi1 aligkanliklara gore Onceki nesillere gore birbirleriyle ¢ok iyi iletisim
kurabilmektedirler (Prensky, 2014). Bu nesildeki 6grenciler ¢oklu gorevlerde basari
gostermekte, hizli sonu¢ alma odaklilardir (Prensky, 2001b). Bu noktada farklilasan
Ogrenci profiline gore egitim metotlarinin da onlara goére yeniden yorumlanmasi

gerekmektedir.

Prensky (2001a) yeni kusagin egilimleri farkli oldugu icin geleneksek yontemlerin
kullanilmasiin basarisizlik getirecegini savunmaktadir. Geleneksel tasarim egitimi
yontemleriyle 6grenciler aligik olmadiklari bir siire¢ oldugu i¢in sikilabilmekte ve sik sik
odaklanma problemleri yasamaktadirlar. Z kusagindaki 6grencilerin daha verimli bir
tasarim stireci gecirmesi ile ilgili egitim metotlar1 uzun siiredir arastiriliyor olmasina
ragmen kusagin aktif okul egitimine baslamasiyla birlikte hiz kazanmistir (Prensky,
2001b). Prensky (2014) yeni kusagin motivasyonunu arttirmak i¢in 6grencilerin kendi
becerilerini kullanmalarina izin verilmesi gerektigini aktarmaktadir. Ogrencilerin kendi
karakterlerine gore egitim yontemlerinin se¢ilmesi daha verimli bir 6grenme ortami

saglamaktadir.

Z kusagi ogrencilerin bilgisayar kullanimina olan becerileri nedeniyle bilgisayar
altyapisiyla kurgulanan 6grenme sistemlerine daha yatkinlardir. Video oyunlarinda elde
edilen basarma etkisi de 6grenme siirecini desteklemektedir (Carstens ve Beck, 2005).
Video oyunlari, kullanicinin alternatifleri hizlica denemeye yo6nlendirmesi, dogru yolu
kesfetmesini saglamasi nedeniyle bilgiyi ortaya c¢ikartmada etkilidir. Bilgisayar
oyunlarina oldukc¢a asina olan bu nesil daha 6nce anlatilmamis olsa bile oyun igi
dinamikleri tahmin ederek oyunun nasil oynandigini kesfedebilmektedir. Bu yonleriyle Z
kusag1 6grencilerinin temel tasarim derslerinde kullanilacak olan teknolojik altyapiya ¢ok

iyl uyum saglayacagi tahmin edilmektedir.
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2.6. Mimarhk Egitiminde Uzaktan Egitim

Teknolojiyle birlikte egitim yontemleri de gelismekte ve kullanilan araglar degisiklik
gostermektedir. Ogrencilerin uzaktan egitim almasi bilgisayar ve internet kullanimiyla
yayginlasmustir. Ogrenciler uzaktan, fiziksel olarak gitmeden de ders alabilmektedir.
Uzaktan egitim bilgiyi daha da ulasilabilir kilmaktadir. Ogrenciler sadece bulundugu
okuldaki sistemi degil farkli okullarin da egitimlerini alabilmelerini saglamaktadir.
Uzaktan egitim teknoloji ile gelisim gosterse de zaruri durumlardan dolay1 da giindeme
taginmistir. Yasanilan yerel veya kiiresel felaketler okula fiziksel olarak gidilememesine
sebep olmaktadir. Boyle durumlarda 6grencilerin uzaktan egitim alabilmeleri egitimin
aksamamasi ve toplumun gelisimine devam edebilmesi i¢in gereklidir. Sel, deprem, savas
ve salgin hastalik gibi bircok sebep egitim sisteminin uzaktan gerceklesmesini

tetiklemektedir.

Bahsedilen birgok felaket tarih boyunca bir¢ok sefer gerceklesmis olsa da uzaktan egitim
konusu teknolojinin geldigi seviyeden dolay1 2000’11 yillarda konusulmaya baslanmaistir.
Bu siirecteki en biiyiik tetikleyici olaylardan birisi de 2019 yilinda baslayan COVID-19
salgin hastaligidir. Diinya genelinde etkisini gosteren bu hastalik sadece Tiirkiye’de 5
milyonun iizerinde insana bulasmistir. Yiiksek bulasiciligi nedeniyle iilkeler arasindaki
giris cikiglar kapatilmis, sokaga c¢ikmak yasaklanmustir. Ulke Pandemi tedbirleri
nedeniyle okullar uzun bir siire kapali kalmis ve egitim uzaktan devam etmistir (T.C.

Saglik Bakanligi, 2021).

Salgin hastalik nedeniyle birgok kurum ve kurus da uzaktan egitim modelleri {izerine
caligmalar yapmis farkli teknik altyapilar araciligi ile egitim siirecine devam
etmektedirler. Derslerin online olarak devam edebilmesi i¢in bir¢ok tiniversite de dersler
ogrencilerin erisimine agik olacak sekilde canli olarak yaymlanmaktadir. Universiteler
kendi teknik altyapilarini kullanabilmekte ya da bu hizmeti saglayacak teknoloji hizmeti
veren sirketler araciligi ile uzaktan egitim modellerini hazirlamaktadirlar. Dersler online
olarak Zoom, Google Meets, Microsoft Teams gibi genel kullanima uygun altyapilar
kullanilarak yapilabilecegi gibi Advancity Perculus, Moodle gibi egitim odakl1 yazilimlar
aracilig1 ile de gergeklestirilebilmektedir. Baz1 iiniversitelerin ise kendi yazilimlar ile

uzaktan egitime devam ettigi goriilmektedir (Kagan ve Gelen, 2020).
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Uzaktan egitimde derslerin canli olarak anlatildigi ‘senkron’ ya da daha sonra
izlenilebilmesi i¢in video kayitlarimin  olusturuldugu ‘asenkron’  yoOntemler
kullanilmaktadir. ‘Senkron’ olarak islenen derslerde 6grenciler yazili veya sozlii olarak
sorularini sorabilmekte, kullanilan yazilimin izin vermesi dahilinde goriintiilii de derse
katilim saglayabilmektedir. ‘Asenkron’ islenen derslerde ise Ogrenciler derse katilim
gosterememektedir. Bir¢ok iiniversite derslerin ‘senkron’ olarak anlatildiktan sonra

yeniden izlenebilmesine izin veren programlar tercih etmektedir (Kagan ve Gelen, 2020).

Uzaktan egitim sayesinde fiziksel olarak ¢ok uzakta olan okullarin egitimleri takip
edilebilmektedir. Yurt i¢i veya yurt dist birgok iiniversite ders igeriklerini internet
tizerinden yayinlamakta ve dileyen kisiler kolaylikla ders igeriklerine ulagabilmektedir.
Bu yoniiyle cok biiyiik bir potansiyel sunan internet teknolojisi bilginin mekan sinirlamasi
olmadan da ulagilabilir olmasin1 saglamaktadir (Karasar, 2004). Biiyiiksener (2012)
tarafindan yapilan bir ¢alismada sosyal medya ilizerinden dersler canli olarak yayinlanmis,
Ogrenciler derse yorum yaparak katilmiglardir. Dersin sinavinin da canli olarak
internetten yapildig1 derste 6grencilerin derse yiiksek katilim gosterdikleri ve sinavlarda
yiiksek basar1 gosterdikleri goriilmiistiir. Kullanilacak olan yazilimlar 6grencilerin
tarafindan hizlica Ogrenilebilmekte kullanim siirecinde problem yasanmamaktadir.
Derslerin egitmenler tarafindan bilgisayar ekrani lizerinden verilmesi konusunda bir¢ok
olumlu ¢aligma oldugu halde (Kahraman, 2020) verilen dersin igerigine ve islenis sekline
gore problemler ortaya ¢ikmaktadir. Temel tasarim egitimi gibi bilginin direk olarak
aktarilamayacagi derslerde 6grenciler egitimin aksayacagini diisinmektedir (Kahraman,
2020).

Temel tasarim dersinde dijitallesmenin zorlugu hem o6grenciler hem de egiticiler
tarafindan bilinmektedir. Uygulamali egitimin agirlikta oldugu derste geleneksel

yontemlerin daha etkili oldugu diisiiniilmektedir (I. Y1ldirim, 2019).

Temel tasarim dersi yapisi ve isleyisi nedeniyle teorik aktarilan derslerden ayrismaktadir.
Bundan dolay1 temel tasarim dersinin uzaktan isleyisi konusunda tartismalar devam
etmektedir. Pandemi siirecinde derslerde ve ders disinda Ogrencilerin gelisimini
desteklemek tiizere tartigmalar yapilmaktadir (Acar, 2020). Bu ders kalabalik bir stiidyo
igerisinde, giiclii iletisimler kurularak gerceklestirilmekte, uzaktan egitimde ise sinif

ortamiin olmamasinin 6grenci motivasyonunu diisiirdigii gortiilmektedir (Enfiyeci ve
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Biiytikalan Filiz, 2019). Geleneksel sinif ortaminda 6grenci egitmen ve sinif arkadaslar
ile giiclii bir iletisim kurulabiliyorken tek kisinin dersi anlattig1 6grencilerin ise dinledigi

uzaktan egitim sistemlerinde sinifin motivasyon etkisi bulunmamaktadir.

Uzaktan egitim modelleri siiphesiz bir¢ok yOniiyle egitim sisteminin devam etmesi i¢in
potansiyel tasimaktadir. Teorik olarak aktarilan birgok dersin uzaktan da rahatlikla
islenebildigi goriilmektedir. Yaparak 6grenilen bir yapida olan temel tasarim dersinde ise
iki boyutlu uygulamalarin uzaktan egitim yOntemi ile devam edilebilecegi fakat tig
boyutlu tasarim uygulamalarinin uzaktan egitim modeli ile verimli olmadigi
goriilmektedir. Uzaktan egitim kavramu tartisilirken temel tasarim dersi gibi uygulamaya

yonelik dersler i¢in dersin isleyisine uygun bir metodun gelistirilmesi gerekmektedir.

Bu noktada temel tasarim dersindeki {i¢ boyutlu bir ¢aligmanin bilgisayar {izerinde
Microsoft Minecraft uygulamasi araciligi ile uzaktan islendigi bir ¢aligma yapilmistir.
Ogrencilerin evlerinden online olarak derse katilmasina ve sinif arkadaslari ile ayn1 sanal
ortamda birbirlerini gorerek tasarim yapmasina imkan saglayan program sayesinde
verimli bir grenme siireci gegirdikleri bu ¢aligmayla tespit edilmistir. Ogrencinin aktif
olarak katilim saglayacagi, mekanla etkilesim kurabilecegi sanal sinif ortamlari sayesinde
uzaktan tasarim egitiminin daha etkili sonuclar verecegi saptanmistir (TOBB ETU

Mimarlik Boliimii, 2020).
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3. OGRENME TEORISi

Ogrenme, tarih boyunca arastilan bir kavramdir. Kisilerin nasil 6grendiginin arastirilmasi
tasarim egitimi kapsaminda uygun egitim modellerinin iiretilmesi i¢in de 6nemlidir.
Tasarim egitimi ilk olarak kisiden kisiye aktarilan tek yonlii bir egitim ydntemine sahip
olmasima ragmen giintimiizde 6grencinin kendi 6grenme deneyimini gelistirdigi kisisel
bir siire¢ haline doniismiistiir. Bu noktada giincel bir egitim programi gelistirilirlen
ogrencilerin 6grenme egilimlerinin dikkatlice incelenmesi gerekmektedir.
“Isitirsem unuturum, gériirsem hatirlarim, yaparsam anlarim”’
Konfiigyiis

Ogrenme, bireyin cevresi ile etkilesimi sonucunda elde ettigi verileri anlamlandirarak
kaydettigi ve kalict olarak davraniglarimi etkileyen bir kavramdir (Senemoglu, 2020).
Tarih boyunca birgok arastirmaci, filozof ve felsefeci tarafindan arastirilan 6grenme
kavrami beraberinde birgok 6grenme modelini ortaya ¢ikartmistir. Davranisci, Hiimanist,
Bilissel ve Yapilandirmaci olarak adlandirilan birgok 6grenme modeli ortaya ¢ikmis ve
birgok arastirmaci tarafindan savunulmustur. Aktif ve pasif olarak adlandirililan bu
ogrenme modellerinde bilginin nasil aktarildigi ve nasil 6grenildigi degisiklik
gostermektedir. Bilginin ezbere dayali bir sekilde 68renene aktarilmasi pasif 6grenme
olarak tanimlanirken bilginin yeniden anlamlandirilarak 6grenen tarafindan yeniden
ortaya cikarilmasi ve kesfedilerek oOgrenilmesi aktif bir 6grenme siireci olarak
tanimlanmaktadir. Ogrenme siireci kisilerin kendilerini kesfettikleri émiir boyu siiren

sosyal bir siirectir (Clements ve Battista, 1990).

Oncesinde pasif 6grenme yontemleri siklikla kullanilirken 20. yiizyildan sonra yapilan
caligmalarda yapilandirmaci Ogrenme yontemleri arastirilmaya ve uygulanmaya
baglanmistir. Bu tip 6grenme metotlarinda bilginin 6grenen tarafindan yeniden ortaya
cikarilmasi hedeflenmektedir (Bruner, 1979). Sokrates’e gore bilgi zaten kisinin i¢inde
olan ve kisi tarafindan kesfedilmesi ve hatirlanmasi gereken bir yapiya sahiptir (Karatani,
2005). Ogrenci bu siireci deneyimleyerek, bilgiyi agiga ¢ikartacak ve daha kalic1 bir
o0grenme siireci gergeklestirecektir. Bilgi ortaya cikartilirken kisiler kendi zihinsel
stireclerinde bilgiyi sorgulayarak anlamlandirmaktadir (Giirlen, 2019). Zihinde yeniden
islenerek aciga ¢ikarilan bilgi boylece daha kalict bir sekilde kaydedilmektedir. Piaget *a
gore Ogrenme silirecinde zihinde bilgi ile bir bag kurulamazsa Ogrenme

gerceklesememektedir (Aydinli, 2015). Bilginin yeniden kesfedilmesi lizerine kurulu bu
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O6grenme yontemi Ogrencilerin daha iyi bir 6grenme siireci gecirmelerini saglamaktadir
(Cekirdekei, Toptas ve Cekirdekei, 2016). Ezberlenmesi zor olan bilgiler anlamlariyla
beraber kaydedilerek daha kalic1 bir 6grenme saglanabilmektedir. Bu bilgiler 1s1ginda
ogrencilerin etkin bir 6grenme siireci deneyimlemeleri i¢in uygun bir 6grenme ortaminin
hazirlanmasi gerekmektedir. Ogrencinin bilgiyi egitmenden direkt olarak almas1 yerine
bilgiyi kendi iireterek Ogrenme siirecini deneyimleyebilmesi daha onemlidir (Hung,

Jonassen ve Liu, 2008).

Boyle bir siiregte Ogrenen, bilgiyi kendi zihinsel silirecinde yeniden olusturarak
kaydetmektedir (Simon, 1973). Arnheim (1977) Gestalt psikolojisinde de mekan
algilanmasinda bu 6grenme metotlarinin etkilerinden bahsetmektedir. Benzer bir sekilde
Schon (1987) de mimarlik ve tasarim egitiminin zihinsel siireglerde ortaya ¢ikmasindan

sOz etmektedir.

Mimarlik egitiminde ise kullanilan metotlar ve tasarim yapmanin yapisi geregi 6grenciler
stirekli olarak kesfetme durumu igerisinde bulunmaktadir. Bu 6grenme durumu zihinsel
slirecin Oonemini gostermekte, dgrencilerden hayal kurmalari, merak etmeleri, problem
tizerine diigiinmeleri beklenmektedir (Aydinli, 2001). Yapilandirict 6grenme metodu
seklinde ifade edilen bu 6grenme siireci, 6znel olarak zihinde gergeklestigi i¢in kisiden
kisiye farklilik gostermektedir (Felder ve Silverman, 1988). Bu farkliliklardan dolay1
kisinin kendi 6grenme siirecini deneyimlemesi gerekmektedir (Oxman, 2004). Ogrenme
slireci zeka, ilgi ve motivasyon gibi birgok faktérden etkilenmektedir (Simsek, 2015). Bu
etkenler kisilerin temel farkliliklarimi ortaya koymaktadir. Kisilerin duygusal
durumlarmin problem ¢6zme becerilerini etkiledigi de bir¢ok ¢alismada ortaya
koyulmustur (Jung, Wranke, Hamburger ve Knauff, 2014; Tyng, Amin, Saad ve Malik,
2017; Zlomuzica, Preusser, Totzeck, Dere ve Margraf, 2016).

Kisiden kisiye farkli olan bu siirecte ortaya ¢ikarilan bilgi de farklilik gostermektedir.
Bilgi herkes icin ayni degil kisinin onu nasil anlamlandirdigina gore degismektedir
(Kaptan ve Korkmaz, 2000). Bilginin nasil 6grenilecegi ile ilgili en iyi yontem de gene
bilginin kendisi ile baglantilidir. (Linhares ve Freitas, 2010; Simon, 1973). Ogrenme
yontemleri her ders konusu igin farklilik gosterebilmektedir. Bir konu i¢in basarili kabul

edilen bir 6grenme yontemi farkli ders konularda basarisiz olabilmektedir. Ders i¢erisinde
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verilen kavramlar i¢in uygulama hazirlama siirecinde kullanilan yontem ile edinilecek

bilginin beraber degerlendirilmesi gerekmektedir.

Tablo 3. Geleneksel ve yapilandirici yaklasimin farklari

Geleneksel yaklasim Yapilandiric1 Yaklasim
Bilai Ogrenci deneyimlerinden | Ogrenci tarafindan yapilandirilir; sabit
g bagimsiz, aktarilan bilgi degildir, siirekli degisir
- . Bilgiyi yapilandirmadir; yapilandirilan
Ogrenme Ogretmenin bilgi bilgi degisime aciktir. Ogrencinin

aktarmasidir (ezberleme) onceden bildikleri tizerine insa edilir

Ogrencilerin bilgiyi yapilandirmasina
yardimci olan deneyim ve denemeler
icin ortam yaratir

Ogretmenin | Otoriter bilgi kaynag1 ve
Roli bilgi aktaricisi

Ogrencinin Bilgiyi pasif bir sekilde Bilgiyi aktif bir sekilde yapilandirir,
Roli alir yeniden lretir

Kaynak: (Milne ve Taylor, 1995)

Yapilandirici ve geleneksel 6grenme yontemlerinde bilgi, 6grenme yontemi, 6grencinin
ve Ogretmenin rollerinde farliliklar bulunmaktadir. Tablo 3’de gosterildigi gibi
yapilandirict yontemlerde bilgi siirekli degisken ve 6grenenin bilgiyi yapilandirmasina
gore degisiklik gosterebilmektedir. Ogrenci bilgiyi ezberleyerek degil kendi zihninde
deneyimleyerek, anlamlandirarak yeniden olusturmaktadir. Ogretmenin gorevi ise bu
stirecin gerceklesebilmesi icin gerekli olan uygun ortamin olusturulmasini saglamaktir

(Milne ve Taylor, 1995).

Bireyin kendisi ve dgrenme ortami 6grenme kalitesini etkilemektedir. Bundan dolay1
ogrenenin merkeze alindig1 metotlarda bilgi 6grenci tarafindan deneyimlenerek aktif bir
ogrenme gergeklestirilebilmektedir (Huba ve Freed, 2000). Bilginin 6grenen tarafindan
zihinde yeniden iiretilmesi yapilandirici (constructivist) 6grenme kavraminin temellerini
olusturmaktadir (Perkins, 1999). Yapilandiric1 6grenme yaklasimlar: 20.yy. baslarinda
Dewey, Vygotsky ve Piaget’in arastirmalari sonucunda gelismistir. Egitim sistemi
degiserek kendini stirekli tekrarlayan bir yapidan ¢ikarak, 6grenmenin 6gretildigi daha
dinamik bir sisteme gegilmistir. Bu sayede daha 0zgiin bireylerin yetistirilmesi
hedeflenmektedir. Ogrencilerin bilgiyi kesfederek ve deneyerek ortaya cikarttig1 Kesif

temelli (discovery based) 6grenme sayesinde daha derinlemesine bir 6grenme siirecine
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gecirilebilmektedir. Etkin bir 6grenme deneyimi saglayan yapilandirmaci egitim

yontemleri tasarim stiidyolarinda 6nemli 6l¢lide kullanilmaktadir (Aydinli, 2015).

Bununla birlikte Prensky’nin (2001a) Z kusagi ile ilgili bahsettigi farkliliklar da
ogrencilerin 6grenme egilimlerinde meydana gelen degisiklikleri de ortaya koymaktadir.
Prensky’nin ifade ettigi gibi “Dijital go¢gmenler” ve “dijital doganlar” olarak tanimlanan
iki farkli kusagin 6grenme metotlar: da farklilasmaktadir. Teknolojiye daha uyumlu olan
“dijital doganlar” olarak adlandirilan Z kusag1 6grenenleri giiniimiiz araglarini daha rahat
bir sekilde kullanmaktadirlar. Teknolojiye uyum konusunda zorlanabilecek olan
gocmenler ise hizli 6grenme, yogun gorsellerden dolay1 sorun yasamaktadirlar. Bu gibi
kusak ve ortam farkliliklarindan dolay1 bilgiyi nasil elde edecegini bilen ve nasil

ogrenecegini kesfeden 6grencilerin yetistirilmesi 6nem kazanmaktadir.

3.1. Ogrenme Stilleri ve Ogrenme Stillerinin Belirlenmesi

Aktif Ogrenme metotlarinda, Ogrenenin merkeze alindigi deneyimsel Ogrenme
uygulamalar gelistirilmektedir. Ogrenenin kendi ihtiyaclarina gore hazirlanan 6grenme
ortami1 kisiye 0Ozgii deneyimler saglamaktadir. Ogrenme egilimleri de kisilerin
ozelliklerine gore degisiklik gostermektedir. Ogrenenin temel ihtiyaglarmin goz ardi
edildigi ve genelleme yapildigi durumlarda Ogrenme herkes icin esit Olcilide
gerceklestirilememektedir. Ogrencilerin 6grenme egilimlerinin bilinmesi daha iyi bir
egitim metodu gelistirilebilmesi i¢in énemlidir (Ergiin, Ergezer, Cevik ve Ozdas, 1999).
Ogrencilerin dgrenme egilimleri tarih boyunca incelenerek dogru egitim metodunun
gelistirilmesi i¢in kullanilmistir. Ogrencilerin belirli 6grenme egilimlerine sahip oldugu
konusu literatiirde bir¢cok kisi tarafindan incelenerek 6grencilerin nasil 6grendikleri
tanimlanmaya calisilmistir. Kolb tarafindan gelistirilen yasantisal 6grenme modeli, Carl
Jung’un psikolojik tipler teorisi, Myers-Briggs, McCarthy, Honey ve Mumford ve
(Orkun ve Bayirli, 2019). Ogrencilere yazili veya sozel bir sekilde sorular sorarak elde
edilen cevaplara gore 6grencilerin dgrenme stilleri ortaya cikartilabilmektedir. Ogrenme
stilleri zamanla degiskenlik gosterebilmektedir. Alinan kararlar ve yapilan segimler
kisinin ge¢mis deneyimleri ve bilgileri 1518inda meydana gelirlen yasanan deneyimler
gelecekteki almacak olan kararlar1 etkilemektedir. Ogrenciler yasadiklari deneyimler

sonucunda kendilerini yeniden sekillendirmektedir.
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Ogrencilerin 6grenme stilleri baz1 tasarim ¢alismalarinda onlara avantaj saglarken bazi
calismalarda ise dezavantaj saglamaktair (Demirbas ve Demirkan, 2003). Bundan dolay1
Ogrencilerin 6grenme stillerinin belirlenmesi uygulanacak metotlarin 6grencilerin

o0grenme egilimlerine uygunlugunun tespit edilmesi agisindan 6nemlidir.

Deneyimsel 6grenme ve 6grenme stillerinin belirlenmesi tizerine bir¢ok kisi tarafindan
aragtirma yapilmis olup Kolb’un gelistirdigi Ogrenme Stil Envanteri (Kolb’s Learning
Style Inventory K-LSI) yaygin kullanima sahiptir (Kolb, Baker ve Dixon, 1985). Kolb‘un
151k tutmustur (Veznedaroglu ve Ozgiir, 2005). Askar ve Akkoyunlu (1993) tarafindan
Tiirkgeye uyarlanarak, gegerlilik ve giivenirlik ¢aligsmalar1 yapilmis olan envanter, kisinin
ogrenme stilinin belirlenmesine imkan saglamaktadir. Ogrenciler iizerinde uygulanan test
sonuclarina gore Ggrecilerin 6grenme stilleri tespit edilmektedir. Bu sonuclara gore
ogrenciler degistiren, 6ziimseyen, ayristiran ve yerlestiren olmak {lizere dort ayr1 6grenme
grubuna ayrilmaktadir. Bu dort 6grenme grubu Somut Deneyim, Yansiticit Gozlem, Soyut
Kavramsallastirma ve Aktif Deneyim olmak iizere dort ayr1 yetenegi temsil etmektedir
(Hsu, 1999; Kolb, 2015; Smith ve Kolb, 1996).

“Somut Deneyim” ‘de sezgilere dayali bu 6grenme bi¢iminde problemleri bireysel olarak
hissederek ¢ozlimler aranmaktadir. Bu 6grenme metodunda hissetmek diistinmekten daha
onemlidir. Probleme sistemli ve mantikli bir sekilde yaklasmak yerine duygulara ve
diisiincelere gore karar verme egilimi vardir. Bu stildeki kisiler yeni fikirlere agik ve
gercek olaylardan keyif alirlar, sezgileri giigliidiir ve yapisal olmayan problemlerin
¢Oziimlerinde daha basarihidirlar. Karsilikli iletisim, duygu ve diisiinceler, hisler bu
ogrenme bi¢ciminde onemlidir. Bu nedenle oyun oynama, rol yapma, yeni deneyimler

yasama ve bireysel ¢alismalar bu 6grenme bi¢imi i¢in 6nemlidir (Kolb, 2015).

“Yansitict Gozlem” stilinde ise 6grenci gozlem yaparak problemleri degerlendirir,
problemleri farkli bakis agilarindan degerlendirerek olayin 6ziinii kavramaya calisir.
Pratik uygulamalar yerine bilgiyi detaylica inceleyerek objektif ve dikkatli bir sekilde
karar verme egilimindedir. Karar vermeden dnce iyi bir gézlem yaparak dinleyerek ve
izleyerek dogruyu bulmaya caligir. Bu 6grenme egilimindeki kisiler problemi dikkatlice
izleyerek anlamini detaylica arastirirlar. Izleyerek ve dinleyerek ¢oziime ulasmaya

calisirlar. Bu stildekilerde yapilacak olan uygulamalarda alternatiflerin ortaya koyulmasi
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ve farkli bakis agilarinin gosterilmesi dogru kararlara ulasilmasi noktasinda yardimci

olacag diisiiniilmektedir (Kolb, 2015; Kolb ve digerleri, 1985).

“Soyut Kavramsallastirma” 6grenme bigiminde analitik diisiince, mantik ve kavramlar 6n
plandadir. Problemin ¢6zlimiine ulagirken bilimsel aragtirma yontemleriyle dogru sonuca
ulasilmaktadir. Ogrenci dncelikli olarak problemin mantiksal olarak analizini yapmakta
duygusal kararlardan uzak durmaktadir. Bu tip 6grenciler tek basina calismaya, analiz

etmeye, okuyarak 6grenmeye meyillidir (Kolb, 2015; Kolb ve digerleri, 1985).

“Aktif Deneyim” stilinin temellerini yaparak 6grenme ve deneyimleyerek Ogrenme
kavramlari olusturmaktadir. Bu tipteki 6grenciler izlemek ve diisiinmektense yaparak bir
seylere karar verme egilimindedir. Deneme yanilma yontemleri sayesinde risk almaktan
cekinmeyerek cevreleri iizerinde etki sahibi olmaktadirlar. Bu 6grenme grubundaki
ogrenciler icin uygulamaya yonelik bireysel ya da kiigiik gruplardan olusan calismalar

tercih edilmelidir (Kolb, 2015; Kolb ve digerleri, 1985).

Kolb *un gelistirdigi “Deneysel Ogrenme Teorisi” ‘nde dgrenciler bilgiye ulasirken Aktif
Deneyim, Soyut Kavramlagtirma, Somut Deneyim ve Yansitict Gozlem yontemlerini
degisik oranlarda kullanmaktadir. Dort O6grenme yonteminin Ogrenme egilimleri
birbirlerinden farklidir (Askar ve Akkoyunlu, 1993; Peker, 2003). Ogrencinin bir
yontemde yogunlasmasi Ogrenme stilini belirlenmesini saglamaktadir. Belirlenen
o0grenme stiline gore egitmenler 6grencinin profiline ve ihtiyaclarina gore c¢aligsmalar
hazirlayarak daha verimli bir 6grenme siireci gecirilmesini saglamaktadir (Polatoglu ve
Tiirky1lmaz, 2008). Ogrenme stillerinin tespit edilmesi asamasinda ise 6grencilerin 4 siklt

12 sorundan olusan bir testi cevaplamalar1 beklenmektedir.

Tablo 4’de siklar1 gosterilen anket sorularindaki her sik belirli bir 6grenme yontemini
isaret etmektedir. Ogrenci her test sorusunda verilen siklarda en énem verdigi 6grenme
yonteminden en az dnem verdigine gore siralayarak 4’ten 1’e kadar puanlamaktadir. Her
sikta her 6grenme yontemiyle alakali bir cevap bulunmakta ve en yiiksek puani verdigi

stk hangi 6grenme yontemini daha ¢ok tercih ettigini gostermektedir.
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Tablo 4. Ogrenme Stilleri Anket Yapisi

Anket Cevabi Icerigi Ogrenme Egilimi
(2) Duygularimla 6grenirim Kat1 Deneyim
(3) Yaparak 6grenirim Aktif Deneyim
(1) izleyerek Ogrenirim Yansitict Gozlem
(4) Fikirler tizerine diisiinerek 6grenirim Soyut Kavramsallastirma

Test sonucunda her sorudaki 6grenme yontemlerinin aldigi puan degerleri toplanarak
koordinat sistemindeki 4 kdseye yazilmaktadir. Boylelikle her 6grencinin 6grenme stilleri
tablosundaki bir noktay: isaret eden agirlik merkezi bulunmakta ve bu sayede dgrencinin
ogrenme stili belirlenmektedir. Gosterilen koordinat tablosunda Aktif Deneyim ve
Yansitict Gozlem birbirine ters iki yoni ifade ederken, Soyut Kavramsallagtirma ve
Somut Deneyim da benzer sekilde birbirine ters yonleri isaret etmektedir. Ogrencinin
ogrenme egilimlerine gore elde ettigi puanlar Kolb Ogrenme Stil Envanteri puan
cizelgesine gore hesaplanarak Ogrencinin 68renme stili koordinat sisteminde

belirlenmektedir. Ogrenme stillerinin koordinat sistemindeki yerleri Tablo 5’de

gosterilmistir.
Tablo 5. Kolb *un Ogrenme Stili Modeli
SOMUT DENEYIM
Yerlestiren Degistiren
, Ogrenme Stili Ogrenme Stili
AKTIF YANSITICI
DENEYIM . GOZLEM
Ayristiran Oziimseyen
Ogrenme Stili Ogrenme Stili
SOYUT KAVRAMLASTIRMA

Kaynak: (Smith ve Kolb, 1996)

Ogrencilerin test sonuglarina gore belitlenen 4 farkli 6grenme stili bulunmaktadir. Aktif
Deneyim, Soyut Kavramsallastirma, Yansitict Gézlem ve Somut Deneyim olarak

tanimlanan 6grenme yontemleri her 6grenci tarafindan belirli oranlarda kullanmaktadir.
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Aktif Deneyim ve Yansitict Gézlem yontemleri biririne ters kutuplarda bulunmakta,
Somut Deneyim ve Soyut Kavramsallastirma yontemleri de benzer sekilde ters
kutuplarda bulunmaktadir. Test sonuglarinda baskin olan yontem oOgrenme stilini
belirleyici olmaktadir. Ogrenme stillerinin kullandig1 dgrenme bigimleri ve dgrenme

yollar1 Tablo 6°de gosterilmistir.

Tablo 6. Ogrenme Stilleri ve Ogrenme Bicimleri iliskisi

OGSRT%EWE OGRENME BiCiMLERIi OGRENME YOLLARI
AYRISTIRAN | Aktif Deneyim Soyut Yaparak | Diisiinerek
Kavramsallastirma
I Soyut " - :
OZUMSEYEN Yansitict Gozlem | Diislinerek | Izleyerek
Kavramsallastirma

DEGISTIREN | Yansitict Gézlem | Somut Deneyim Izleyerek | Hissederek

YERLESTIREN | Somut Deneyim | Aktif Deneyim | Hissederek | Yaparak

Kaynak: (Veznedaroglu ve Ozgiir, 2005)

Ayristiran stildeki 6grenciler Soyut Kavramlastirma ve AKktif Deneyim yontemlerini
kullanmaktadir. Problemlerin mantiksal analizi, sistemli ve planli ¢alisma yapmalari,
cozlimler iizerinde diisiinmeleri ve arastirma yapmalar1 bu stile sahip O6grencilerin
karakteristik Ozelliklerini olusturmaktadir. Odaklarinin hizli bozulmasi ve hizli karar
verme, problemlere iiretilen ¢oziimlerin denenmemesi ve dikkat daginikliklar1 bu stile
sahip ogrencilerin zayif noktalarin1 olusturmaktadir. Ogrencilerin alternatifleri
denemeleri ve bu alternatifler arasinda en iyi ¢ozliime ulasmalart i¢in farkli bakis
acilarindan olay1 degerlendirmeleri gerekmektedir. Bu stildeki dgrencilerin kendilerini
gelistirebilmeleri i¢in yeni fikirleri deneme ve alternatiflere ulagsmalar1 gerekmektedir.
Uretilen ¢dziimlerin sadece analitik olarak degerlendirilmemesi, zihinde canlandiriimasi

gerekmektedir (Karakis, 2006).

Oziimseyen Stildeki 6grenciler Soyut Kavramlastirma ve Yansitict Gézlem yéntemlerini
agirlikl kullanmaktadir. Bu 6grenciler karigik bilgileri anlayarak onlar1 daha diizenli bir
sekilde organize etme ve Oziinli ortaya ¢ikarma konusunda becerikli kisilerdir. Ana fikir
ve kavramlar kisilerden daha 6n plandadir. Problemlerin denemek yerine teorik ve

mantiksal yapilariyla ilgilenmektedirler. Problemin mantikli olmast ve analitik olarak
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kabul gérmesi onlar igin yeterlidir. Uretilen ¢dziimlerin pratik karsiliklari konusunda
eksiklikleri vardir. Duygulartyla hareket etmeden mantiklartyla hareket etmeye
yatkindirlar. Teori gelistirme ve problemlerin ¢oziimii iizerine detayl1 planlar yapmak bu

stildeki 6grencilerin 6zelliklerindendir (Kolb, 2015).

Degistiren stildeki 6grenciler Somut Deneyim ve Yansitict Gozlem becerilerini
yogunluklu kullanmaktadirlar. Farkli bakis acilarim1  degerlendirerek problemin
¢Oziimiine ulasma konusunda basarililardir. Go6zlem yaparak bircok alternatifi
degerlendirmeyi tercih ederler. Probleme ¢6zme siirecinde kendi duygu ve diislincelerine
onem verirler. Bu siirecte sabirli ve objektif degerlendirme yapabilirler. Sanatsal ve
kiiltiirel duyarliliklar daha yiiksektir. Calismalarinda anlama ve diisiinceye yer verirler.
Farkli alternatifleri incelemek, problemi detaylica tanimlayabilmek konusunda
basarilidirlar. Karar verme ve firsatlar1 deneyimleme konusunda kendilerini gelistirmeleri

gerekmektedir (Karakis, 2006).

Yerlestiren stildeki 6grenciler Somut Deneyim ve Aktif Deneyim 6grenme egilimlerine
sahiptirler. Ogrenirken duygularina oldukga 6nem verirler. Problemleri ¢6zerken teknik
detaylarina bakmadan farkli fikirlere yonlenebilirler. Baskalarinin diisilinceleri ve
sOylemleri de bu stildeki dgrencilerin kararlarini etkilemektedir. Bu stildeki 6grencilerin
farkl alternatifleri de degerlendirme ve problemin mantigini1 kavrama konusunda pratik
yapmalar1 kavram ve diisiinceleri uygulamaya ge¢meden Once test etmeleri

gerekmektedir (Karakis, 2006).

3.2. Ogrenme Stilleri ile Ilgili Yapilan Calismalar

Kolb "un gelistirmis oldugu 6grenme stilleri envanteri bir¢ok arastirmada kullanilmis ve
tasarim egitimi alan 6grencilerin 6grenme egilimleri ilgili bilgi vermektedir. Tiirkiye’de
mimarlik egitimi veren bazi iiniversitelerde yapilan ¢aligmalarda tasarim 6grencilerin
agirlikli olarak 6ziimseyen 6grenme stiline sahip oldugu goriilmektedir (Giimiisburun
Ayalp, Senyigit ve Erman, 2015). Farkli bir caligmada da O6ziimseyen ve ayristiran
ogrenme stilinin daha yogunluklu oldugu goézlemlenmistir (Mutlu, 2010). Bir diger
caligmada da 6grencilerin agirlikli 6grenme stilinin Aktif Deneyim ve Yansitict Gézlem
ekseninde yogunlastifi tespit edilmistir (Demirbas ve Demirkan, 2007). Yapilan
arastirmalarda Ogrencilerin yaslarinin 6grenme stillerine etkisi oldugu goriiliirken

cinsiyetin 6grenme stillerine etkisi bulunmadigr belirtilmistir (Demirbas ve Demirkan,
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2007). Daha once de belirtildigi gibi 6grenme stilleri kisiden kisiye degistigi gibi aym
kisiye fakli zamanlarda yapilmasiyla da degisiklik gosterebilmektedir (Kvan ve Jia, 2005;
Tucker, 2009). Zamanla degisen bilgi dagarcig1 ve tecriibeleri 6grencilerin yeni kararlar
alirken farkl1 diisiinmelerini saglayabilmektedir. Ogrenciler ilk siniftaki dgrenme stili ile
sonraki siniflardaki stili de farklilik gosterebilmektedir (Demirbas ve Demirkan, 2007).
Dolayistyla 6grenme stillerinin sabit kalmadigi siirekli kendini giincelledigi sonucu

c¢ikarilabilmektedir.

Ogrencilerin akademik basarilar ile ilgili yapilan ¢alismalarda tasarim siirecinin farkli
asamalarinda farkli stildeki 6grencilerin daha basarili olduklar1 goriillmektedir (Demirbas
ve Demirkan, 2003). Ogrenciler bazi uygulamalar1 daha ¢ok benimseyerek daha verimli
bir siire¢ gecirebilmektedir. Ayni basarili 6grenci farkli bir tarzdaki calismada ayni
basariy1 gostermeyebilmektedir. Egitmenlerin ve dgrencilerin 6grenme stillerinin tespit
edildigi bir calismada egitmenleri ile ayni stile sahip 6grencilerin tasarim stiidyolarinda
daha iyi bir basar1 sagladiklar1 goriilmektedir (Tucker, 2009). Ogrencilerin egitmenleriyle
ayn1 0grenme egilimine sahip olmalari birbirleriyle daha i1yi iletisim kurmalarina yardimeci

oldugu diisiiniilmektedir.

Tasarim egitimi alan Ogrencilerin mekansal kurgulamada daha basarili oldugu
bilinmektedir. Sozel caligmalar yerine gorsel calismalarda daha verimli siiregler
gecirmektedirler (Mostafa ve Mostafa, 2010). Maket, ¢izim gibi farkli kategorilerde de
farkl1 6grenme stilindeki dgrencilerin daha bagarili olmasi beklenmektedir. Ozdemir’in
(2015) yaptig1 bir ¢alismada birinci sinif 6grencilerinin perspektif ¢izebilme becerileri ile
ogrenme stilleri incelenmis Oziimseyen ve Yerlestiren 6grenme stilindeki dgrencilerin

daha 1y1 performans gosterdikleri tespit edilmistir.

Farkli 6grenme egilimindeki 6grencilerin daha verimli bir 6grenme siireci gegirmeleri ve
egitim esnasinda daha ¢ok motivasyon saglamalar1 icin kendilerine hitap eden
uygulamalarla pratik yapmalarinin gerekli oldugu diistiniilmektedir. Yapilacak yeni
egitim metodu Onerilerinde de c¢alismanin Ogrencilerin  6grenme egilimlerine
uygunlugunun incelenmesi gerekmektedir. Birbirinden farkli yapidaki 6grencilerin farkl
tirdeki uygulamalara yonlendirilmeleri daha 6zgiin bireyler yetistirilmesi konusunda

onemlidir.
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4. SANAL GERCEKLIK SiSTEMLERI VE EGIiTiM ALANINDA KULLANIMI

Bilgisayar teknolojisi ve beraberinde ortaya ¢ikan sanal gergeklik sistemleri bir¢ok alanda
oldugu gibi tasarim ve tasarim egitiminde de etkilerini gostermektedir. Kullanilan
bilgisayar destekli ekipmanlar fiziksel sinirlamalari en aza indirerek sanal bir ortam
deneyimleme imkani saglamaktadir. Uretilen sanal mekanlarin gercege yakin bir sekilde
deneyimlenebilmesi i¢in mekanin nasil algilandigi literatiirde detaylica incelenmistir.
Kisinin gergek ortami nasil algiladigi, sanal ortam deneyiminin tasarlanmasinda énemli
bilgiler saglamaktadir. Bu kapsamda algi kavrami, mekan algisi, goziin fiziksel olarak
gorme islevini nasil gergeklestirdigi incelenerek sanal gergeklik sistemlerinin tasarim

alaninda kullanimi bu béliimde aktarilmistir.

4.1. Alg1 Kavrami

Alg1 kavrami tarih boyunca arastirilmis ve bu kavram hakkinda birgok teori ortaya
cikmistir. Savunulan her teori kisilerin kendi bakis acilarina gore yeniden yorumlanmustir.
Aristoteles, Immanuel Kant, Sokrates, Platon, Koffka ve Wolfgang Kohler gibi filozof ve
psikologlar tarafindan incelenmistir. Alg1 kavrami literatiir ¢aligmalarinda kisinin zihinsel
yapisi, bilgisi, deneyimi ve bi¢im psikolojisi gibi konu basliklariyla incelenmektedir
(Lang, 1987). Sozliikk anlamina gore algi, ¢evresel verilerin duyu organlarimiz aracilig
ile toparlanmasi ve beyne aktarilmasi siirecidir (Hangerlioglu, 2004). D1s diinyadan elde
edilen tiim duyusal veriler zihinde islenerek anlamli hale gelmektedir. Dolayisiyla
algilama siireci duyusal olarak baglamakta ve bilissel olarak devam etmektedir (Rapoport,
1977). Algilama siireci, gercek diinyanin duyulardan gelen veriler araciligiyla zihinde
yeniden tiretilmesidir (Lynch, 1960). Duyularimiz araciligiyla anlik olarak yeni verilerin
elde edilmesinden dolay1 da algilama siireci aktif olarak devam etmektedir (Lang, 1987).
Bu duyusal ve biligsel siireg, ayr1 ayr1 birgok faktére bagl oldugu i¢in kisiden kisiye
degisiklik gostermektedir. Bu farkliliklardan dolay1 algilama siireci 6znel bir siire¢ olarak
tanimlanmaktadir. Duyular araciligiyla alman veriler zihinde birbirleriyle
iligkilendirilmektedir (Atkinson ve digerleri, 2012).

Algilama siirecinde zihinsel siire¢ tamamen kisiye bagh olarak degisiklik gostermektedir.
Zihinsel siirecte kiginin karakteri, bilgisi, tecriibesi gibi bir¢ok degisken rol oynamaktadir.
Duyularin anlamlandirilmasi ise kisinin bu etkenler altinda karar vermesiyle meydana

gelmektedir. Sadece goriilen nesneler degil o nesnelerin zihindeki eski karsiliklari, tahmin
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edilen boyutlar1 gibi bilgilerle yeniden yorumlanmaktadir. Deneyimlenen mekandaki
bilinen veriler algilama siirecinde kisiyi yonlendirmektedir. Mekanda kalis siiresi de

duyusal verilerin siirekliligi konusunda 6nemlidir (Urry, 1999).

Iki yonlii bir iletisim yontemiyle gerceklesen algilama siirecinin uygun egitim
metotlarinin gelistirilmesi i¢in detaylica incelenmesi gerekmektedir. Algilama siirecinde
tiim duyulardan verilerin kullanilmas: siireci giiglendirecektir. Uretilecek olan tasarim
mekanlarinda da duyularin etkin bir sekilde kullanilmasi 6grenme eylemine yardimci
olmaktadir. Tiim duyularimiza hitap eden bir mekan deneyimi daha etkin bir algilama

stireci meydana getirecektir.

Duyular aracilifiyla elde edilen tiim bilgilerin algilama siirecinde énemli rolii olsa da
goérme duyusundan elde edilen bilgiler algilama siirecinde ¢ok 6nemlidir (Berger, 1998).
Mekani algilamamiz ve anlamlandirabilmemiz i¢in oldukca dnemli bir gorevi olan goz,
beynimize siirekli olarak veri gondermektedir. Diger duyusal organlarimizla beraber
disarida olup biteni algilamamiz ve hissetmemizi saglamaktadir. Yapisi geregi objelerden
yansiyan 15181 algilayarak zihnimize bu bilgileri aktarmaktadir. Uretilen bu veriler
zihnimizde islenerek kullanilmaktadir. Gorme fonksiyonu gozde baslamakta fakat
zihinde devam etmektedir. Goziin elde ettigi 151k verileri beynimiz tarafindan
anlamlandirilmadigi siirece kullanilamamaktadir (Arnheim, 1969). Salvador Dali de
gormeyi diisiinmek olarak tanimlamistir. Sadece goz verilerinin olmasi1 gorme islevi i¢in

yeterli degildir.

Digaridaki diinyay1 algilayabilmek igin g6z bize bir¢ok bilgi saglamaktadir (Palmer,
1999). Bu veriler Goziin fiziksel yapisi ile olusturulan Goéze ait bilgi (Occular
Information), iki goéziimiiziin birlikte uyumlu bir sekilde ¢aligmasiyla elde edilen
Stereoskopik Bilgi (Streoskopic Information), mekanda hareket etmek sayesinde iiretilen
Dinamik Bilgi (Dynamic Information) ve kisinin bilgi ve tecriibeleriyle yorumladigi

Resimsel Bilgi (Pictural Information) olarak dort baslikta incelenmistir.

Goze ait Bilgi (Occular Information):

Goz fiziksel yapisindaki degisikler sayesinde nesnelerin uzakta veya yakinda olmasi ile
ilgili bilgi tiretebilmektedir. Goze gelen 1sinlardaki degisikliklerden dolay1 gézdeki lens

kalinlasip incelmektedir. Bu kalinlik degisimi sayesinde goze gelen 151k miktar1 kontrol
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edilebilmektedir. Uyum ad1 verilen ve yasla beraber etkisi azalabilen bu 6zellik sayesinde
bakilan nesnelerin boyutlar1 hakkinda bilgi tiretilmektedir (Palmer, 1999). Goziin uyum
Ozelligi sayesinde iki metreye kadar olan objelerin boyutlar1 ve uzakliklar
bulunabilmektedir. Uyumla beraber yakinsama &zelligi de bakilan nesneler hakkinda
bilgi saglamaktadir. Uzaktaki veya yakindaki nesnelere odaklanabilmek i¢in degisen lens,
degisikligin boyutuna gore nesnenin uzakligi hakkinda bilgi saglamaktadir. Bununla
beraber iki goOziin beraberce yaptig1 fiziksel hareketler de uzaklik hakkinda bilgi
saglamaktadir. Yakindaki bir nesneye odaklanabilmek i¢in birbirlerine dogru bakmalari
gerekirken uzaktaki bir nesneye odaklanirken daha paralel bir bakis ger¢eklesmektedir.
Iki goziin bakis acisina gore alti metreye kadar olan nesnelerin uzakliklari

bulunabilmektedir (Akai, 2007).

Stereoskopik Bilgi (Streoskopic Information):

Iki gdziimiiz birbirine olan uzakliklarindan dolay: ortaya iki farkli gérsel {iretmektedir.
Bu farkli gorseller zihinde birlestirilerek derinlik algisin1 olusturmaktadir. Bu bilginin
alinmasi i¢in 2 goze de ihtiya¢ duyulmaktadir. Bundan dolay1 bu bilgi binokiiler bir
bilgidir. Binokiiler ipuglarinin, monokiiler ipuclarindan daha dogru uzaklik algisi
sagladig1, gorsel kesfi, ayirt etmeyi ve fark etmeyi giiglendirdigi goriilmiistiir (Howard ve
Rogers, 2002). Binokiiler farklilik, nesne ve gbzlemci arasindaki mesafenin karesi ile ters
orantilidir. Yakindaki nesnelerin daha biiyiik binokiiler farklilig1 var iken, uzaktaki
nesnelerin binokiiler farkliligi daha azdir (Harris, 2004). Binokiiler farkliligin, yakin
mesafelerde kesin bilgiyi elde etme olanagini arttirdigi gézlenmistir (Cutting, 1997).
Palmer’a (1999) gore, derinlik bilgi kaynaklari arasinda en ilgi uyandiran bilgi
streopsisden gelir. Solso (1994) binokiiler ipucunun derinlik algisinda ciddi rol oynadigi
fikrine kars1 ¢ikar ve kaza, hastalik dolayisiyla veya dogustan tek gozii olmayan
bireylerde derinlik algisinin var oldugunu soyler. Ware (2004), toplumun %20’si stereo-
gorme engelli oldugunu, yani stereoskopik bilgi iiretemedigini; fakat bu insanlarin,
hayatlarini rahat bigimde siirdiirebildigini ve bu 6ziirlerinden habersiz olduklarini, ifade

eder.
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Dinamik Bilgi (Dynamic Information):

Kisinin mekan igerisindeki hareketi de derinligi algilayabilmesi i¢in veri iiretmektedir.
Bakilan nesnenin hareket etmekten dolay1 degisen goriintiileri nesnenin formu ve uzakligi
hakkinda bilgi saglamaktadir. Bu etki hareket paralaksi olarak tanimlanmaktadir.
Olusturan bu bilgi dinamik bir bilgidir ve gdzlemcinin hareketlerine gore degismektedir.
Gozlemcinin yaptig1r hareket sonucunda uzaktaki nesneler daha az yakindaki nesneler
daha fazla degisim gostermektedir boylelikle hareketle birlikte mekan daha iyi

algilanmaktadir.

Yapilan deneysel calismalarda mekan igerisinde hareketin algiyr giliclendirdigi
goriilmektedir. Hareketten dolayi elde edilen veriler diger gz bilgilerinin yetersiz oldugu
durumlarda da derinlik algis1 igin yeterli veri saglamaktadir (Palmer, 1999). Diger goz
verileri 6 metre gibi uzakliklarda etkili veri saglarken hareket paralaksi daha uzak

mesafelerde de etkili bir derinlik bilgisi saglamaktadir (Cutting, 1997).

Resimsel Bilgi (Pictural Information):

Resimsel bilgi giindelik hayatta siklikla kullanilan ve gézden gelen 2 boyutlu bir gorselin
zihinde incelenmesinden meydana gelmektedir. Bu bilgilerin elde edilmesi i¢in tek
gozden gelen veri yeterli olmaktadir. Kisiler gercek hayatta boyutlarini ve 6zelliklerini
bildikleri nesnelerin {iiretilen gorsellerde referans olarak kullanarak mekéani 3 boyutlu
olarak hayal edebilmektedir. Kisinin bilgi ve tecriibelerine de dayanan bu bilgi tiirii kiigiik

yaslardan itibaren degerlendirilebilmektedir (Solso, 1994).

Palmer (1999) mekéan igerisinde hareketin ve stereoskopik derinlik bilgilerinin mekani
algilamada olduk¢a 6nemli olsa da resimsel bilginin en 6nemli bilgi kaynagi oldugunu
ifade etmektedir. Mekandaki derinlik hissedilse bile anlamlandirilmas: gerektigi igin

resimsel bilgi olduk¢a 6nemlidir.

Goziin nasil gordiigii ve elde edilen bilgilerin nasil kullanildig1 yapilan birgok ¢aligmada
incelenmistir. Gozde baslayan ve zihinde devam eden gérme fonksiyonu bir¢ok verinin
beraberce kullanilmasiyla gerceklesmektedir. Gozde iiretilen 2 boyutlu gorseller, g6z
lensinin yaptig1 fiziksel degisimler, 2 gdziin beraberce iirettigi derinlik bilgileri ve zihinde
gerceklesen resimsel bilgi nesneleri gérmemizi boyutlarini kesfetmemizi ve mekani

algilamamizi saglamaktadir (Palmer, 1999).
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4.1.1. Mekan Algisi

Duyularimizdan gelen verilerin zihinde anlamlandirilmakta ve algilama siireci
gerceklesmektedir. Mekan ise algilanan ortamin tanimli olmasi, belirli veya
duyularimizla hissedilebilen bir sekilde smirlandirilmasiyla ortaya ¢ikmaktadir.
Kullanicilar deneyimlenen mekanla zamanla baglar kurmaya baslamakta ve kullanici
tarafindan anlamlandirilmaktadir. Pallasmaa (2005) Tenin Go6zleri — (The Skin of the Eye)
kitabinda kurulan bagin zamanla toplumsal bir hale doniistiigiinii aktarmaktadir. Kurulan
bu baglar toplumun yapisina gore zamanla degisebilmektedir. Bir mekanla ne kadar ¢ok
iletisim kurulabiliyor ve psikolojik olarak ne kadar fazla ¢agrisim yaptirabiliyorsa
mekana duyulan aidiyetlik duygusu da o 6lgiide artmaktadir (Gezer, 2007). Dénemsel
olarak degisiklik gosterebilen algisal faktorler basarili olarak tanimlanan bir mekéanin
basarisiz olmasina sebep olabilmektedir. Mekanin basaris1t onu nasil deneyimlendigine
bagli olarak degismektedir (Julean, 2016). Mimarlik ise sadece fonksiyonel ¢oziimlerin
yapilmasi degil mekandaki alginin ve deneyimin de tasarlanmasini hedeflemektedir.
Mekéansal deneyim tasarim siireci esnasinda da kisileri etkilemektedir. Hayali olarak
kurgulanan bir yapinin deneyimlenmesi planlanirken, yaratici olamama ve esnek
diisinememe gibi problemler ortaya ¢ikmaktadir (Erkan Yazici ve Erdogan, 2011).
Tasarim siireci esnasinda da mekani deneyimlemek icin 2-3 boyutlu calismalar
yapilmakta mimari maketler yapilarak mekanin daha iyi algilanmasi ve tasarim esnasinda
deneyimlenmesi saglanabilmektedir. Yapilan 3 boyutlu maketler tasarim siirecinde

mekanin algilanmasinda 6nemli bir yer tutmaktadir (Gibson, Kvan ve Wai Ming, 2002).

Mekan olgusu Aristo, Platon, Lefebvre, Piaget, Zevi, Rapoport, Ching, Lang ve Schulz
gibi sosyolog, felsefeci ve diigiiniirler tarafindan aragtirillmistir. Zevi (1993), mekan
yiikseklik ve genislik gibi verilerle tanimlamakta ve i¢cinde hareket edilebilen bir bosluk
olarak ifade etmektedir. Norberg-Schulz (1971) ise mekan1 Lefebvre gibi cisimsel,
algisal, var olunan, kavramsal ve mantiksal mekan gibi kavramlarda incelemektedir.
Harvey (2003) ise bu tanimlardan yola ¢ikarak iliskisel mekan kavramini kullanmaktadir.
Mekanla kurulan iliskiler mekan1 sahiplenme ve aidiyet duygusunu giiclendirmektedir.
Lynch (1960) ise Kent Imgesi- (The Image of the City) kitabinda mekanla kurulan iletisim

ve olusturulan imgelerin yon bulma duygusunu gelistirmesinden bahsetmektedir.
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Cevreden alinan verilerin islenmesi ve anlamlandirilmasiyla daha kalic1 bir 6grenme

gerceklestirilmektedir.

Duyulara hitap eden bir mekanin hafizada kaliciligi artmaktadir. Gérme duyusu mekani
algilamak icin elde edilen verilerin cogunlugunu olustursa da ¢evreden alinan ses, koku,
tat ve dokunma duyusuyla elde edilen verilerinin her biri bulunulan mekanla ilgili bilgi
saglamaktadir (Berger, 1998). Pallasmaa (2005) Tenin gozleri kitabinda gorme harici
duyularin da mekdni tanmimlama ve anlamlandirmada oldukga etkili oldugunu
aktarmaktadir. Mekani1 deneyimlerken elde edilen ses ve kokunun gorsel duyumdan daha
etkili oldugunu savunmaktadir. Kullanicilar mekandan aldiklart verileri zihinsel siirecte
isleyerek anlamlandirmakta ve kisiye 6zgii bir deneyim yasamaktadir. Ayni mekan
kisiden kisiye fakli sekillerde degerlendirilebilmektedir. Kisilerde bdylelikle kendi duygu
ve diislincelerini aktarmaya baslamakta ve mekana aidiyet duymaktadir. Kisilerin

mekanla olan bu iletisimi stirekli olarak devam etmektedir.

Daha iyi bir mekansal deneyim saglayabilmek icin kisilerin duyularina daha fazla hitap
eden ortamlar olusturulmalidir. Tasarim siirecinde de elde edilen projelerin 6grenciler
tarafindan rahatlikla degerlendirilebilmesi i¢in alginin daha yiiksek oldugu gercekei

deneyim yontemleri gelistirilmelidir.

4.1.2. Algiy1 Etkileyen Faktorler

Algz siireci gozde baglayan ve zihinsel olarak devam eden, mekandan duyular araciligi ile
elde edilen verilerin kisilerin bilgi ve deneyimleri kullanilarak iglenmesi sonucu ortaya
cikan siirekli bir iletisim halidir. Bu siirecte gézlemci ¢evresinden bircok duyusuyla

beraber bilgi toplamaktadir (Lang, 1987).

Algilama siirecinde birgok etkenden dolayr kisiler aras1 farkliliklar ortaya
cikabilmektedir. Kisilerin sosyal, kiiltiirel ve ekonomik o6zellikleri algilama siirecini
etkileyen bireysel ozelliklerken goziin yapis1 ve mekéanin fiziksel durumu da bu siireci
etkilemektedir (Gifford, 2007). Kisilerin karakteristik 6zellikleri mekandan beklentilerini
etkilemektedir (Rapoport, 1987). Kisinin fiziksel 6zellikleri ve meslek, egitim durumu ve
kiiltiirel yap1 gibi kisilerin karakteristik Ozellikleri mekan: deneyimleme seklini
etkilemektedir. Yas, boy, kilo gibi fiziksel 6zellikler mekanin igerisinde gozlemcinin

bakisin1 ve hareketlerini etkileyecegi i¢in algisint da etkileyecektir. Kullanicilar genel
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olarak mekanin psikolojik etkilerine dikkat etmezsen tasarim dalindaki kisilerin mekan1
deneyimleyisi ¢ok daha farkli olmaktadir (Arnheim, 1977). Benzer bir ¢alismada da
mimar olan ve olmayan kisilerin mekana verdikleri tepkiler degerlendirilmis olup
meslegin mekan algisina olan etkisi goriilmektedir (Yazdanfar, Heidari ve Aghajari,
2015). Kisilerin bu farkli 6zelliklerinden dolay1r mekana verdikleri tepkiler degisiklik
gostermekte mekanin algilanma siireci de zihinde farklilik gostermektedir (Rapoport,
1977). Her bireyin aym duyusal veriye tepkisi kendi igsel siirecinde farklilik
gostermektedir. Bireylerin kisisel gelisim siirecleri farkli oldugu i¢in ayni olaya veya
deneyime farkli bireylerin verecegi tepkiler farklilik gostermektedir (Pimentel ve
Teixeira, 1995).

Algilama ¢ogunlukla gérme duyusu iizerine kurgulansa da isitme, koklama, dokunma ve
dokunma duyulariyla da gorsel algi giiclendirilebilmektedir. Mekanin kokusunun ve sesin
mekani daha iyi algilanmasi i¢in giiglii faktorler olarak aktarmis dokunmanin ise mekanla
bag kurabilmek i¢in oldukga etkili bir ara¢ oldugunu vurgulamistir (Pallasmaa, 2005).
Kisilerin gérme veya diger duyulariyla ilgili olan problemleri de mekani deneyimleme
seklini degistirmektedir. Zihinsel siirece aktarilan duyusal verilerin farklilasmas1 mekan1

farkli sekilde algilanmasina sebep olmaktadir.

Kisinin mekéan1 algilamadaki farkliliklarina ek olarak aymi kisinin mekan: her
deneyimlemesi mekani farkli algilamasina sebep olmaktadir (Gifford, 2007). ilk
deneyimlemedeki motivasyon ve bilgi farkliliklar1 bir sonraki deneyimlemede farkli
olacag1 i¢in mekana verilen tepki de farkli olacaktir. Boylelikle mekanin ilk sefer ya da

ikinci sefer deneyimlenmesi tecriibe farkliligindan dolay1 mekén algisini etkilemektedir.

Psikolojik nedenlere ek olarak mekanin fiziksel kosullar1 da algilama siirecini
etkilemektedir (Gifford, 2007). Cevreden gelen bilgilerin okunakli olmasi ve gorsel
konfor sartlarinin durumu mekanin daha kolay algilanmasini saglamaktadir (Ewing,
Handy, Brownson, Clemente ve Winston, 2006). Ayni mekanin giin 1s1ginda yada
karanlikta denenmesi farli ¢evresel kosullar olusturmaktadir (Porter, 1997). Tasarlanan
mekan igerisindeki 1siklandirma, doku, malzeme gibi kararlar algiy1 etkilemekte olup
mekandaki objelerin daha kolay veya daha zor algilanmasini saglamaktadir (Dommelen,
1971). Fakat bu kararlar mekanin daha iyi algilanmasi i¢in degil mekanin istenildigi gibi

algilanmasi icindir. Tasarim siirecinde fonksiyonel ve bicimsel kararlarin yaninda
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duyulara hitap eden ve algisal olarak insanlar1 etkileyecek deneyimlerin planlanmasi

gerekmektedir.

Ching ve Hoohstad mekanin iginde gercgeklestirilen hareket sayesinde algilanacagini
aktarmaktadir (Ching, 2016; Hoogstad, 1990). Hareket sayesinde mekanda goriilmeyen
detaylar goriilmekte mekan algisina etki etmektedir (Us, 2009).

Duyularimizdan gelen verilerin siirekliligi sayesinde algilama daha iyi bir sekilde
gergeklestirilmektedir. Mekanin icerisinde gergeklestirilen hareketin siirekliligi sayesinde
alg1 gelisecektir (Zevi, 1993). Bir dongii olarak devam eden algilama siirecinde her bir
hareketten dolay1 duyularimiza gelen veriler giincellenmis olacak, yenilenen mekan daha
farkli algilanacaktir. Mekanla siirekli iletisimden dolay1 gozlemcinin yaptigi hareket
algiy1, algi da gozlemcinin mekan igerisindeki hareketlerini etkilemektedir (Norberg-

Schulz, 1971).

4.1.3. Sanal Gergeklik Ortaminda Algt

Fiziksel mekanin deneyimlenmesi gibi sanal mekanlar da kullanicilara benzer bir
deneyim yasatmaktadir. Tercih edilen teknolojiye gore mekani algilama kalitesi
degismektedir. Telefon, tablet gibi ekran ilizerinden deneyimlenen mekanlarda daha
diisiik seviyeli bir mekan algisi olusurken, basa takilir gozliikler araciligi ile liretilen sanal
mekanlarda daha yiliksek bir mekan deneyimi gergeklesmektedir. GoOziin calisma
sistemini taklit ederek derinlik algis1 saglayan ve icinde hareket ederek fiziksel diinyayla
sanal diinyay1 birlestirmemize olanak taniyan bu sistemler kullanicinin mekanla daha iyi
iletisim kurmasini saglamaktadir. Sanal mekanin algilanmasini etkileyen bir¢ok faktor
bulunmaktadir. Mekanin i¢inde olmak, mekanla iletisim kurabilmek gibi 6zellikler
mekanin daha iyi algilanmasini saglamaktadir (Pimentel ve Teixeira, 1995). Bu
ozellikleri sayesinde sanal mekanin algilanis1 gelismekte kullanicinin ona verdigi tepkiler
degismektedir (Sherman ve Craig, 2003). Bilgisayar destegi sayesinde sanal diinya
iiretilmekte, olusturulan ortam igerisindeki nesnelere dokunulabilmekte ve onlarla
etkilesime gecilebilmektedir. Bu 6zellikleri sayesinde kullanicilar kendilerini mekana ait

hissetmektedir.
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Kullanicilarin mekanin i¢ine dahil olma etkisi bazi teknik ve donanimsal 6zelliklere gore
artmakta yada azalmakta, mekan deneyiminin kalitesini etkilemektedir (Sherman ve

Craig, 2003).

Duyusal verilerle deneyimledigimiz ger¢ek mekan gibi sanal mekanda da onu algilayacak
verilere ihtiya¢ duyulmaktadir. G6rme, dokunma ve duyma gibi duyularimizdan elde
ettigimiz verileri yapay olarak liretmek sayesinde mekanin gercekeiligi arttirilmaktadir.
Mekan ne kadar fazla duyumuza hitap ederse elde edilen gergekeilik o derece artacaktir.
Goz fiziksel olarak bizlere nesnelerin sekilleri ve goziimiize olan mesafeleri hakkinda
bilgi vermektedir. Bilgisayar ekraninda deneyimlenen mekanlarda kullanicilar hareketten
ve bilgiden kaynakli verilerden dolayr mekanin derinligini hissetmektedir. Basa takilan
ve iki goziimiiziin yardimiyla derinlik algisinin olusturulmasini saglayan siiriikleyici
sanal gerceklik sistemlerde ise kullanicilar mekani dogal yollarda algilamis olacaktir.
Gergek mekandaki boyutlarin sanal gergeklik icerisinde algilanmasi ile ilgili yapilan
deneysel calismalarda kullanicilarin ger¢ege oldukea yakin 6l¢ii tahminlerinde bulundugu

tespit edilmistir (Lin ve digerleri, 2013).

Sanal gerceklik ortaminin saglanmasi i¢in birgok teknolojik ara¢ kullanilabilmektedir.
Kullanilan her sistem farkli seviyelere dalma etkisi saglamaktadir. Bilgisayar veya tablet
gibi  yiizeysel ekranlardan izlenebilen mekanlar sadece mekanin tasvirini
gerceklestirirken  derinlik  etkilerinin  arttirilmast  ile i¢ine alan bir deneyim
saglanmaktadir. Ekranlara ek olarak elde edilen goriintiiniin iki farkli géze ulastiriimasini
saglayan renkli filtreli gozliikkler de derinligi hissetmemizi saglamaktadir. Teknolojik
gelismelerle beraber gozlerimizin fiziksel olarak ¢alismasindan uyarlanan basa takilir
sanal gergeklik sistemleri sayesinde bakis acist arttirllmakta ve gercekeilik
saglanmaktadir. Stereoskopik goriintii, genis goriis agis1 ve mekanin iginde hareketin

mekana ait olma duygusunu gelistirmektedir (Cummings ve Bailenson, 2016).

Mekanin icinde olma ve ait olma hissi kullanicilara siiriikleyici bir deneyim
saglamaktadir. gorsel duyularla birlikte ses ve hareket sayesinde siiriikleyici etkisi
artmaktadir (Serafin ve Serafin, 2004). Tasarlanacak olan sanal deneyimler ses yardimi
ile daha dogal ve kalic1 hale gelebilmektedir (Schwarze, Kampling, Heger ve Niehaves,
2019). Saglanan siiriikleyici etki siiriikleyici olmayan sistemlere gore daha giiglii bir

algisal deneyim saglamaktadir (W. Winn, Windschitl, Fruland ve Lee, 2002). Sanal

46



gerceklik sistemlerinin yasattig1 ger¢eke¢i deneyimi analiz eden bir ¢aligmada ti¢ boyutlu
TV, Google Cardboard ve Oculus Rift cihazlarinin arasinda en gergek¢i deneyimi Oculus
Rift sanal ger¢eklik cihazinin sagladigi belirlenmistir (Chessa, Maiello, Borsari ve Bex,
2019; Gorini, Capideville, De Leo, Mantovani ve Riva, 2011). Kullanicilar ger¢ek¢i sanal
deneyimlerde ortamdaki engellere refleks gostermis, kalp ritimleri yiikselmistir (Chessa
ve digerleri, 2019). Bir diger ¢alismada ise kullanicilara ayni sanal gerceklik sistemi
kullanilarak farkli uygulamalar gosterilmis, yasanan deneyimin tiirii ve etkilesimli
olmasma gore farkli etkileri gozlemlenmistir. Kullanicilarin  kalp  ritimleri
deneyimledikleri uygulamalara gore belirgin bir sekilde farklilagsmistir (Vesisenaho ve
digerleri, 2019).

Yapilan bircok ¢aligmada siiriikleyicilik ve dalma etkisinin mekan deneyimine olan
etkileri gortilmektedir (Angulo ve Velasco, 2014; Schnabel ve Kvan, 2003). Mekéani
tanimak ve deneyimlemekle birlikte kullanicinin  kendini mekan igerisinde
hissetmesinden dolayr kullanilan donanimlar fark edilmemeye bagslanmaktadir.
Kullanicilar gercekeiligin verdigi durumdan dolayr sanal ortamda gercege yakin
deneyimler gerceklestirmekte, bu deneyimlere de dogal tepkiler {iiretmektedir.
Kullanicilarin sanal ortamda gergeklestirdikleri; kitap okuma, televizyon izleme gibi rutin
aktivitelere gercege yakin deneyim yasadiklar goriilmektedir (Heydarian ve digerleri,
2015). Sanal ortamda yapilan deneyimlerin gercek olarak hissedilmesi giindelik
yasantimizda kullanilabilirligini gili¢lendirmektedir. Boylelikle gercekte yapilmasi zor,
pahal1 ya da ulasilmasi zaman alan etkinliklerin sanal ortamda gerceklestirilmesinin onii
acilmaktadir. Sanal konserler, miize gezileri ya da toplantilar gercege yakin bir sekilde

deneyimlenebilmektedir.

Sanal gergeklik sistemleri glindelik hayatimizla giderek i¢ ice gegmekte bir¢ok konuda
hayatimiz1 kolaylastirmaktadir. Bu pozitif etkilerinin yaninda sanal bir problem de ortaya
cikartmaktadir. Birgok sanal ger¢eklik deneyi ve kullanict degerlendirmelerinin ardindan
literatiirde hareket hastaligi olarak da tanimlanan “Cyber Sickness” kavrami ortaya
cikmustir (Martirosov ve Kopecek, 2017; Seibert ve Shafer, 2018). Kolasinski (1995) bu
kavram temel haliyle duyularin ¢atigmasi olarak tanimlamaktadir. Sanal ortamda yapilan
aktivite ile gercek kosullardaki fiziksel aktivitenin farkli olmasindan dolay1 ortaya ¢ikan
bu hastalik kullanicilarda bas donmesi, mide bulantist gibi yan etkilerle goriinmektedir

(Guna ve digerleri, 2019; Shin, 2017). Dinamik ve ¢ok hareketli olan bir VR deneyimi
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hareketli olmayan daha notr bir deneyime gore daha fazla hareket hastaligi
olusturmaktadir. Hareket hastalig1 kisiden kisiye farklilik gosterebilmektedir. Aksiyon
sporlarina ilgi duyan bir kisi bununla ilgili bir VR uygulamasinda daha az hareket
hastalig1 hissetmektedir (Guna ve digerleri, 2019). Yapilan uygulamanin tiirii ve
interaktifligi kullanici iizerinde belirgin etkilere sahiptir. Benzer bir ¢alismada
katilimcilarin farkli tipteki VR uygulamalarini deneyimlemelerinin ardindan hangi
calismanin daha ¢ok bag donmesi ve mide bulantisi gibi etkilerinin oldugu arasgtirilmistir.
Kullanict kontroliinde olmayan goriintiilerde daha fazla rahatsizlik hissedilmistir. Tam
tersi bir sekilde sabit bir hareketin oldugu farkli bir uygulamada kullanicilar rahatsiz

hissetmemislerdir (Chessa ve digerleri, 2019).

4.2. Sanal Gerg¢eklik Sistemleri ve Tarihsel Gelisimi

Sanal kelimesi gergek nesnelerle kisilerin fiziksel etkilesiminin ortadan kalkarak zihinsel
olarak var olmasidir (Overby, 2012). Sanal Gergeklik Sistemleri, tasarlanan mekanin
bilgisayar destegiyle yeniden {retilmesi ve 3 boyutlu olarak yeniden
deneyimlenebilmesini saglayan teknolojik araglardir. Bu sistemlerde teknolojik
ekipmanlar kullanarak gercekte olmayan sanal nesnelerin fiziksel olarak da hissedilmesi
saglanmaktadir (Rheingold, 1992). Ortaya ¢iktigi giinden bu yana mimarlik, insaat,
saglik, eglence, otomotiv, sanat, egitim ve savunma gibi bir¢ok endiistride yogun bir
sekilde kullanilmaya baslanmistir (Burdea ve Coiffet, 2003; Duarte, Santos, Guimaraes
Junior ve Peccin, 2020; Emre, Selguk, Budak, Biitiin ve Simsek, 2019). Tamamen sanal
bir ortamda olusturulan gorseller sayesinde gergekte uygulanmasi risk, zaman ve maliyet
olusturan bir¢ok ¢alisma kolaylikla deneyimlenebilmektedir (Freina ve Ott, 2015; Shin,
2017). Kullanilan bilgisayar altyapisina ve teknigine gore isimleri sanal gerceklik,
arttirllmis gerceklik ve karma gergeklik gibi farklilasan sanal ortamlar (Milgram ve
Kishino, 1994) kullanicilara gergekgi ve siiriikleyici bir deneyim sunmaktadir (Chessa ve
digerleri, 2019).

Buna karsilik Arnheim (2002)’1n da belirttigi gibi fotograf ve sinematik gosterimler
gercegi kisilere aktarmak i¢in bir aracidir ve kurulan bu iletisim sinirhdir. Gorsel
ifadelerde ne kadar gercekei gorseller kullanilirsa kullanilsin tiretilen mekanlar gergegin
sadece birer tasviri olmaktadir. Gergek bir mekanin ¢ekilmis fotografi da mekanin tam

olarak algilanmasimi saglamamaktadir. Sanal gerceklik sistemlerinde ise kullanicilara
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mekant 360 derece gorme ve iginde hareket etme imkam verildigi icin elde edilen
deneyim gercege daha ¢ok yaklagsmaktadir. Sanal gergeklik sistemlerinin bu konudaki en
bliyiik katkis1 ise kisiye mekanin icinde olma hissi vermesi ve mekanla interaktif
etkilesim imkan1 saglamasidir (Burdea ve Coiffet, 2003). Kullanicinin mekan igerisinde
kendi bedenini hissetmesi, mekan1 kendi goziinden gormesi sayesinde gercekten orada
oldugunu hissetmesine sebep olmaktadir (Bré Chet ve digerleri, 2019). Kullanilan
donanimsal ekipmanlar sayesinde sanal mekan igerisinde hareket edilebilmekte ve
objelere dokunularak etkilesim kurulabilmektedir. Bir¢ok duyuya hitap edebilen bu
sistemler sayesinde sanal diinya ile gercek diinya arasinda c¢ok giiglii bir iletisim
kurulmaktadir. Kullanilan sistem duyularimiza ne kadar fazla hitap ederse gergeklik de o
kadar artmaktadir. Sanal gergeklik sistemleri kullanilarak elde edilen sanal goriintiiye

dokunma hissi veren titresimler ve sesin eklenmesi deneyimi etkilemektedir.

Gergek diinyanin fiziksel sartlari, yapim maliyetleri, hatalar1 6nceden gérme ihtiyaglari,
ongoriilmeyen detaylarin algilanmast gibi birgok sebepten dolayr sanal gergeklik
teknolojileri gelisme gostermistir. Sanallik, fiziksel diinyanin kisitlamalarimi en aza
indirerek sinirlart olmayan bir ortam saglamaktadir. Tasarim odakli da kullanilabilen
sistemler sayesinde tasarlanan mekanin insa edilmeden once i¢inde yiiriinebilmesine ve
deneyimlenmesine imkan saglanmaktadir (Okechukwu ve Udoka, 2011). Sistemin
mekanin i¢inde gezilebilmesine imkan saglamasi deneyimin gercekciligi arttirmakta

mekan igerisindeki nesnelerle etkilesimi kolaylastirmaktadir (Sherman ve Craig, 2003).

Sanal gerceklik sistemleri, bilgisayar teknolojilerine daha egilimli olan Z kusag kisiler
tarafindan olduk¢a 1ilgi gbrse de tiim yas guruplart tarafindan rahatlikla
kullanilabilmektedir. Profesyonel yada eglence odakli kullanilabilen sistemlerin 50
yasinin {izerindeki insanlar tarafindan da rahatlikla deneyimlenebildigi bilinmektedir
(Huygelier, Schraepen, van Ee, Vanden Abeele ve Gillebert, 2019). Kullanilan
sistemlerle kisi kendi goziinden deneyimlendigi icin empati kurmasmi da
gliclendirmektedir. Sanal karakterin kullanic1 tarafindan kendi karakteri olarak
tanimlanmasindan dolay: olusturulan siire¢ daha gergek¢i olmakta ve yapilan deneyim

somutlagtirilmaktadir (Hargrove, Sommer ve Jones, 2020).

Sanal gerceklik sistemleri etkilerine ve kullanilan ekipmanlara gore degisiklik

gostermektedir. Gergek ortamin igerisine sanal nesneler eklenebilecegi gibi sanal ortama
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da gercek nesneler eklenebilmektedir. Bu farkliliklar sanal gergeklik sistemlerinin de
birbirlerinden ayrismasini saglamistir. Mekanin i¢inde yiiriinebilmesine imkan saglayan
sensorler gibi ek donanimlar sistemin siiriikleyicil@ini arttirmaktadir (Sharples, Cobb,
Moody ve Wilson, 2008). Sanal gergeklik sistemleri kullanilan donanima goére Sanal
Gergeklik (Virtual Reality) ve Siiriikleyici Sanal Gergeklik (Immersive Virtual Reality)
olarak ikiye ayrilmaktadir (Neale ve Nichols, 2001).

Stiriikleyici olmayan Sanal gergeklik sistemleri, iki boyutlu ekran {izerinden
deneyimlenen sistemi ifade ederken Siiriikleyici Sanal Gergeklik Sistemleri ise basa
takilan goriintiilleme sistemleri sayesinde sanal ortama tamamen dahil olmaya izin veren
sistemler olarak tanimlanmaktadir (Schultze, 2014). Her iki durumda da deneyimler
bilgisayar destegi ile hazirlanmaktadir fakat deneyimlenen sistemin, kullanicinin sanal
ortamda fiziksel olarak hareket etmeye izin vermesi durumuna gore siiriikleyicilik ve
dalma etkisi degismektedir. Dalma etkisi kullanilan cihazin 6zelliklerine gore artip

azalabilmektedir.

Ekrandan iizerinden deneyimlenen ve siiriikleyici olmayan sanal gergeklik sistemlerinde
goriintii bilgisayar veya telefon ekranina yansitildigi i¢in diiz bir goriintii olusturmaktadir
ve dar bir bakis agisina sahiptir. Kisi gercek diinyadan tam olarak kopmadigi i¢in
stiriikleyiciligi azalmaktadir. Siiriikleyici olan Sanal Gergeklik Sistemlerinde ise basa
takilan (HMD — head mounted display) bir goriintileme cihazi kullanilmaktadir.
Kullanicinin bag hareketlerine gore goriintii tiretilmesini saglayan bu baslik 360 derece
goriintiileme imkani sunmaktadir. Sanal diinyaya dahil olma imka&n1 sunan bu sistemlerde
mekanla etkilesim ve dalma etkisi birlikte bulunmaktadir (Ragan, 2010). Kullanilan
giiriintiileme bagliklar1 sayesinde kullanic1 gercek diinyadan koparak tamamen sanal bir
ortama dahil olmakta, odaklanmis bir deneyim saglamaktadir (Slater, 2017). Siirtikleyici
sanal gergeklik sistemlerinin en 6nemli 6zelliklerinden birisi mekani birinci kisi olarak
kendi goziimiizden deneyimleyebilme imkan1 sunmasi ve bu Ozelligiyle kendi
hareketlerimizi de mekan icerisinde hissettirerek daha giiclii bir algisal deneyim

saglamasidir (Bré Chet ve digerleri, 2019).

Bilgisayar ve telefon kullanilarak gergeklestirilen sanal gerceklik deneyimlerinde mekan
ile interaktif bir iletisim saglanabilmesi i¢in klavye, fare, dokunmatik ekran gibi araci

donanimlar kullanilmaktadir. Kullanicinin komutlarinin sisteme bu sekilde aktarilmasi
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sayesinde mekanla etkilesim kurulabilmektedir. Siiriikleyici sistemlerde ise baglik ve el
kumandalar ile mekanla iletisime gecilebilmekte, kullanilacak ek donanimlarla birlikte
mekan icerisinde yiirlinmesi saglanmaktadir. Kullanicilar bu sekilde sanal ortamin bir

pargasi olarak gii¢lii bir deneyim gerceklestirebilmektedir (Seibert ve Shafer, 2018).

Sanal gerceklik sistemleri donanim ve yazilim olarak siirekli gelismekte ve kullanilacak
alanin ihtiyaglara gore kendisini giincellemektedir. ilk olarak eglence sektoriinde siklikla
kullanilmasina ragmen profesyonel amaglar i¢inde tercih edilmeye baslamistir. Mimarlik
alaninda da oncelikle yapilan tasarimlarin deneyimlenmesi i¢in kullanilsa da bir¢ok
yazilim sayesinde tasarim olanagi da saglamaktadir. Tasarimcilarin proje siireclerinde

destek olarak daha iyi bir {iriin gelistirilmesine hizmet etmektedir.

Yunan Matematikgi Oklid (Euclid) iki goziin gordiigiiniin farkli oldugunu ispatlamis ve
optik ile ilgili ¢alismalar yapmistir. Iki gdz arasinda olan fiziksel mesafeden dolay: sag
ve sol goz tarafindan iiretilen goriintiiler birbirinden farklidir. Birbirine olduk¢a yakin
goriintiiler olsa da bu gorseller sayesinde goz derinligi ve objelere olan uzaklig1 daha iyi
algilamaktadir. Siriikleyici olan ve kullaniciy1 igine alan Sanal gergeklik sistemleri ise
gbzliin calisma prensiplerinden yola ¢ikarak gercek¢i bir deneyim saglamayi
hedeflemektedir. iki goziimiizden gelen farkli gériintiilerin zihinde yeniden iiretilmesi
sonucu derinlik algilanmaktadir. Bu konudaki ilk calismalardan olan ve Charles
Wheatstone tarafindan icat edilen stereoskop Sekil 9’da gosterildigi gibi goziin goriisiini
taklit ederek aynalar yardimu ile iki goziin trettigi iki farkli goriintliyli olusturmaktadir

(Wheatstone, 1838).
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Sekil 9. Stereoskop tarafindan iiretilen Sag ve Sol goze ait gorseller
Kaynak: (Wheatstone, 1838)

Stereoskop aynalardan olugan mekanik bir sistemle iki goziin trettigi gorselleri
tiretmektedir. Olusturulan bu iki goriintli iki goze ¢esitli lensler araciligi ile yeniden

gosterildiginde zihinde birlestirilerek mekan derinligi algilanabilmektedir. Tarihte bu
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temele oturan ilk ¢caligmalardan biri ise 1962 yilinda Morton Heilig tarafindan icat edilen
Sensorama’dir. 3 boyutlu film deneyimi saglayan bu cihaz sanal gerceklik sistemlerinin
onciilerindendir (Turi, 2014). Sekil 10’da goriilen Sensorama, Stereo goriintii olusturan
ekrani, riizgar gibi efektler i¢in kullanilan fani, anlik olarak koku yayan donanimi, stereo
hoparlorleri ve hareketin hissettiren koltukla beraber bir biitiin olarak ¢alisan mekanik bir
sistemdir (Heilig, 1962). Kullanicinin koltuga oturarak iki kamera kullanilarak stereo
cekilmis goriintiileri baslik araciligi ile izlerken ses, koku, hareket, riizgar gibi etkenler

sayesinde etkili bir deneyim yasamaktadir.
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Sekil 10. Sensorama Cihaz1
Kaynak: (Heilig, 1962)

Sanal gerceklik sistemlerinin ilk kullanimindan bu zamana ¢ok zaman gecse de gelismesi
ve yayginlagsmasi son yillarda ivme kazanmistir. Daha ekonomik hale gelmesi ve oyun
sektoriinde kullanilmasi sayesinde ciddi bir pazar olusturmaktadir (Digital Capital, 2018).
Bu noktada birgok oyun sirketi oyun deneyimini gelistirmek igin sanal gergeklik
sistemleri kullanmaya baslamistir (Samsung Corporation, 2016). Bu gelismelerle birlikte
sanal gergeklik sistemleri de kullanilan teknolojiye ve donanimlara gore farklilasmaya

baslamistir.

Onceleri mekan1 sadece stereo olarak iki gdziin algilayabilecegi gorseller iireterek calisan
sistemler yerini mekanin iginde ylirimemize imkan veren ve bas hareketiyle 360 derece

goriis acis1 saglayan sistemlere birakmistir. Kullanicinin konumunu, bakis agsisi, viicut
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hareketleri algilayicilar tarafindan tespit edilmekte ve bu verilere gore daha iyi bir
deneyim tasarlanmaktadir. Basa takilan goriintilleme sistemlerindeki lensler goziin
gercekte nasil gordiigline gore tasarlanmakta, daha dogal bir deneyim igin siirekli
gelistirilmektedir. Sistemin Kkullanim alanlarmin artmasi1 ve daha fazla kullaniciya

ulagmasi sistemi daha ulasilabilir ve ekonomik hale getirmektedir.

4.3. Sanal Gerg¢eklik Teknolojileri

Sanal gerceklik teknolojisi son yillarda popiilerligini oldukga arttirmistir. Sadece 2017
yilinda sanal gergeklik girisimleri 3 milyar dolar yatirim almigtir (Digital Capital, 2018).
Birbiriyle yarisan bir¢ok sanal gergeklik girisimi sektoriin gelismesini saglamaktadir. Her
girisim birbirinden farkli teknolojiler kullanilmakta mevcut olani bir adim ileriye
tasimaktadir. Microsoft, Google, Facebook, Samsung gibi bir¢ok teknoloji devinin de bu
stirece katilmasiyla birlikte rekabet ortaminda yenilikleri takip etmek oldukga
zorlagmaktadir. Sanal gerceklik teknikleri 1950’lerden itibaren kullanildigi halde
maliyetlerinin diismesi ve kisilerin bilgisayara erisimlerine bagli olarak son 20 yilda

poptilerligini arttirmistir.

Sanal gerceklik sistemleri gercek ve sanal kavramlari arasinda degiskenlik
gostermektedir. Sanala daha yakin oldugu durumlarda Sanal Gergeklik (Virtual Reality),
Gergege daha yakin oldugu durumlarda Arttiritlmis Gergeklik (Augmented Reality) olarak

adlandirilmaktadir.

KARMA GERCEKLIK
- L : ] -

GERCEK CEVRE  ARTTIRILMIS ARTTIRILMIS SANAL CEVRE
GERCEKLIK SANALLIK

Sekil 11. Sanal Gergeklik Cesitleri
Kaynak: (Milgram ve Kishino, 1994)

Sekil 11°de gosterildigi gibi gergek diinya ve yapay diinya arasinda birbirinden farkli
seviyeler mevcuttur. Buna gore gercek diinyadan yapay diinyaya gegtikce yapaylik ve
gerceklik oranlar1 degismektedir (Milgram ve Kishino, 1994). Gergek gorsellerin iizerine
sanal objeler yerlestirildiginde Arttirllmis Gergeklik, yapay cevre iizerine de gergekci
objeler eklendik¢e de Arttirilmis Sanallik elde edilmektedir. Sanal gerceklik teknolojisi

bizlere mekanla ve objelerle etkilesim kurmamaizi, siire¢ esnasinda deneyimlemelerimiz
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dogrultusunda duygusal olarak tepki vermemizi, mekandaki gerceklik ve gorsel algi
sayesinde oraya ait oldugumuzu hissetmemizi saglamaktadir (Craig, Sherman ve Will,
2009). Bu farkliliklara goére kullanilan teknolojiler de degismektedir. Tamamen bilgisayar
destekli bir ortam saglayan Sanal Gergeklik ortami, gercek diinyadaki goriintiyii
kullanarak iizerine sanal diinyanin eklenmesi sayesinde Arttirilmis Gergeklik Sistemleri

ortaya ¢ikmaktadir.

Sanal Gergeklik Sistemleri basa takilan goriintileme ekipmanlarinin kullanilmaya
baslamasi ile oldukca popiiler hale gelmistir. Kullaniminin artmasi ile farkli iirtin gruplari
ortaya ¢ikmistir. Milgram ve Kishino (1994) tarafindan tanimlanan sanal ve gergek
arasindaki  farkli  sanal  ger¢eklik  ¢esitleri  farkli  araglar  kullanarak
deneyimlenebilmektedir. Bilgisayar, telefon, projeksiyon magaralar, HTC Vive, Oculus
Rift gibi bilgisayar destekli basa takilan cihazlar, PlayStation VR, Oculus Quest gibi
bagimsiz cihazlar birbirinden farkli sanal ortam deneyimi sunmaktadir. Kullanilan sanal

gerceklik araci ve triinii Tablo 7°da gosterilmistir.

Tablo 7. Sanal Gergeklik Teknolojileri

Sanal Gercgeklik Araci Yontem / Cihaz
Bilgisayar 3 Boyutlu Programlar, Kullanici Géziinden Oyunlar
Telefon Kamera Kullanilarak veya Kullanilmadan

Olusturulan Mekan Deneyimi
Samsung Gear VR, Google Cardboard, Google

Telefon + Stereo Gorinti

Daydream
Sanal Magaralar Projeksiyon Yansmla{ak Olusturulan Sanal
Mekanlar
Bilgisayar Destekli Cihazlar HTC Vive, Oculus Rift

Bilgisayardan Bagimsiz

Cihazlar PlayStation VR, Oculus Quest, Microsoft Hololens

Kaynak: Yazar

Bilgisayar programlar1 sayesinde fotogercek¢i gorseller olusturulabilmekte ve
olusturulan sanal mekanlarin igerisinde hareket edilebilmektedir (Autodesk, 2020). Sahis
goziinden deneyimlenen bilgisayar oyunlari ise (FPS- First Person Shooter) 3 boyutlu
mekanda kendi géziimiizden gérmemizi saglar. Boylece kisi igerisinde bulundugu sanal
ortamda kendisinin hareket ettigini diisiinerek gercek¢i bir deneyim yasamaktadir.

Bilgisayar kullanilarak gergeklestirilen sanal deneyimde kullanici klavye ve fare

54



kullanarak kendi hareket komutlarini bilgisayara aktarmakta, olusturulan goriintii ise

kullanictya monitorden aktarilmaktadir.

Benzer bir sekilde cep telefonlari kullanarak da sanal mekanlar deneyimlenebilmektedir.
Telefon igin iiretilen oyunlar ve uygulamalar kisilerin bilgisayar araciligi ile iiretilen
mekanlart deneyimleyebilmesini saglayabilmektedir. Panoramik resimlerle mekan 360
derece goriilebilmekte, cogu akilli telefonda bulunan egim ve yon Ol¢iimiine yarayan
jiroskop sayesinde bakilan agiya gore goriintii iiretilebilmektedir. IKEA gibi mobilya
uireticileri gelistirilen uygulamalar araciligi ile miisterilerin mobilyalar1 satin almadan
once evde gormesine imkan saglamaktadir (IKEA, 2017). Kameradan gelen gercek
gorilintli ile bu veriyi isleyerek olusturulan sanal karakterler ya da objeler gercek
goriintliniin iizerine eklenmektedir. Boylece ger¢cek diinyada oyun oynama deneyimi

saglanabilmektedir.

Mimarlikta da telefon destekli arttirilmis gergeklik uygulamalart  siklikla
kullanilmaktadir. Yapilan bilgisayar destekli tasarimin gergek mekanda nasil
goriilecegini deneyimlemek agisindan etkili bir sunum aracidir. Tasarlanan obje kamera
araciligi ile goriilen mekanda bir yiizeye sabitlendikten sonra etrafinda hareket edilerek
tim acilarindan goriilebilmektedir. Sabitleme yapildiktan sonra objeden uzaklastikca
gercekte oldugu gibi kiiciilmekte hareket ettikce kamera goriintlistindeki degisiklige gore
obje goriintiisii de eszamanli olarak degismektedir (ARmedia, 2012).

Bilgisayar ve telefonla ekrandaki gorseller araciligi ile deneyimlenen mekanlara ek olarak
2 go6z i¢in Ozel Uretilmis goriintiiler iiretilmesini saglayan Sanal Gergeklik cihazlart
kullanilmaktadir. Diger sanal gerceklik cihazlarina gore maliyeti oldukca diisiik olan bu
cihazlar telefon ekranindaki sol ve sag goz i¢in tiretilmis iki farkli goriintiiyii 6zel lensler
sayesinde goze aktarmaktadir. Google’in bu tipte iirettigi Cardboard iiriinii acik kaynak
olarak yaymlanmis isteyen kisilerin evde kendilerinin de iiretebilecegi bir iirlin haline
gelmistir (Google Cardboard, 2014). Samsung tarafindan iiretilen Gear VR ise buna ek
olarak daha konforlu bir baslik sunmakta, basliga eklenen butonlar sayesinde sanal
ortamla etkilesime gecebilmekte ve uygulama arayiizii kontrol edilebilmektedir.
(Samsung, 2016). Telefon destekli c¢alisan bu cihazlar, bilgisayar ve telefondaki
diizlemsel goriintiiler yerine i¢ine alma etkisi gosteren daha etkili bir gorsel deneyim

olusturmaktadir. Bu tip sistemlerde ayakta veya oturarak kullanim olusturulan goriintiiyii
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etkilememektedir. Giincel akilli telefonlarin i¢inde bulunan egim olger araciligi ile bag

hareketleri algilanmakta bu hareketlere gore ekrana goriintii aktarilmaktadir.

Magara tipi sanal ger¢eklik mekanlarinda ise (Cave Automatic Virtual Environment) diiz
ylizeylerden olusan i¢ mekana bilgisayarda hazirlanan goriintiiler projeksiyon yardimi ile
yansitilmaktadir. icine alan ve siiriikleyici bir etki olusturan sistemlerde tiim yiizeylerin
goriintiiyle kaplanmasi i¢in bir¢ok projeksiyon cihazinin kullanilmasi gerekmektedir.
Projeksiyonda aktarilacak olan grafikler bilgisayar aracilig1 ile olusturulmakta, mekanda
bulunan algilayicilar araciligi ile ziyaretgilerin verileri toplanabilmektedir. Kullanicilarin
mekan icerisindeki algilayicilar tarafindan elde edilen hareket verileri de interaktif bir

deneyim saglanmasi i¢in kullanilabilmektedir (Anadol, 2020).

Basa takilan Sanal Gergeklik Sistemleri ise (Virtual Reality- VR) sanal ortamda bilgisayar
destegiyle olusturulan gorsellerin basa takilan gozliikler sayesinde icine alma ve
stiriikleyici olma etkileriyle deneyimlenmesini saglamaktadir. Bu sistemler basa
takildiginda ger¢cek ortamdan tamamen izole bir sekilde sanal ortama dahil olmay1
saglamaktadir. Bilgisayar destegi sayesinde hazirlanan sanal mekanlar basa takilan
ekipmanlar sayesinde gergekei bir sekilde deneyimlenebilmektedir. Gozliige saglanan iki
farkli gortintii sayesinde derinlik bilgisi {iretilmekte, bas hareketlerini de algilayan egim
Olcerler sayesinde 360 derece goriintii elde edilmektedir. Bu sisteme dahil edilebilen
farkl algilayicilar sayesinde sanal ortamda hareket edebilme ve sanal ortamdaki objelere

dokunabilme ozellikleri kazandirilabilmektedir.

Bir¢ok endiistrinin kullandig1 VR teknolojisi sinema sektoriinde de ¢ok etkili sekilde
kullanilmaya baslanmistir. Sanal setler ve sahneler olusturularak daha az maliyetle daha
etkili gorseller elde edilebilmektedir. Yonetmen ve sahne tasarimcilar sanal gergeklik
sistemleri kullanarak uygun kamera agilarina sanal ortamda karar vererek daha hizli
sonuclar elde edebilmektedir. Tasarlanan sanal sanal gergeklik sistemi iginde
deneyimlenmekte, fiziksel olarak bir mekin insa edilmeden sanal ortamda
deneyimlenmektedir (Unreal Engine, 2019). Ayrica teknolojiyle birlikte dijital sanatlar
ortaya c¢ikmis ve kullanici ile iletisim kuran calismalar gergeklestirilmistir. Kamusal
mekanlarda  kullanicilarin ~ verilerini  kullanarak ~ sanatsal  bir  deneyim
gerceklestirilebilmektedir. Universal Everything (2019) sirketinin gerceklestirdigi

kamusal deneyimlerde kullanicilarin fiziksel pozisyonlari veri olarak kullanilarak
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kullanicilarin oldukea ilgilisi ¢eken dinamik goriintiiler olusturulmaktadir. Kisinin sanal
ortam igerisindeki konumu ve hareketleri daha dinamik bir goriintii olusturabilmek i¢in
kullanilabilmektedir. (H.-M. Huang, Liaw ve Lai, 2016). Uretilecek sanal uygulamalarda
kullanicinin dogru agidan tasarima baktiginin kontrol edilmesi 6grenciye yonlendirilmis
bir Ogrenme deneyimi tasarlama konusunda kullanilabilecektir. Kullanicilarin
kendilerinden bir par¢a buldugu ve serginin bir pargast oldugu durumlarda aidiyet
duygusu artmaktadir. Bina ve mekan ile ziyaretcilerin etkilesimleri deneyimi daha kalici

ve ilgi ¢ekici hale getirmektedir.

Sanal gerceklik sistemlerinin en yaygin kullanildig: sektorlerden birisi de oyun ve eglence
sektoriidiir. Sanal gerceklik gozliiklerinin yaygilagmasiyla birlikte bircok gelistirici
tarafindan da VR oyunlar hazirlanmaktadir. Gelisen oyun sektorii VR iizerinde de etkisini
gostermekte bireysel veya coklu oyunculu oyunlar gercege oldukca yakin bir sekilde
oynanabilmektedir. Oyunlar sayesinde kullanicilar mekanla ve birbirleriyle iletisim
kurmalarin1 gerektirecek oyun senaryolarini gerceklestirmektedirler. Oyun siirecinde
karsilikli iletisimin olmasi1 ve katilimcilarin kendi diledikleri gibi hareket etmelerini
saglamak oyunu daha akict hale getirmekte ve oyuncunun oyuna baglanmasini
saglamaktadir. Oyunla ve mekanla iletisim kurabilmek ve interaktif bir sekilde mekan1
deneyimleyebilmek bu yonden mekanda duyulan “aidiyet” hissini arttiracak gergcege bir
adim daha yaklastiracaktir. Oyunlar, ii¢ boyutlu fotograflara gore derinlik verileri ve
mekanin iginde hareket edebilme imkanlarindan dolay1 daha iyi bir mekan deneyimi
ortaya ¢ikartmaktadir. Olusturulan oyunlarin kisilerin sanal ortama daha hizli uyum
saglamasini kolaylastirdig: tespit edilmistir (Roldan-Alvarez, Martin, Garcia-Herranz ve
Haya, 2016; Shin, 2017). Kullanilan gorsellerin kalitesinin de mekan algisini
giiclendirdigi bilinmektedir (Kayapa ve Tong, 2011). Oyunlarin igerisine eklenen ve
stirtikleyiciligi arttiran senaryo ve hikayeler sanal deneyimin kalitesini attirmaktadir.
Benzer sekilde sanal ortamda anlatilan hikayeler de etkili iletisim araglar1 olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Glclii bir hikdye, deneyimleyenlerin hayal gii¢lerini daha fazla
kullanmalarina olanak saglayacaktir. Sanal ortamda anlatilan hikaye ve duygular
kullanicilar tarafindan etkili bir sekilde hissedilmektedir (Shin, 2017). Hikaye
anlattiminda kisiler kendi bedenlerini mekanda hissetmektedir. Boylece kullanicilar
hikdyeyi disaridan dinleyen birisi olarak degil hikdyenin karakterlerinden birisi

olabilmektedir.
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Mekan algisinin sadece gorsel veri ile olmadig1 diistiniildiigiinde tim duyularimizla
mekani hissetmek daha etkili bir mekan deneyimi saglayacaktir (Pallasmaa, 2016). Sanal
gergeklik sistemlerinin verdigi duyumsal, gorsel ve dokunsal verilerle birlikte mekan
daha algilanir olacaktir. VR kullanilarak bir¢ok sanal hikdye deneyimlenebilmektedir.
Teknolojiyle birlikte bir¢ok duyumuz sanal ortamda tekrarlanabilmesi herseyi daha
gercekei yapmaktadir. Dumlu’nun yaptigi ¢aligmada katilimeilara sanal gergeklik icin
0zel olarak hazirlanmis bir film izletilmistir. Uygulama kapsaminda katilimcilarin sanal
hikayenin igerisindeki davraniglar1 analiz edilerek hikayeye olan tepkileri dlgiilmiistiir.
Arastirmada katilimcilarin  sanal mekdn1 gezmeye ve kesfetmeye olan ilgileri
belirlenmistir. Senaryo igerisinde olan seslerin katilimcilarin  dikkatini  ¢ektigi
aktarilmistir. Sanal hikayelerde katilimcilar herhangi bir yonetmenin bakis agisindan
goriintliyli takip etmek yerine kendi ilgi ve bakis agilarina gore hikayeyi takip etmektedir.
Boylece her kullanici kendi bakis agisiyla 6zgiin bir deneyim yasamaktadir (Dumlu,
2018). VR kullanimi somutlastirilmig deneyimi tetikleyerek kullanicinin bedenini sanal
ortamda hissetmesine olanak saglamaktadir. Duygular sanal ortamda da rahatlikla
aktarilabilmektedir (Shin ve Ahn, 2013). Anlatilan hikayenin i¢inde olmak ise hikayeyi
daha kalic1 hale getirmektedir (Fable Studio, 2018). Hikaye veya belirli bir senaryo ile
kurgulanacak egitim yontemleri, 6gretilecek kavramlarin daha kalict olmasima sebep

olacaktir.

Artirilmis gergeklik kavrami ise gercek diinya ile bilgisayar tarafindan iiretilen ses, video,
grafik, GPS konum bilgisi gibi verilerin birlesimini kapsayan bir c¢alisma alanidir
(Zachary, Ryder, Hicinbothom ve Bracken, 1997). Sanal ger¢eklikten farkli olarak gercek
cevrenin lizerine bilgisayar destegi ile olusturulan sanal objelerin ve mekanlarin
yerlestirilmesi ile elde edilmektedir. Cografi koordinat (GPS) ve pusula yardimiyla
kamera agisinin nereye baktig1 sistem tarafindan algilanip tasarlanan verilerin ekrandaki
uygun konumlarina tekrar aktarilmasiyla elde edilmektedir. Google ve Microsoft gibi
sirketler basta olmak iizere bir¢ok sirket arttirilmis gergeklik teknolojileri ile ilgili tirtinler
cikartmaktadir. Arttirilmis gerceklik sistemleri kamera tarafindan saptanan nesneler veya
durumlar i¢in yonlendirmeler yaparak gercekligin giiclendirilmesini saglamaktadir
(Azuma, 1999). Ornegin Google tarafindan gelistirilen bir akilli gozliik olan Google —
Glass gordiigii agidaki objeleri tanimlayarak onunla alakali olan bilgileri ayni objenin

tizerine yerlestirerek gozliik camina aktarmaktadir (Google Glass, 2013). Kullanicinin
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bakis agisina gore elde edilen veriler islenerek kullaniciya goriintii sunulmaktadir. Benzer
bir sekilde Microsoft tarafindan iiretilen Hololens cihazi endiistriyel sektorlerde
kullanilmak ve is akisina destek olmak iizere gelistirilmistir. Daha 6nceden bilgisayar
ortaminda tasarlanan projeler gercek mekanla birlestirilerek problemleri yerinde gérmeyi
saglamaktadir (Microsoft Hololens, 2016). Sekil 12°de gosterilen ¢alismada organik
yapiya sahip olan tasarimi Microsoft Hololens sistemi kullanilarak projeye uygun bir
sekilde imal edilmektedir. Yerlestirilecek her bir duvar elemani cihaz iizerinde de
gortilebildigi i¢in herhangi bir isaretlemeye gerek kalmadan yerine koyulabilmektedir.
Arttirllmis gergeklik cihazlar1 karmasik yapiya sahip tasarim imalatlarinda yapilan

tasarimi hatasiz bir sekilde uygulanmasina yardimer olmaktadir.
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Sekil 12. Arttirllmis Gergekligin Insaat Siirecinde Kullaninm
Kaynak: (Fologram, 2019)

Sanal ve gercek nesnelerin bir arada kullanilmasi ise “Karma Gergeklik” olarak (MR-
Mixed Reality) tamimlanmaktadir (Milgram ve Kishino, 1994). Karma gerceklik
sayesinde gercek ortamdaki nesnelerinde sanal ortamla etkilesime gegmesi
saglanabilmektedir. Ornegin karma gergeklik sayesinde kamera ve algilayicilar

tarafindan goriilen nesneler de sanal ortamdaki nesnelerle etkilesimde bulunabilmektedir.

Gergek ve sanal arasindaki bagi olabildigince giiclii yapan ve artik birbirleriyle i¢ ice
gecmeye basglayan sistemler sayesinde giindelik hayatimiz ¢ok 6nemli derecede
degismektedir. Biiyiik Olgekteki tasinmaz cihazlar teknolojik gelismelerle birlikte ¢ok

kiigiik boyutlara ulasmistir. Basa takilan sistemler ve ekrandan goriintiilenen sistemlere
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ek olarak dijital kontak lensler kullanarak da sanal gerceklik deneyimi saglamay1
hedefleyen arastirmalar bulunmaktadir. Goze, lens sayesinde goriintiiniin aktarilmasi ve
gbzden alinan refleks verilerinin de sanal gergeklik sistemine aktarilmasi saglanmaktadir.
Dijital lens sayesinde kullanicilarin nabiz ve tansiyon gibi verileri toplanmakta, verilecek

olan goriintiiniin iiretilmesinde kullanilabilmektedir (Piller, 2015).

Kullaniminin alaninin ve kullanici sayisinin artmasi, teknolojinin gelismesi nedeniyle
Sanal Gergeklik sistemleri de hizla gelismeye ve kendini giincellemeye devam
etmektedir. Boyut olarak kiigiilen ve daha ekonomik hale gelen sistemler ileride belki de
sadece goziimiize takacagimiz lenslerle kullanilan ve giindelik hayatimizin vazgegilmezi

haline gelen iriinler haline gelecektir.

4.4, Sanal Gerg¢eklik Donamimlari

Siiriikleyici sanal gerceklik sistemleri sanal mekan deneyiminin en derin oldugu
sistemlerdir. Ve bu deneyimin kalitesinin giiclenmesi i¢in bazi donanimsal {riinlere
ihtiya¢ duyulmaktadir (HTC Vive, 2016; Oculus, 2016a). Bilgisayar destegi ile liretilen
gorilintiiler basa takilan ekranlar tarafindan kullaniciya aktarilmakta, kullanici da
kullandig1 el kumandalar1 sayesinde sisteme komut saglayabilmektedir. Kullanilan
donanimlara gore sanal gerceklik deneyimi daha etkili hale gelebilmektedir. HTC,
Oculus, Microsoft, PlayStation gibi markalarin bulundugu pazarda farkli sanallik

seviyelerine sahip iirlinler bulunmaktadir.

Basa takilan goriintiileme baglig1:

Bilgisayar tarafindan sanal deneyimin kullaniciya aktarilabilmesi i¢in basa takilan
gortntiileme sistemleri (HMD — Head Mounted Display) kullanilmaktadir. Goziin yaptigi
hareketler de tiretilen goriintiiler i¢in veri olarak kullanilmaktadir. Boylece sanal diinyada
olusturulan karakterlerdeki gz hareketleri de dogallagmaktadir (Clay, Konig ve Konig,
2019). Kullanilan basliklardaki ekranlarda diiz bir gériintii saglanirken gozde farkli olarak
odaklanilan nokta haricinde kalan bolge daha bulaniktir. Gozdeki parallax etkisi adi
verilen bu olay asil odaklanilan nesneyi 6n plana ¢ikartmaktadir. Teknik olarak cihazlara
eklenilen bu sistem sayesinde daha gercek¢i bir goriis saglanmaktadir. (Konrad,
Angelopoulos ve Wetzstein, 2020). Goziin fiziksel olarak gérme islevini taklit ederek sol

ve sag goz ic¢in iki ayr1 gorlintii saglayan bashik sayesinde stereo gorme Ozelligi
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saglanmaktadir. Uretilen farkli goriintiiler bashkta bulunan lensler araciligi ile goz
tarafindan goriilmektedir. Iki goriintii zihinsel islemden gegerek tek bir goriintii olarak

algilanmaktadir.

Sekil 13. Basa Takilan Sanal Gerg¢eklik Gozliigii
Kaynak: (Lyles, 2019)

HTC Vive ve Oculus Rift gibi sanal ger¢eklik sistemlerinde cihaz igerisinde bulunan egim
Olcer sayesinde kullanicinin bas hareketleri sisteme aktarilmaktadir. Boylelikle
kullanicinin baktig1 aciya gore sistem tarafindan giincel goriintii saglanmaktadir.
Kullanici bagini ¢evirdigi anda yeni verilere gore goriintii gelecektir. Bu siirecin dijital
olarak ¢ok hizli gerceklesmesinden dolay1 akici bir goriis saglanmaktadir. Goriintiileme
basliklar1 gozliikle veya gozliiksiiz bir sekilde kolaylikla kullanilabilmektedir (HTC Vive,
2016; Oculus, 2016a; Playstation VR, 2016).

Sekil 13°de ornegi verilen sanal gergeklik gozliiklerine eklenen donanimsal araglarla
kullanicinin g6z hareketleri de algilanabilmektedir (HTC Vive, 2020). Elde edilen goz
verisi birden fazla kisinin aym1 anda bulundugu sanal ortamlarda kisilerin sanal
karakterlerinin g6z hareketlerine aktarilarak daha dogal bir etkilesim saglamaktadir. Bazi
cihazlarda goriintiiye ek olarak ses de eklenmektedir. Dahili kulakliklar sayesinde daha
etkili bir sanal deneyim gergeklestirilebilmektedir. Telefonla kullanilan Samsung Gear,

Google Cardboard, Google Daydream gibi cihazlarda akilli telefonlarin ekranlar1 araciligt
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ile goriintii aktarilmaktadir. Telefonun ekraninin ikiye boliinmesi ve olusturulan iki farkl
goriintii bagliktaki lensler aracilifi ile géze aktarilmaktadir. Bu tip cihazlarda bagin
yaptig1 hareketler telefonun kendi o6zelligi olan egim Olgerler aracilign ile

kullanilmaktadir.

El kumandasi ve komut aletleri:

Kullanicinin  komutlar1 sanal gergeklik sistemine Sekil 14’de goriildiigii gibi el
kumandalar1 araciligi ile gonderilmektedir. Oda igerisine yerlestirilecek algilayicilar
sayesinde kumandalarin oda igerisindeki konumlar1 tespit edilmekte ve hangi pozisyonda
tutulduklar1 bulunabilmektedir. iki el icin ayr1 ayri tasarlanan kumandalar sayesinde
kullanict kendi elini komut vermek i¢in kullanmaktadir. Elin ergonomik yapisina uygun
olarak tasarlanan kumandalarda tutma, isaret etme gibi komutlar gercekte yapilan el
hareketlerine benzemektedir. Boylece kumandanin varligi unutularak daha gergekgi bir

deneyim gergeklestirilmektedir (HTC Vive, 2016; Oculus, 2016a).

Sekil 14. Sanal Gergeklik El Kumandasi
Kaynak: (Oculus, 2016b)

Oculus Quest gibi yeni nesil sanal gerceklik sistemlerinde ise goriintiileme basligina
eklenen algilayicilar araciligi ile el hareketleri herhangi bir kumandaya ihtiya¢ olmadan
da algilanabilmektedir. Kullanici sistem tarafindan tanimlanmis olan hareketleri elleriyle
yaparak sisteme komut verebilmektedir. Bu sayede kullanici kendi fiziksel hareketlerini
kullandig igin ¢ok gercekei bir deneyim yasamaktadir (Oculus, 2019b). Kullanilan el
kontrolciileri en uygun ergonomik yapida tasarlanmaktadir. Kullanicilarin ellerinde

tuttugu kumandalart belli bir siireden sonra kendi elleri gibi hissetmektedir. Verilen
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komutlar1 herhangi bir diigmeye basmay1 amaglamadan dogal olarak yapabilmektedir.
Yapilan incelemelerde HTC Vive ve Oculus Rift sistemlerine ait ek konsollarinin
kullanim kolaylig1 ve tasarimi kiyaslanmis, Oculus Rift’e ait el konsolunun kullanicilar

tarafindan daha rahat ve ergonomik bulundugu tespit edilmistir (Yildan, 2018).

Kullanicilarin daha dogal bir deneyim gergeklestirebilmesi ve verilecek komutlarin insan
aligkanliklarina uygunlugu daha verimli bir deneyim yasanmasini saglamaktadir. Sanal
mekan igerisinde kullanilan komutlarin ger¢ek mekandakilere uyumlulugu daha sezgisel
bir deneyim ortaya ¢ikartmaktadir. Teknoloji ile veri giris yontemlerimiz de degismekte
ve kullanicilarin ihtiyaglarina gore sekillenmektedir. Sanal basliklarla beraber kullanilan
ve mekanla interaktif iletisim kurmamizi saglayan el kumandalarinin yerini ek donanim
pargalar1 kullanarak gergek ellerimiz alabilmektedir. Basliga takilan donanimla birlikte
ellerimizin fiziksel durusu ve hareketleri anlik olarak sisteme aktarilabilmekte ve
ellerimizi birer tasarim araci olarak kullanilabilmektedir (Leap Motion Inc., 2016).
Ellerimizin iskelet yapisi sistem tarafindan analiz edilerek veri giris araci olarak
kullanilabilmektedir. El tanima sistemi sanal gerceklik sistemlerine ek bir donanimla
eklenebilecegi gibi bazi cihazlarda bu donanim basliga biitiinlesmis bir sekilde
sunulmaktadir. Facebook un sahip oldugu Oculus firmasinin gelistirdigi Oculus-Quest
Sanal Gergeklik baslig1 da bu 6zelligi kendi biinyesinde sunmaktadir. Rift modeline gore
kablosuz olarak piyasaya siiriilen Oculus-Quest sanal gergeklik basligi bataryasi ile
istenilen yerde istenilen zamanda kullanilmaya olanak saglamaktadir (Oculus, 2019a).

Boylece deneyimlenen ¢alismanin her yerde yapilabilmesine olanak saglanmaktadir.
Hareket Algilayicilar:

Sekil 15°de gortldiigii gibi sanal gergeklik sisteminde bulunan baghik ve el
kumandalarinin oda igerisindeki konumlar1 algilayict donanimlarla belirlenmektedir.
Birden fazla algilayic1 kullanilarak oda igerisindeki konum ve yerden yiikseklik tam
olarak bulunabilmektedir. Boylece kullanicinin oda igerisinde yiiriiyebilmesine imkan
saglanmaktadir. Kullanilan cihaza gore yiirlinebilir alan degisiklik gdstermektedir.
Oculus Rift cihazinda kullanilabilir alan 9 m?dir (3 m X 3 m). Eklenecek ek
algilayicilarla bu alan arttirilabilmektedir. Yeni nesil baz1 sistemlerde 100 m?’ye kadar

hareket alan1 saglanabilmektedir (HTC Vive, 2020).
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Sekil 15. Sanal Gergeklik Hareket Algilayicilar
Kaynak: (Charara, 2017)

Kullanici tanimlanan alan igerisinde diledigi gibi hareket edebilmektedir. Fiziksel olarak
oda igerisinde yaptig1 her hareket anlik olarak sanal ortamda da gergeklestirilmektedir.
Kullanicinin sanal deneyim sirasinda herhangi bir yere carpmasini engellemek i¢in bazi
giivenlik dnlemleri bulunmaktadir. Sanal sistemin kurulumu esnasinda belirlenen giivenli
alaninin disimna ¢ikildigi anda sistem tarafindan basa takilan gozliige uyari

gonderilmektedir. Boylelikle olasi kazalarin 6niine gegilmektedir (Oculus, 2016b).

4.5. Sanal Gergeklik Sistemlerinin Egitime Katkisi

Bilgisayar ortaminda olusturulan bir¢ok yazilim tasarim yapma eylemini dijital ortama
tasimaktadir. Bilgisayar destekli tasarim, parametrik tasarim gibi tasarim siirecine hiz
katan ve yapilmasi ¢ok uzun zaman alacak bircok calisma dijital ortamda ¢ok hizli bir
sekilde gerceklestirilebilmektedir. Sanal gerceklik sistemleri ise bilgisayarin verdigi
imkanlara ek olarak tasarlanan mekanin i¢ginden tasarimi gergeklestirme konusunda ¢ok
biiyiik bir etki olusturmaktadir. Bilgisayar kullaniminda 3 boyutlu ¢aligmalarla mekan ici
deneyim goriilebilse de Sanal Gergeklik Sistemleri ile deneyimdeki alginin daha giiclii
olmas1 ve kiginin kendi goziinden gorerek mekani degerlendirmesi tasarim kararlarini

giiclendirmektedir.

Bir¢ok sektor igin ¢ok etkili araglar haline gelen Sanal Gergeklik Sistemleri egitim
konusunda da ¢ok énemli avantajlar ortaya ¢ikartmaktadir. Sanal Ogrenme Ortami (VLE

— Virtual Learning Environment) kavrami da egitim amagh sanal ortamlar igin
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kullanilmaktadir (Freina ve Ott, 2015; Girvan, 2018; Pan, Cheok, Yang, Zhu ve Shi, 2006;
Schwarze ve digerleri, 2019). Kullanilan uygulamalar 6grencilerin gorsel algilarini
desteklemekte, gelisim siireglerine destek olmaktadir (Dvotak, Hamata, Skacilik ve
Benes, 2005; Sampaio, 2007). Sistemler, arastirilmasi zor olan veya 6zel laboratuvar
kosullart olan ¢alismalarin sinif ortaminda da deneyimlenebilmesini saglayarak

ogrencilerin 6grenmelerine destek olmaktadir (Scott, 2018).

Sanal ortamlarda iletisim ve hareket gorsel olarak benzer olsa da fiziksel diinyanin
kurallarindan bagimsiz olarak deneyimlenmektedir. Bu konuda yapilan arastirmalarda
sanal ortamda gergeklestirilen iletisimin karsilikli giiveni ve konforu etkilemedigi ortaya
koyulmaktadir (Gongalves, Ferreira, Gongalves, Putnik ve Cruz-Cunha, 2014). Uygun
sanal ortam dretildigi taktirde kullanicilar rahat ve verimli bir iletisim
gerceklestirebilecektir. Sanal ortamda yapilan iletisim ydntemlerinde kisiler sosyal
iliskilerini gelistirebilecek ve isbirligi becerisini gelistirecektir (Billinghurst ve Kato,
2002; Squire ve Jan, 2007). Sanal ortamdaki gelismeler devam ettigi siirece bu deneyim

gercege daha cok yaklasacaktir.

Tasarim egitimi almis kisiler teknik ifadelerden dahi olsa mekani hayal edebilmektedir.
Fakat bunun gibi sistemler sayesinde gozden kacan detaylarin en aza indirilmesi
miimkiindiir (Cavas, Cavas ve Can, 2004). Sanal gerceklik sistemleri tasarim siirecine
destek olarak tasarimcinin daha hizli kararlar almasina ve alternatifleri hizlica
deneyebilmelerine imkan saglamaktadir. Mimarin tasarim siirecini destekleyerek hizli ve
kaliteli bir siire¢ saglamaktadir (Tong ve Aydin, 2005). Daha ¢ok alternatifin denenmesi
sayesinde daha saglikli sonuglara ulasilabilecektir. Bir¢ok tasarim karari net bir sekilde
degerlendirilebilecegi i¢in kavram yanilgilarinin 6niine ge¢mektedir (Tasker ve Dalton,
2008). Buna ek olarak tasarimeci ve miisteri arasindaki algisal farkliliklart da en aza
indirmede potansiyel tagimaktadir. Miisteri, deneyimledigi sanal mekanda tasarimciya
daha fazla geri doniis yapabilmekte, tasarim siirecinde sonradan ortaya ¢ikabilecek

problemler dnceden fark edilebilmektedir (Mourtzis, Zogopoulos ve Vlachou, 2018).

Sanal gerceklik sistemlerinin mekan algisini giiglendirdigi ve daha etkili bir mekan
deneyimi saglamaktadir. Kullanicilarin mekanda kendilerini hissetmesi sayesinde
mekanla bir bag kurulmakta, bu siirecte kullanici yonlendirilebilmektedir. Sanal gerceklik

ortaminda yapilan egitim yontemleriyle ilgili arastirmalarda yiiksek 6grenme becerisi
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sagladigr goriilmektedir (Frederiksen ve digerleri, 2019). Mimari tasarim egitiminde de
kullanilan sanal ger¢eklik sistemleri 6grencilerin algilarinin gelismesini desteklemektedir
(Pandey, Luthra, Yammiyavar ve Anita, 2015; Schnabel, Kvan ve Kvan, 2001).
Ogrencilerin saglanacak sanal &grenme ortamlarinda daha yiiksek bir motivasyonla
becerilerinin gelisecegi ve daha yaratici olacaklar1 bazi ¢aligmalarda ifade edilmektedir
(Pandey ve digerleri, 2015). Mimarlik 6grencilerin egitim siireglerinde kullanilmasi
sayesinde mekanlar arasi iliskilerin kurulabilmesi ve bigimsel farkliliklarin daha iyi

algilanmasi desteklenmektedir (Abdelhameed, 2013).

Ogrenciler ilk mimarlik stiidyosuna katildiginda yasadig1 teknik ifade ve ii¢ boyutlu
diisinme problemlerini sanal gergeklik sistemleri kullanarak azaltabilecegi
diisiiniilmektedir. Sanal gergeklik sistemleri tasarimciya daha gercekei bir galisma ortami
sagladig1 icin tasarim problemlerinin ortaya c¢ikartilmasinda destek saglayacagi
ongoriilmektedir. Siire¢ esnasinda mekan1 gergege en yakin haliyle deneyimleyebilecegi
i¢cin sonradan ortaya cikabilecek fikir degisiklikleri en aza indirilmektedir. Ogrencilerin
3 boyutlu calismalarda yasadigi problemler azaltildigi i¢in soyut diislincelerin
somutlastirilmasinda yardimci olacagi tespit edilmistir (Dori ve Belcher, 2005).
Yapilacak olan sanal calismalar sayesinde 6grencilerin elestirel diisiinme ve problem

¢ozme becerilerinin gelisecegi ifade edilmistir (Dunleavy, Dede ve Mitchell, 2009).

Mimarlik egitiminin ilk senesinde 6grenciler aldiklari tasarim kararlarini daha cok maket
ve teknik ifadelerle gostermektedirler. Sanal gerceklik sistemleri sagladigi sinirsiz
malzeme ve hiz sayesinde Ogrencilerin iiretkenliklerini desteklemektedir. Sanal ortam
icerisinde de yaparak-o6grenme  yontemiyle verimli bir Ogrenme  siireci
gecirebilmektedirler. Ozellikle Z kusaginda olan hizli sonu¢ alma isteginden dolay:
meydana gelen sikilma problemi sanal gerceklik sistemleri sayesinde ortadan
kaldirilabilecektir. Maketle gerceklestirilen siireclerde ¢ok kiiciik 6l¢ekte calisildigi igin
kullanicinin mekan igerisindeki gergek biiyiikliigii tam olarak algilanamamaktadir. Sanal
Gergeklik sistemleri ise kii¢lik hacimlerle ilgili problemleri ¢6zmek i¢in ¢ok daha verimli
olmaktadir. Ogrencilerin mekéan igerisindeki insan o6lgegini ve nesnelerin gergek
oOl¢iilerini fark edebilmelerine yardimci olarak daha iyi bir degerlendirme yapmalarina
yardimc1 olmaktadir. Bdylece tasarlanan alanlarmin gercekte nasil goriinecegini
algilanabilmektedir (Olmez, 2019). Sanal ortamlarda olusturulan calismalarda biiyiikliik,
kiictiklik ve derinlik gibi bicimsel Olgililer daha iyi algilanmaktadir. Yapilan bazi
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calismalarda sanal ortamda yapilan calismalarin maketleri ve ii¢ boyutlu baskilar
alinmig, maket ve sanal ortamdaki calismanin beraber degerlendirmesinin projenin
Olceginin algilanmasi i¢in 6nemli oldugu ifade edilmis ve liretilen sanal ¢aligmalardaki
boyutlarin daha iyi algilandig1 gézlemlenmistir (Chang, 2017; Hikkila, Colley, Vayrynen
ve Yliharju, 2018).

Sanal sistemlerin mobil bir sekilde istenilen yerde istenilen zamanda kullanilabilmesi ¢cok
bliyiik avantaj saglamaktadir. Fakat kullanicilarin sectigi cihazlara gore 6grenmelerini
etkileyebilmektedir. Kullanicilarin 360 derece bakis agisinda sadece izleyici olabilecegi
stirtikleyici olmayan sistemlerin kitaptan ve bilgisayar ekranindan daha etkili bir 6grenme
sunsa da daldirma etkisi olan sistemlere gore Ogrenme eylemini zayiflayacagi
vurgulanmaktadir. Siiriikleyici ve i¢ine dalma hissi veren sanal sistemlerin 6grenmeyi
tetikledigi goriilmektedir (Schwarze ve digerleri, 2019). Sanal ortamlar Ogrenciler
tarafindan eglenceli goriildiigii igin tekrar kullanilma istegi olusturmaktadir (Tokel ve
Isler, 2015). Oyun gibi tasarlanan programlar sayesinde ogrencilerin odaklanma
problemine de destek olacagi i¢in daha uzun siire sikilmadan tasarim deneyimi

gerceklestirebilecektir (Prensky, 2001a).

Sanal Gergeklik sistemleri, teknolojik donanimla birlikte internet araciligi ile farkl
tasarimcilarin bir araya gelmesini saglamaktadir. Boylece uzakta olunan durumlarda bile
goriismelere imkan saglayarak isbirligi becerilerini desteklemektedir (Billinghurst ve
Kato, 2002; Schnabel, 2002; Schnabel, Kvan, Kruijff ve Donath, 2001; Squire ve Jan,
2007). Ders igeriginde kullanilabilecek bu sistemler sayesinde dgrenciler uzaktan sanal
ortama baglanabilmektedir. Smif ortaminin verdigi motivasyon ektisi de bdylece
saglanabilecektir. Birden fazla kisinin ayn1 anda tasarim ortaminda bulunma ve tasarim
egitimine miidahale edebilmesi imkani sayesinde uzaktan egitimde ortaya c¢ikan
problemler asilmis olunacaktir. Ders iceriginin de sanal ortamda olusturulmasi sayesinde
ders igerisinde aktarilan kavramlarin daha iyi algilanmasi ve 6grenilmesi saglanacaktir
(Klopfer ve Squire, 2008). Cok biiyiik is hacmine sahip sirketlerde de iiriinlerin tasarim
stirecinde sanal gerceklik sistemleri kullanilabilmektedir. Kiiresel ¢aptaki bu sirketlerin
tasarimcilarinin diinyanin farkli yerlerinde olabilmesi ve ayni proje lizerinde bazen
ylzlerce kisinin calisabilmesi gibi durumlar olugmaktadir. Mekan sabitligi olmadan
uzaktan sanal ortama baglanilarak tasarlanan iiriinler degerlendirilebilmekte, bir arada

calisildigr icin siireci olduk¢a verimli hale getirmektedir. Otomotiv sirketi Audi,
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NVidia‘nin gelistirmis oldugu Holodeck iiriiniiyle birlikte tasarimcilarinin uzaktan bir
araya gelebilecegi ve beraber caligsabilecegi ortamlar denemektedir (NVidia, 2018).
Tasarim ekibinde olan herhangi bir kisinin ortamdaki diger kisileri de gérmesini saglayan
sistem gorsel ve isitsel olarak mekanla interaktif iletisim saglamaktadir. Fotogercekei
gorseller, diger calisma arkadaslarin1 gérme, onlarla anlik olarak konusabilme ve elle
kullanilan konsol yardimiyla tartisilan modele miidahale imkani gercekgilik hissini
arttirarak daha dogal bir calisma ortami sunmaktadir. Kiiresel olarak ¢alisan birgok sirket
gibi birbirlerinden uzakta galisan mimarlar da projelerini boylelikle dijital ortamda

gerceklestirebilmektedir.

Sanal ortamlarda {iretilecek olan ders igerikleri i¢in ¢ok hizli bir sekilde altlik
iiretilebilmektedir. Ornegin diinyanin farkli yerlerindeki mekanlar1 anlik olarak ziyaret
edilebilmektedir (Lin ve digerleri, 2013). Verilecek olan egitim modellerinde de farkli
seviyedeki uygulamalar i¢in ¢ok hizli bir sekilde altlik hazirlanabilmektedir. Dersin
konusuna gore kurgulanacak olan tasarim senaryolar1 uygun 6grenme deneyiminin
gerceklesmesini saglayacaktir. Sanal ortamda 6grenilen bilgiler derin bir biligsel aktivite
ile kaydedildigi i¢in daha kalic1 bir 6grenme deneyimi yasanmaktadir (H. M. Huang,
Rauch ve Liaw, 2010). Mekan tasarimi egitimi siirecinde grup ¢alismalarini destekleyerek
egitici ve Ogrenen arasindaki iletisimi giliclendirmektedir. Sanal gerceklik sayesinde
kullanicilara sunulan kusatilmislik hissi ile, mekansal algilarin daha belirgin olacagi ve
mekanlarin daha kolay kavranip, tasarim siireci bitmeden dnce deneyimlenebilmektedir
(Ozen, 2006). Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirerek, yaparak 6grenme

eylemini desteklemektedir. (Giilel ve Arabacioglu, 2019).

Bunlarla birlikte 6nemli noktalardan birisi de egitimde kullanilacak sistem arayiizlerinin
tasarlanmasidir. anal gerceklik deneyimlerinde kullanicilarin uygulama ara yiizlerine olan
tepkileriyle ilgili ¢alismalar yapilmaktadir (Sherman ve Craig, 2003). Bilgisayarli
sistemlerde klavye ve fare kullanilarak kullanici komutlar1 sisteme aktarilmakta ve
sistemden verilen komutlara gore gorseller alinmaktadir. Gelismis sanal ortamlarda ise
kullanicinin oda igerisindeki konumu, kullanilan el konsollari, sanal gozligiin yonii ve
pozisyonu gibi bircok veri giris yontemi sisteme aktarilmakta, kullanicidan alan tiim
veriler sistem tarafindan kullanilmaktadir (Jin ve Lee, 2019). Sistemin kullandig giris
yontemleriyle beraber kullanilacak olan ara yiiz de deneyimi etkilemektedir. Meniilerin

kullanic1 dostu olarak tasarlanmasi ve karigik olmamasi uygulamaya daha hizh
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alisilabilmesi konusunda yardimei1 olmaktadir. (Jin ve Lee, 2019). Yildan (2018), yaptigi
calismada lisans istii Ogrencilerin Google Tilt Brush programina alismalarimdaki
zorluklarindan bahsetmektedir. Tasarim i¢in kullanilacak sanal gergeklik sistemleri ve
uygulamalar kisinin seviyesine gore belirlenmeli ve yeteri kadar pratik kazanmadan
uygulamalara baglanilmamalidir. Tasarimcinin programa odaklanarak zaman kaybetmesi
yerine problem c¢oziimiine odaklanabilmesi ve alternatifleri hizlica deneyebilmesi
katilimcilarn tesvik etmektedir (Lawson, 1979). Kullanim siirecinde ilgisiz etkilesimlere
girilmesi kullanicinin asil gorevden uzaklasmasimi saglamaktadir (Kozak, Hancock,
Arthur ve Chrysler, 1993; Schwarze ve digerleri, 2019). Kullanicinin dikkatinin
dagilmamasi ve daha iyi odaklanabilmesi i¢in uygulama ara yiiziiniin dikkatlice

hazirlanmas1 gerekmektedir.

Ogrenme siirecinde kisilerin duygusal durumlar1 da énemlidir (Tyng ve digerleri, 2017).
Ogrencilerin pozitif ruh halinde olmas1 6grenme siireclerinin daha verimli olmasin
saglamaktadir (Zlomuzica ve digerleri, 2016). Ogrencilerin motivasyonlarm yiiksek
tutmak da 6grenme siireglerini desteklemek agisindan 6nemlidir (Prensky, 2001b). Sanal
gerceklik sistemleri hem algiya olan etkileri hemde sinirsiz bir tasarim ortami sunmasi
acisindan Ogrencilerin keyifle yapabilecegi uygulamalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Kullanilacak cihazlar 6grencilere 1lgi ¢ekici gelecegi i¢in sadece teknolojiyi kullanmak
degil daha iyi bir 6grenme ortami olusturulmasi tizerinde durulmasi gerekmektedir (H.

M. Huang ve digerleri, 2010).

Sanal gerceklik sistemleri sadece yapilan tasarimlarin goriintiilendigi degil tasarlamanin
gerceklestirildigi mekanlar olarak da gelismeye devam etmektedir. Kullanicilar sanal
gerceklik  sistemleri aracilifiyla tasarim  kararlar1  alabilmekte alternatifleri
deneyimleyebilmektedir. Yapilan bir calismada sanal gerceklik sistemleri kullanan
ogrencilerin ile bilgisayar kullanarak yapanlardan daha fazla alternatifler iizerinde
durdugu tespit edilmistir. Genel tasarim kararlarinda ise bilgisayar {izerinde ¢alisan
ogrenciler daha hizli kararlar almislardir. Kullanicilar sanal ortamda noktasal olarak
mekanin deneyimlenmesine odaklanirken bilgisayar iizerinde tasarimin tamtamini
kontrol edebilmektedirler (Jin ve Lee, 2019). Her iki tasarlama tiiriiniin de kullanim
alanlar1 farklilasmaktadir. Ogrencilerin hangi c¢alismada neyi hedefledigine gore
kullanilacak  sistemin belirlenmesi sayesinde daha 1iyi sonuclar aliacagi

diistiniilmektedir. Benzer bir ¢calismada da iki boyutlu bilgisayar ortaminin ve {i¢ boyutlu
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sanal gerceklik ortaminin daha farkli amagclar i¢in kullanilabilecegi belirtilmektedir

(Schnabel ve Kvan, 2003).

Yapilan sanal gerceklik uygulamalarinda Ogrencilerin tasarimin biitiin  halinin
goriilememesi sebebiyle bazi hatalarin gdzden kagirildig: gézlemlenmektedir. Ogrenciler
kullanic1  goziinden mekant  deneyimledigi i¢in tasarim  biitin  haliyle
degerlendirilememektedir (Jin ve Lee, 2019). Ders igerigi olarak belirlenecek
uygulamalarda Ggrencilerin  i¢inde kaybolacagr ¢alismalardan wuzak durulmasi
gerekmektedir. Bu konuda belirlenecek Olgek c¢alismanin kontrol edilebilmesi igin
onemlidir. Sanal gerceklik sistemleriyle gercek Olgekte oda igerisinde mobilya
yerlesiminin yapilmasi ya da daha kiiciik dlgeklerde kiitlesel yerlesimler yapilmasi
diisiiniilebilir. Bu kapsamda tasarim egitimine baslayan temel tasarim 6grencileri i¢in
soyut kavramlarin sanal ortamda iiretilmesi ve degerlendirilmesi uygun goriinmektedir.
Benzer sonuglar Yildan (2018) tarafindan yapilan tez ¢alismasinda lisansiistii 6grencilerin
sanal gergeklik sistemleri kullanilarak yaptiklari tasarimlarla bilgisayar destekli
modelleme ile yapiklar1 tasarimlar kiyaslanmistir. Calismada sanal gerceklik sistemleri
kullanan 6grencilerin daha esnek tasarimlar yapip, modiilleri kurgularken daha tiretken
olduklart belirlenmistir. Bununla birlikte bilgisayarla yapilan modellemelerde

ogrencilerin ¢alismanin biitliniine daha hakim oldugu belirlenmistir.
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5. MATERYAL VE METOT

Tez kapsaminda sanal gergeklik sistemlerinin temel tasarim egitimi siirecindeki
potansiyelinin ortaya c¢ikartilabilmesi igin sanal bir tasarim goérevi olusturulmus,
ogrencilerin 6grenme siireglerine etkisi irdelenmistir. Mimarlik ve i¢ mimarlik birinci
simif temel tasarim dersi alan 6grencileri hedefleyen bu ¢alismada donem igerisinde
gerceklestirilen benzer bir ¢alisma, sanal ortamda gergeklestirilerek 6grencilerin 6grenme
siiregleri gdzlemlenmistir. Ogrencilerin sanal ortamda gerceklestirdikleri ¢alismalar,
donem igerisinde yaptiklari benzer bir ¢alismadan elde ettikleri notlar, 6grencilerin VR
performanslari ve roportajlar degerlendirilerek sistemin tasarim yapmaya uygunlugu ve

temel tasarim egitimi siirecinde uygulanabilirligi incelenmistir.

Calismanin bu boélimiinde yapilacak deneysel calismanin materyal ve metotlari
aktarilmaktadir. Sanal tasarim uygulamasi i¢in gerekli olan sanal gergeklik ve bilgisayar
sisteminin se¢im Kriterleri, tasarim gorevinin ve sanal tasarim yaziliminin belirlenme
slireci, katilimcilar ile laboratuvar ortaminin 6zellikleri ve bu ¢alismayla ilgili hipotezleri

bu béliimde anlatilmistr.

5.1. Tasarim Gorevi ve Uygulama Yontemi

Sanal gerceklik sistemlerinin birinci smif mimarlik ve i¢ mimarlik egitimindeki
etkilerinin analiz edilebilmesi i¢in temel tasarim dersi i¢erisinde sanal ortama aktarilmasi
uygun olan bir projenin belirlenerek sanal bir tasarim problemi hazirlanmistir. Diisiinsel
ve bigimsel tasarim uygulamalarindan olusan temel tasarim egitiminde bilgisayar
teknolojisine aktarim imkéni olan ve tasarima yeni baslayan Ogrenciler i¢in daha
kullanilabilir olan bir ¢alisma belirlenmesi gerekmektedir. Uygun tasarim gorevinin ve
yaziliminin se¢ilmesi tasarim siirecini 6nemli 6l¢iide etkilemektedir. Sanal gerceklik
sistemlerinde daha 6nceden yapilan calismalarda 6grencilerin serbest el ¢izim yetenekleri
gelismedigi i¢in problemler yasadigi goriilmiis bundan dolay1 hazir objelerin sistemli bir

sekilde kullanilmasi tercih edilmistir.

Ogrenme ve oyun iligkisinden yola ¢ikarak 6grencilerin eglenceli ve dgretici bir tasarim
siireci gecirmeleri hedeflenmistir. Tasarim gorevi olarak da iyl bir 6grenme ortami
saglayabilecegi bilinen (Prensky, 2001a) bir oyun ortami hazirlanmistir. Kural tabanh bir

uygulamanin gelistirilmesi tasarim uygulamasinin sanal ortama daha rahat aktarilmasini

71



saglamaktadir (Coskun, 2019). Bu kapsamda belirli geometrik sekillerin tasarim alaninin
icerisinde belirlenen kural ve kavramlar gercevesinde kurgulanmasina imkéan saglayan
“Kiip Projesi” sanal ortamda gerceklestirilmek {izere tasarim gorevi olarak belirlenmistir.
Belirlenen tasarim gorevi formu EK-2’de verilmistir. Ogrenciler i¢in bir tasarlama altlig
olusturan kiip projesiyle nesnelerin biiyiik bir hacim igerisinde tasarim elemanlar1 olarak
kullanilmas1 hedeflenmektedir. Sanal kiip tasariminda kullanilacak objelerin 6n tanimli
olmasi ve tut-siiriikle-birak-cevir gibi temel komutlarla gerceklestirilebilmesi sebebiyle
sanal gerceklik sistemlerinde kolaylikla uygulanabilmektedir. Tasarim goérevi olarak bir
althgin verilmesi Ogrencilerin tasarim siireglerine destek olarak deneme yanilma
yontemini kullanmaya yonlendirmektedir. Ogrenciler hizlica alternatifleri deneyebilecek

ve yaparken 6grenme deneyimini gergeklestirecegi diistiniilmiistir.

Kiip Projesi olarak 6grencilerden, sanal ortamda hazir olarak verilen 20 beyaz ve 10 siyah
kiipi gercek Olgekte 5 metre ayritlara sahip biiylik bir kiip igerisine yerlestirmeleri
istenilmistir. Verilen siyah kiipler beyaz kiiplerden daha kiigiiktiir. Kiiplerin toplam hacmi
biiytik kiipiin 4 de 1 ini olusturmaktadir. Sanal ortamda verilen tasarim gorevinin ilk hali

Sekil 16’da goriilmektedir. Yapilacak olan tasarimin degerlendirme kriterlerinde hacim

olusturma, dolu bos iligkileri, aciklik kapalilik, 151k golge kavramlar1 aranmaistir.

Sekil 16. Sanal Ortamda Hazir Olarak Verilen Kiipler
Kaynak: Yazar
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Uygulamada tiim kiipler birakildiklart konumda havada asili kalabilmektedir.
Katilimcilardan tiim kiipleri kullanmalar1 ve 5 metrelik kiipiin disarisina ¢ikmamalari
istenilmistir. Katilimeilar, tasarim yaparken kullanilacak olan kiiplerin birbirlerinin igine
gecebilecekleri fakat yan yana duvar etkisi yaparak kiip etkilerini kaybetmemeleri
konusunda bilgilendirilmistir. Katilimcilar sanal gergeklik sistemlerindeki el
kumandalarint kullanarak kiipleri yakindan veya uzaktan tasiyabilmekte ve diledikleri
yoriingede ¢evirebilmektedir. Hazirlanan laboratuvar ortaminda belirlenen 3 m x 3 m
kullanim alani igerisinde hareket ederek tasarimlarina tiim agilardan bakabilmektedir.
Kullanicilar tasarim Olcegini degistirerek oda simirlarina bagli kalmadan istedikleri
uzakliga gidebilmektedirler. Uygulamanin kullanim detaylar1 “Tasarim Yazilim1”

bolimunde aktarilmaktadir.

Ogrencilerin EK-1"de sunulan goniillii katilim farmu ile bilgilendirildikten sonra anket
formu kullanilarak ogrencilerin kisisel bilgileri toplanmistir. Bu anketle birlikte
dgrencilerin 6grenme egilimlerinin tespit edilmesini saglayan “Ogrenme Stilleri” testi
uygulanmistir. Sanal gerceklik sistemleri kullanmasina ve bu ortamda tasarim
yapmasinda engel bulunmayan 6grenciler i¢cin uygulama takvimi ¢ikartilmis ve takvim
programina gore dgrenciler deney ortami olarak diizenlenen odada 30 dakika boyunca
tasarim gorevini gergeklestirmistir. Tasarim esnasinda Ogrencilerin zaman kontroliinii
saglayabilmesi i¢in kalan siire bilgisi soruldugunda, 15 dakika ve 5 dakika kaldiginda
sOylenmistir. Tasarim Oncesinde 6grencilerin sisteme aligabilmesi i¢in pratik yapmalari
saglanmistir. Caligsma kapsaminda 6grencilerden istenilen sanal tasarim uygulamasi temel

tasarim degerlendirme kriterlerine gore ders hocalar1 tarafindan notlandirilmistir.

Belirlenen tasarim uygulamasi oncesi 6grencilere sanal gerceklik sistemleri ve tasarim
gorevi ile ilgili gerekli agiklamalar yapilmis ve uygulama siiresi igerisinde de cihazla
yasayabilecekleri her sorunu sorabilecekleri konusunda bilgi verilmistir. Kullanim 6ncesi
ogrencilere cihazin kullanimi detaylica anlatilarak pratik yapmalar1 i¢in zaman
verilmistir. Katilimeilar kendilerini hazir hissedince tasarim goérevine baslamislardir.
Gergeklestirilen tasarimlar ders hocalar1 tarafindan not verilmesi i¢in kullanilan

bilgisayar araciliiyla kayit altina alinmustir.

Tasarim gorevinin gerceklestirilmesinin ardindan katilimecilarla yar1 yapilandirilmis

rOportaj yoluyla sanal tasarim uygulamasi ve sanal gerceklik sistemleri hakkindaki
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yorumlart alimmistir. Yapilan roportajlar ses kaydi olarak alinarak roportaj bulgular
boliimiinde incelenmistir. Calisma kapsaminda elde edilen sayisal veriler istatistiksel
olarak analiz edilerek yorumlanmaktadir. Sanal tasarim uygulamasi siirecinde yapilan
gozlem verileri ve sonrasinda yapilan réportaj verileri ¢alismanin daha dogru sonuglar

verebilmesi i¢in istatistiksel bulgularla beraber yorumlanmastir.

5.2. Tasarim Degerlendirme Siireci

Mimarlikta degerlendirme, tartisilan bir konudur (Tapan, 2004). Yapilan tasarimin
degerlendirilmesindeki ana kriter Onceden belirlenen hedeflerin ne kadar
gerceklestirildigi ile alakalidir (Becerik, 2001). Ogrencilerin sanal ortamda yaptiklari
tasarimlarin degerlendirilmesinde de benzer kaygilar olugsmaktadir. Farkli disiplinlerde
olsa da tasarim fikrinin degerlendirilmesinde sadece nitel verilerin kullanilmasi1 dogru bir
yaklagim degildir (Pleydell-Pearce, 1966). Nitel ve nicel verilerin dengeli bir sekilde
kullanilmasi daha dogru degerlendirme sonuglar1 ortaya koymaktadir (Lawson, 2005;
Tapan, 2004). Tasarimlarin degerlendirilmesi yapilirken hedeflerin gerc¢eklestirilmesini
6lcmek amaciyla bir¢cok kriter kullanilabilmektedir fakat bu kriterlerin etki seviyeleri
birbirlerine gore farklilik gosterebilmektedir (Lawson, 2005). Bu konuda degerlendirme
yapilirken alternatifleriyle beraber degerlendirilmesi ve kiyaslanmasi yapilabilmektedir
(Tapan, 2004). Yapilan c¢alismalarin  dogru  birbirleriyle  kiyaslanarak
degerlendirilebilmesi i¢in 5°1i likert tablosu hazirlanmistir. Bu sanal tasarim uygulamalari
temel tasarim dersine siklikla katilan 5 egitmen tarafindan, olusturulan likert tablosu
kullanilarak degerlendirilmistir. Degerlendirme asamasinda kullamilmak {izere
arastirmact tarafindan her katilimcinin yapmis oldugu 3 boyutlu tasarim bilgisayar
ortaminda yeniden diizenlenerek tiim yonlerinden goriinlisleri ve projenin iyi
okunabildigi 2 acidan perspektif goriintiileri alinmistir. Goriiniislere ek olarak her proje
icin animasyon hazirlanmistir. Animasyonlar sayesinde projeler detayli bir sekilde
goriilebilmekte ve hacim olarak daha iyi okunabilmektedir. Katilimcilarin bolim ve
kisisel bilgileri degerlendirme yapan egitmenlerle paylasilmamistir. 5 egitmen tarafindan
5’11 likert olceginde degerlendirilen sanal tasarimlarin ortalamalar1 alinarak analizlerde

kullanilmak tizere “Sanal Gergeklik Tasarim Notu™ olarak kaydedilmistir.
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5.3. Kullanilan Donanim ve Yazilimlar

Calismada bilgisayar destegine ihtiya¢ duyan bir sanal gerceklik sistemi kullanilmistir.
Sistemin galisabilmesi i¢in bazi donanim ve yazilim ihtiyaglar1 bulunmaktadir. Tasarim
yapilabilmesi i¢in ¢alismanin amaglarina uygun bir cihaz ve yazilimin kullanilmasi ¢ok
onemlidir. Bu konuda literatiir ¢alismalar1 incelenerek olumlu ve olumsuz sonuglar
dikkate alinarak daha konforlu ve verimli bir tasarim ortaminin hazirlanmasi

hedeflenmistir.

5.3.1. Sanal Gergeklik Sistemi

Sanal tasarim uygulamasi i¢in katilimeinin mekéan igerisinde hareket edebilmesine imkan
saglayan Facebook’un sahip oldugu Oculus Rift sanal gergeklik sistemi tercih edilmistir.
Kullanicinin basina sanal gerceklik gozliigiinti takarak sanal bir ortama adim atacagi
cihaz, konum algilayici1 donanimlar1 sayesinde kullanicinin oda igerisinde nerede
oldugunu tespit edebilmektedir. Boylelikle kullanicilar mekan igerisinde hareket ederek
mekan1 daha rahat algilayabilmektedir. Mekan igerisinde etkilesime ve hareket etmeye
imkan saglayan bu sistemler siiriikleyici sanal gerceklik sistemleri (Immersive Virtual
Reality) olarak tanimlanmaktadir. Calisma i¢in temin edilen sanal gergeklik sistemi
icerisinde 1 adet Sanal Gergeklik Gozliigi, 2 adet kablosuz el kumandasi ve 2 adet konum
algilayict donanim bulunmaktadir. Kullanilan sanal gerceklik sisteminde yer belirleyici
sensorler bilgisayara USB kablosu ile gozlik ise HDMI kablosu ile baglanmistir.
Kullanilan konum algilayicilar sayesinde kullanicilarin oda igersinde tanimlanan 3m*3m

alanda hareket edebilmeleri saglanmaktadir.

Kullanilan gozliikle bilgisayar arasindaki kablo, ¢alisma alaninda kullanmak i¢in yeterli
uzunluktadir. Cihaz, bilgisayar baglantilar1 yapildiktan sonra cihazin web sitesinden
indirilen yazilim sayesinde kolaylikla kurulmaktadir. Sensér konumlar1 hassas 6neme
sahiptir. Cihaz kurulumunun ardindan sabit bir sekilde birakilmasi gerekmektedir.
Sensorlerin hareket ettirilmesi veya tasinmasi durumunda kurulumun tekrar yapilmasi
gerekmektedir. Cihazin sabit kalmasi ve uygulamalarin daha hizli bir sekilde

gerceklestirilebilmesi i¢in sabit bir laboratuvar bu ¢alisma i¢in diizenlenmistir.

Tasarimin gergeklestirilebilmesi i¢in kullanilan kablosuz el kumandalar1 sisteme

komutlar vermemizi saglamaktadir. Tasarim i¢in gerekli olan tut, ¢evir gibi bir¢ok komut
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elin ergonomik yapisina olduk¢a uygun olan kumandalar araciligi ile orta, isaret ve bas

parmaklar kullanilarak yapilabilmektedir.

Kullanilan sanal gerceklik sistemi belirli bir bilgisayar donanimina sahiptir. Sistemin
rahatlikla kullanilabilmesi i¢in iiretici sirket tarafindan belirli alt limitler belirlenmistir
(Oculus, 2020). Rahat bir kullanim i¢in NVIDIA GTX 970 / AMD Radeon R9 290 veya
tizeri ekran karti, Intel i5-4590 / AMD Ryzen 5 1500X veya daha iyi bir islemci ve
minimum 8 Gb RAM’e sahip bir bilgisayar tavsiye edilmektedir. Deneylerde kullanilmak

tizere bu gereksinimleri saglayan bir bilgisayar laboratuvar ortaminda hazirlanmistir.

5.3.2. Tasarim Yazilimi

Sanal ger¢eklik sistemleri donanimsal cihazlar oldugu i¢in ¢alisabilmesi i¢in yazilimlara
ihtiyag duymaktadir. Bir¢cok endiistride kullanilan bu cihazlar i¢in sayisiz uygulama
gelistirilmistir. Cogunlukla oyun olsa da bir¢cok tasarim uygulamasi da iicretli veya
ticretsiz bir sekilde bu cihazlarda kullanilmaktadir. Bu c¢alismanin literatiir
incelemelerinde birgok tasarim programinin kullanildigr goriilmiis ve uygulamalar
oncesinde denemeler yapilmistir. Bu uygulamalardan Google’in fireticisi oldugu
“Blocks” ve “Tilt Brush” uygulamalar1 tasarim yapmak i¢in oldukg¢a popiiler ve bir¢ok
tasarimci tarafindan kullanilmaktadir. Literatiirde bu iki uygulamayla ilgili yapilan
aragtirmalarda kullanicilarin uygulamaya alisma siirecinde giicliik ¢ektikleri ve iyi bir
kullanim deneyimi igin uzun siire kullanilmasi gerektigi belirtilmistir. Yapilan bir
arastirmada lisans istii 0grencilerin kullanimda giigliik ¢ektigi belirtilmistir (Yildan,
2018). Tasarim egitimine yatkin bu 6grencilerin kullanimda yasadig1 zorluklar nedeniyle
temel tasarim dilizeyinde Ogrenciler i¢cin daha da =zorlayict bir silireg olacagi
diistiniilmektedir. Kullanim zorlugu ve ara yiiz karmasikliindan dolay1 daha basit ve

herkes tarafindan rahatlikla kullanilabilecek bir uygulama gerektigi tespit edilmistir.

Caligma kapsaminda yapilacak tasarim uygulamasina daha uygun yazilimin {iretilmesi
i¢cin Unreal Engine oyun motoru kullanilmistir. Oyun motorlari temelinde oyun gelistirme
olsa da birgok uygulama gelistiricisi i¢in alt yap1 saglamaktadir (Kosmadoudi ve digerleri,
2013). Epic Games tarafindan gelistirilen Unreal Engine oyun motoru da mobil,
masaiistii, oyun konsollar1 ve sanal gergeklik sistemleri i¢in uygulama iiretilmesine imkan

saglamaktadir.

76



Unreal Engine altyapisi kullanilarak 6grencilerin sanal ortamda tasarim yapmasina imkan
tantyan bir uygulama tasarlanmistir. Calismada belirlenen tasarim gorevi bu uygulama
araciligiyla 6grenciler tarafindan gergeklestirilmistir. Olusturulan uygulama sayesinde
tasarim gorevindeki objeler el kumandalar1 sayesinde hareket ettirilerek bir noktadan bir
noktaya taginabilmekte, kullanic1 bulundugu yerden istenilen bir yere 1sinlanabilmekte,
uygulama i¢inde c¢aligmanin Olgegi degistirilerek Dbiiyiitiip kiictiltiilebilmektedir.
Katilmcilar farkli olgekler kullanarak tasarimlarini deneyimleyebilmekte tanimlanan

calisma alaninda yiiriiyerek sanal ortamda hareket edebilmektedir.

Kullanict uzagindaki ya da yakimindaki kiipleri kullanilan kumandadan gelen lazer
araciligi ile isaretleyebilmektedir. Nesnelere uzaktan miidahale edebilmek tasarim
kararini uzaktan degerlendirebilmek agisindan 6nemlidir. Tasarimci bu lazeri kiiplerin
lizerine getirerek rahatlikla hareket ettirebilmektedir. Tasarimcinin el konsollarini
kullanarak kiipleri tasimasi ger¢ek¢i bir deneyim saglamaktadir. Bilgisayar komutlari
yerine elleriyle komutlar veriyor olmasi daha dogal bir tasarim ortami saglamaktadir.
Katilimcilar kiiplerin gévdelerinden tutarak selbest sekilde yada iizerindeki yon oklariyla
belirli yonlerde hareket etmesini saglayarak daha hassas tasarim kararlar

verebilmektedir.

Kullanicilar ¢alisma 6lgegini hizlica degistirebilmektedir. Degistirilen 6lgek sayesinde
Olcek farkliliklarinin nasil goriindiiglinii deneyimleyebilmektedir. Kullanict gergek
Ol¢ekte caligarak mekani daha iyi algilayacagi gibi 6l¢egi kiiciilterek maket {lizerinde

calisir gibi tasarima devam edebilmektedir.

5.4. Laboratuvar Diizeni

Katilimeilarin tasarim gorevini gergeklestirecekleri bir laboratuvar ortami hazirlanmigtir.
Laboratuvar igerisinde tasarim i¢in kullanilacak sanal gerceklik cihazi ve ona uygun
donanimsal 6zelliklere gore hazirlanmis bir bilgisayar bulunmaktadir. Cihazin kullanim
klavuzunda uygun oda diizeni grafik olarak belirtilmistir. Kurulum siirecinde sanal
gerceklik sistemlerinde kullanilan 2 adet konum algilayici cihaz kilavuzda belirtildigi gibi
bilgisayarin sagina ve soluna tasarim alanmi gorecek sekilde yerlestirilmistir.
Kullanicinin herhangi bir yere carpmamasi i¢in kurulum programindaki aracglar sayesinde
giivenli alan tanimlanmistir. Kenarlarina yaklasildik¢a sistem tarafindan kullaniciya uyari

verilmekte boylelikle kullanicinin tasarim siireci esnasinda fark etmeden alan disina
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cikmasi veya duvarlara ¢arpmasi onlenmektedir. Cihaz kurulumu yapildiktan sonra
taginmast durumunda kurulumun yeniden yapilmasi gerekmektedir. Bundan dolay1

deneyler siiresince sensoér konumlari sabit tutulmustur.

Sekil 17. Sanal Gergeklik Oda Diizeni
Kaynak: (Oculus, 2016b)

Laboratuvar diizeni hazirlanirken cihazin kullanilabilmesi i¢in gerekli olan 3m*3m
Olciilerinde bir alan bos birakilmistir. Sanal ger¢eklik cihazinda kisinin bagina takacagi
basligin bilgisayar baglantis1 bulunmaktadir. Yeterli uzunlukta olan bu kablo katilimcinin
ithtiyaci olan alanin kdse noktalarina kadar uzanmaktadir. Olusturulan laboratuvar diizeni

Sekil 17°deki gibi hazirlanarak tasarim uygulamalarina baglanmaigtir.

5.5. Katihme Bilgileri

Calismada oOgrencilerin temel tasarim dersi igerisinde yaptiklari bir ¢alismanin sanal
ortamda gergeklestirilmesi hedeflendiginden ve temel tasarim dersinde planlanan 3
boyutlu calismalar donemin sonlarinda yapildigindan 6grencilerin sanal uygulamaya
katilim saglamasi igin temel tasarim dersini tamamlamalari beklenmistir. Sanal tasarim
uygulamas: katilan &grencilerin tek donem olarak verilen temel tasarim dersini

bitirmelerinin ardindan donem arasinda uygulanmustir.

Calisma 2018/2019 giiz ve 2019/2020 giliz donemlerinde temel tasarim dersi alan
ogrenciler iizerinde gercgeklestirilmistir. Mimarlik ve i¢ mimarlik 6grencilerinin dahil
edildigi ¢alisma, donemler aras1 farklarin tespit edilebilmesi ve saymin arttirilarak daha

dogru sonuglarin elde edilebilmesi i¢in 2 donem olarak uygulanmistir. 1. Dénem
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uygulamasinda 50 mimarlik ve 50 i¢ mimarlik 6grencisi katilmistir. 2. Donem
uygulamasina ise 35 mimarlik ve 45 i¢ mimarlik 6grencisi katilmistir. Uygulamaya 2
donemde toplamda 180 6grenci katilim gostermistir. Uygulamaya katilan 6grencilerin

boliim ve deney grubu dagilimlar1 Tablo 8’de gésterilmistir.

Ogrenciler sanal tasarim uygulamasia géniillii olarak katilim saglamis, uygulamalarin
not olarak degerlendirilmedigi konusunda bilgilendirilmistir. Calisma 06ncesinde
ogrencilerin goniillii katilim ve bilgilendirme formunu doldurmalar: istenilmistir. Bu
form ¢alismanin EK-1 kisminda bulunmaktadir. Uygulamalar daha 6nceden hazirlanan
laboratuvar ortaminda bireysel olarak gergeklestirilmektedir. Ogrenciler kendileri igin

belirlenen saat araliklarinda laboratuvar ortamina gelerek sanal tasarim uygulamalarini

gerceklestirmislerdir.
Tablo 8. Katihmcilarin Béliim Dagilimi
1.Deney Grubu 2.Deney Grubu Toplam
Mimarlk 50 35 85
Ic Mimarlhik 50 45 95
Toplam 100 90 180

(Kaynak: Yazar)

5.6. Calisma Hipotezleri

Teknolojik gelismelerle beraber sanal gerceklik sistemleri de gercek¢i sanal mekanlar
tretilmesine imkan saglamaktadir. Geleneksel yontemlerle yapilan ¢aligsmalarin
bilgisayar destegi ile tamamen sanal ortamda gerceklestirilmesi kullanicilara hiz ve
pratiklik saglamaktadir. Yapilan sanal gerceklik tasarim uygulamasinin da ders igerisinde
yapilan bir uygulama kadar etkili olmasi1 ve dersin amaglarina uygun bir 6grenme ¢iktisi
saglamas1 dijitallesen bir tasarim egitimi gerceklestirebilmek icin Snemlidir. Sanal
ortamda deneyimlenen mekanin gergekciliginin 6grencinin ii¢ boyutlu ortami hayal
etmesine gerek kalmadan gozlemleyebilmesini saglayabilmektedir. Boylelikle tasarim
egitimine yeni baslayan 6grencilerin ii¢ boyutlu diisiinme eksikliklerinin sanal gergeklik
sistemleri ile en aza indirilmesi ve 6grenme siireclerinin desteklenmesi hedeflenmektedir.

Uretilen oyun ortamlar1 sayesinde katilimcilarin hem eglenceli hem de dgretici bir siireg
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gecirmeleri beklenmektedir. Bu sayede oOgrencilerin daha yiiksek bir motivasyonla
tasarim gorevini gergeklestirecekleri diislinlilmektedir. Z kusagindaki 6grencilerin
teknolojik cihazlara olan aginaligi sayesinde kolaylikla sanal gergeklik sistemlerine
alisacag1 diisiiniilmektedir. Sanal gergeklik sistemlerinin yayginlagsmasiyla beraber
uzaktan egitim yontemlerinin de bunun gibi sanal ortamlarda da gergeklestirilebilmesi

beklenmektedir.

Calismada analiz edilmek iizere sanal tasarim notlari, donem igerisinde yapilan benzer
caligmaya ait notlar, sanal gerceklik performans notlari, 6grenme stilleri, boliim, deney
gurubu ve cinsiyet gibi veriler birbirlerine olan etkilerinin incelenmesi ve anlamli
yorumlarin yapilabilmesi i¢in kiyaslanmaktadir. Bu verilerden {iretilen hipotezler Tablo

9’da aktarilmustir.

Tablo 9. Analiz Iliskileri ve Hipotezler

Sira Iliski Hipotez

Ogrenme stilleri ile VR Notlar1 arasinda

1 Ogrenme Stili VR Not anlaml bir farklilik bulunmamaktadir.

Ogrenme stilleri ile Dénem Notu arasinda

2 Ofrenme Stili | Donem Notu anlaml bir farklilik bulunmamaktadir.

Ogrenme stilleri ile VR Performans arasinda

3 Ogrenme Stili | VR Performans anlaml bir farklilik bulunmamaktadir.

Ogrenme stilleri ile Cinsiyet arasinda

4 Ogrenme Stili Cinsiyet anlaml bir farklilik bulunmamaktadir.

Ogrenme stilleri ile Boliim arasinda anlamli

5 Ogrenme Stili Boliim bir farklilik bulunmamaktadir.

Ogrenme stilleri ile Deney Grubu arasinda

6 Ogrenme Stili | Deney Grubu anlaml bir farklilik bulunmamaktadir.

VR Notu ile VR Performans arasinda

! VR Now VR Performans anlaml bir farklilik bulunmamaktadir.

VR Notu ile Donem Notu arasinda anlamli

8 VR Now Donem Notu bir farklilik bulunmamaktadir.

VR Notu ile Boliim arasinda anlamli bir

9 VR Notu Bolim farklilik bulunmamaktadir.

VR Notu ile Cinsiyet arasinda anlamli bir

10 VR Now Cinsiyet farklilik bulunmamaktadir.

VR Notu ile Deney Grubu arasinda anlamli

11 VR Notu Deney Grubu bir farklilik bulunmamaktadir.
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VR

VR Performans ile Cinsiyet arasinda anlaml

12 Performans Cinsiyet bir farklilik bulunmamaktadir.
2 VR Performans ile Onceden Kullanim
VR Onceden .
13 arasinda anlamli bir farklilik
Performans Kullanim
bulunmamaktadir.
14 VR e VR Performans ile Yag arasinda anlamli bir
Performans a3 farklilik bulunmamaktadir.
15 VR Béli VR Performans ile Boliim arasinda anlamli
Performans omm bir farklilik bulunmamaktadir.
16 VR GOrme VR Performans ile Gérme Problemi arasinda
Performans Problemi anlaml bir farklilik bulunmamaktadir.
—_ . Siire ile Cinsiyet arasinda anlamli bir
17 Cinsiyet Siire farklilik bulunmamaktadir.
18 Cinsivet Onceden Cinsiyet ve Onceden kullanim arasinda
y Kullanim anlaml bir farklilik bulunmamaktadir.

Kaynak: Yazar

Sanal gerceklik sistemlerinin daha verimli bir sekilde egitim sistemine entegre

edilebilmesi icin iretilen hipotezlere istatistiksel analizler yardimiyla cevaplar

aranmaktadir. Yapilan analizlerde elde edilecek bilgiler hipotezi kurulmamus bilgilerin de

ortaya ¢ikmasini saglayabilmektedir. Dolayisiyla birgok analiz testi uygulanarak anlamli

farkliliklarin ortaya ¢ikartilmasi hedeflenmistir. Yapilan analizler daha dogru sonuglarin

elde edilebilmesi icin gozlem ve rdportaj verileri ile birlikte degerlendirilerek

yorumlanacaktir.
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6. ANALIZ VE DEGERLENDIRME

Tez kapsaminda uygulanan sanal tasarim gorevi, anket ve roportaj sonrasinda elde edilen
veriler sanal gergeklik sistemlerinin temel tasarim dersi tizerindeki etkilerini arastirmak
ve istatistiksel analizlerin yapilmasi amaciyla kullanilmistir. Sanal uygulama sonrasinda
katilimcilarla yapilan yar1 yapilandirilmis roportajlarda ise katilimcilardan anket ve
sayisal verilerle elde edilemeyen deneyimleri ve yorumlari alinarak siire¢ hakkinda daha

fazla bilgi elde edilmesi hedeflenmistir.

Tablo 10. Elde Edilen Veriler

Analiz Verisi Veri Format
Katilimer No 1-180
Deney Grubu (1) 1. Deney Grubu, (2) 2. Deney Grubu
Boliim (1) Mimarlik, (2) i¢ Mimarlik
Yas (1) 18-19-20-21, (2) 22 ve lzeri
Stire 0-30 Dakika (Sadece 2. Deney Grubu I¢in)
Cinsiyet (1) Erkek, (2) Kadin
Onceden Kullanim (0) Hayir, (1) Evet

(0) Yok, (1) Gozliik veya Lens, (2) Gorme Problemi Var

e Gozliiksiliz Kullandi, (3) Kalic1 G6z Problemi

Rahatsizlik (0) Haymr, (1) Evet
Ila¢c Kullanimi (0) Haymr, (1) Evet
Ogrenme Stili (1) Ayristiran, (2) Degistiren, (3) Oziimseyen, (4) Yerlestiren
Ders Notu 0,00 -5,00
Vr Notu 0,00 - 5,00
VR Performans 0,00 — 5,00 (Sadece 2. Deney Grubu Icin)

(Kaynak: Yazar)

Calismada istatistiksel analizlerin yapilabilmesi i¢in katilimcilardan c¢esitli yollarla
toplanan veriler Tablo 10°da listelenmistir. Sanal tasarim uygulamasi 6ncesinde yapilan
anketlerde katilimcilarin boliim, yas, cinsiyet, onceden kullanim, gérme problemi,

rahatsizlik ve ilag kullanimi verileri elde edilmistir. 12 Sorudan olusan Ogrenme Stilleri
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Envanteri de anket ¢caligmasiyla beraber uygulanarak katilimeilarin 6grenme egilimleri 4
kategoride tespit edilmistir. Ogrencilerin donem icerisinde geleneksel yontemlerle
gerceklestirdikleri bir ¢alismanin notu da sanal tasarimlariyla kiyaslanmak iizere
kullanilmistir. Sanal ortamda yapilan tasarimlarin ders egitmenleri tarafindan
notlandirilmas1 yapilmis ve analiz verilerine eklenmistir. Ayn1 zamanda katilimcilarin
sanal gerceklik sistemlerini kullanimi esnasinda ortaya koyduklari yazar tarafindan
verilen VR performans notlar1 ve tasarim siireleri analizlerde kullanilmistir. Ogrencilerin
temel tasarim dersi igerisinde gerceklestirdikleri benzer bir tasarim uygulamasinin notlari
da 5°1i likert dlgegine doniistiiriilerek analiz verilerine eklenmistir. Istatistiksel analizleri
yapilmak {izere hazirlanan veri tablosunun 6rnegi Tablo 11°de tamamu ise ¢alismanin EK-

3 boliminde bulunmaktadir.

Tablo 11. Ornek Veri Tablosu

= z= S = 3 2 o 02:'
<3 3 28 =22 355 5 26 ¢
s &5 2 ¥ B 2 94 88 % 2 £ ¢ Z @

8 S 82 °f F 34 > ¢

(04 >

01 2 1 18 26 1 0 0 0 0 2 36 32 50
2 2 1 20 3 1 0 1 0 0 2 42 26 50
03 2 2 18 7 2 0 2 0 0 3 41 32 30
04 2 2 20 3 2 0 1 0 0 2 43 24 40
05 2 2 2 2 1 1 0 0 0 2 30 26 50
06 2 2 19 30 2 0 1 1 0 3 43 24 50
07 2 2 28 25 1 0 1 0 0 2 38 38 40
08 2 2 2 3 2 0 1 0 0 2 38 32 40
09 2 2 20 25 2 0 0 0 0 1 35 28 30
110 2 1 18 25 1 0 O 0 O 2 30 26 30

(Kaynak: Yazar)

Caligsma kapsaminda toplam 180 6grenci lizerinde anket, sanal gerceklik uygulamasi ve
roportaj yapilmistir. 100 ve 80 kisilik 2 deney gurubu halinde yapilan ¢aligmalara 85
mimarlik ve 95 i¢c mimarlik 6grencisi katilmistir. Calisma toplamda 67 Erkek ve 113
Kadin 6grenci ilizerinde uygulanmistir. Katilan 6grencilerin cinsiyet ve boliim dagilimi

Sekil 18’de aktarilmistir.
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0

Mimarlik ¢ Mimarlik Toplam

Sekil 18. Katilmeilarin Boliim ve Cinsiyet Dagilim

6.1. istatistiksel Analizler

Istatistiksel analizler, bircok arastirmada kullanilarak daha kesin sonuclar iiretilmesi
konusunda yardime1 olmaktadir. Nicel analiz metotlar nitel metotlara gére daha kesin ve
kabul goren analiz yontemleridir. SPSS, SAS, R gibi uygulamalar sayesinde biiyiik veri
paketlerinin hizlica analiz edilmesi ve anlamli sonuglar iiretilmesi saglanmaktadir. Bu
caligmada elde edilen veriler de IBM sirketinin sahibi oldugu SPSS programi (IBM,
2021) yardimiyla analiz edilerek bu boliimde sonuglari aktariimistir. Calisma kapsaminda
elde edilen sayisal verilerin analiz edilmesi ve anlamli olup olmadiginin tespit
edilebilmesi i¢cin SPSS programi araciligiyla veriler {izerinde bazi testler uygulanmistir.

Kullanilan test ¢esitleri Tablo 12°de aktarilmustir.

Tablo 12. Veri Tiiriine Gore Yapilan Istatistiksel Testler

Tiski Kullanilan istatistiksel Test Yontemi
Numerik Numerik Korelasyon Testi (Correlation Test)
Kategorik Numerik T-Testi (Independent-Samples T Test)

Tek Faktorlii Varyans Analizi (Oneway Anova Test)

Kategorik Numerik (3 veya daha fazla kategori i¢in)

Kategorik Kategorik Ki Kare Testi (Chi Square Test)

Kaynak: Yazar

Calismada elde edilen ve istatistiksel analizlerde kullanilan tiim veriler, tezin EK-3
boliimiinde bulunmaktadir. Bu veriler sonraki calismalarda farkli analiz yontemleri

kullanilarak yeniden analiz edilebilinir. Kullanilan veri setinde kategorik ve numerik
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veriler bulunmakta ve bu farkli veri tiirleri farkli analiz yontemleri ile incelenmektedir.
Calismada iki sayisal verinin birbiriyle iliskisinin bulunabilmesi i¢in Korelasyon Testi
uygulanmistir. Mimarlik-i¢ Mimarlik, Kadin-Erkek gibi iki kategorili gruplarin ders
notu-vr notu gibi sayisal bir veriyle iliskisini bulmak i¢cin Bagimsiz Orneklem T-Testi
(Independent-Samples T Test) uygulanmistir. Bu testte her gurubun notlarinin aritmetik
ortalamalar1 kiyaslanarak anlamli farkliliklarin olup olmadigi incelenmektedir. Grup
sayisinin Ogrenme Stillerinde ve Gérme Probleminde oldugu gibi ii¢ veya daha fazla
kategoriye sahip olmas1 durumunda ise Tek Faktorlii Varyans Analizi (Oneway Anova)
kullanilmistir. Bu test araciligi ile her 6grenme stilinin ders notlarinin analitik ortalamasi
analiz edilerek anlamliligi bulunmustur. Yapilan analizlerle tez kapsaminda {iretilen

hipotezlere cevaplar aranmistir.

Calismada Ogrencilerin sanal gergeklik sistemleri ile yaptiklari tasarim ¢alismalarinin
sonuclarinin 6grencilerin diger verileriyle beraber analiz edilerek anlamli farkliliklarin
olup olmadig1 incelenmistir. Deneye katilan 180 6grencinin temel tasarim dersi igerisinde
benzer bir calismada aldiklar1 notlarinin sanal ortamdaki tasarimlari i¢in aldiklar1 notlarla
ve sanal ortamda gerceklestirdikleri uygulama esnasindaki arastirmaci tarafindan belirli
kriterlere gore verilen cihaz kullanim performanslartyla iliskisi incelenmistir. Ders notu,
VR notu ve VR performansi olarak tanimlanan ve 5’lik likert sisteminde verilen notlarin
analizi i¢in korelasyon analizi uygulanmis ve Tablo 13’de raporlanmustir.

Tablo 13. Ogrencilerin Déonem Notlari, VR Notlar: ve VR Performanslar
Arasindaki Tliski (Korelasyon Testi)

Donem Not VR Performans VR Not
Donem Not —
VR Performans ,240 —
VR Not ,755 ,920 —

Yapilan korelasyon analizi sonuglarma gore Ogrencilerin aldigt Dénem Notlari, VR
Notlart ve VR Performanslar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.
Ogrencilerin Ders Notlar1, VR Notlar1 ve VR Performanslari birbirlerine gore degisiklik

gostermistir.  Yapilan testle 1ilgili hazirlanan korelasyon grafigi Sekil 19°da
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aktarilmaktadir. En yliksek ders notunu alan 6grenciler VR tasarimlarinda diisiik not
alabilmekte ya da en yiiksek VR performanst gosteren Ogrenciler VR tasarim
uygulamasinda diisiik not alabilmektedirler. Ogrencilerin cihaz1 iyi kullaniyor olmalari

iyi bir VR notu almalarinda yeterli olmamustir.
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Sekil 19. Ogrencilerin Ders Notlar ile VR Notlarinin Korelasyon Grafigi

Sekil 19°de incelenen korelasyon grafiginde 6grencilerin VR notlar ile ders notlarinin
bir iligkisinin olmadig1 goriilmektedir. Kullanilan sanal gerceklik sisteminin yenilik hissi
vermesi ve eglenceli bir teknolojik ara¢ olmasindan dolayr uygulamanin ders olarak
algilanmadig1 diisiintilebilinir. Yapilan uygulama ile ilgili kullanict goriisleri “Roportaj
Verileri” boliimiinde detaylica incelenmis bu verilere gore Ogrencilerin uygulama
esnasinda eglendikleri tespit edilmistir. Yapilan sanal tasarim uygulamasinin ders dis1 bir
saatte ve laboratuvar ortaminda ger¢eklesmis olmasi 6grencilerin uygulamay1 ders igerigi
olarak gérmemesine sebep oldugu diisiiniilmektedir. Uzaktan egitimde de goriilen sinif
ortami eksikligi, 6grencilerin ders motivasyonlarinin diismesine sebep olabilecegi ve
ogrencilerin calisma ile ilgili arastirma yapmalarina firsat vermeden tasarim ortamina
dahil olmalarinin uygulama konusuna odaklanmalarini etkiledigi diistiniilmektedir. Bu
sonuglara gore “VR Notu ile VR Performans: arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir” ve “VR Notu ile Donem Notu arasinda anlamli bir farklilik

bulunmamaktadir” hipotezlerinin dogru oldugu kabul edilmistir.
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Tablo 14. Béliimlerinin VR Not Ortalamalan ile Tliskisi (T-Testi)

Boliim N VR Not (M) SD t df p
Mimarlik 85 2,725 ,5606
. -,164 178 870
I¢ Mimarlik 95 2,739 ,5986
Boliim N VR Performans (M) SD t df p
Mimarlik 35 3,971 ,8570 1,943 78 ,349
I¢ Mimarlik 45 3,778 ,9508

Elde edilen VR notlari ve VR performans notlarinin; boliim, cinsiyet ve deney gruplarina
gore farkliliklarinin tespit edilmesi icin Bagimsiz Orneklem T-Testi uygulanmustir.
Yapilan analiz Tablo 14’da raporlanmistir. Mimarlik 6grencilerinin sanal tasarim
uygulamasinda elde ettikleri notlarin ortalamas1 2,725 bulunurken, I¢ Mimarlik
Ogrencilerinin ortalamasi 2,739 bulunmustur. Yapilan T-Testi sonucuna gore boliimlerin
ogrencilerin VR notlar1 ile anlamli bir iliskisi bulunmamaktadir (p=0,870>0,05).
Ogrencilerin boliimlerinin uygulama sonuglarma bir etkisi bulunmamaktadir. Her iki
boliimdeki d6grenciler sanal ortamda benzer sonuglar almistir. Ayni test 6grencilerin VR
performanslarmin boliimleriyle olan iligkisinin tespiti i¢in de uygulanmistir. Yapilan
analizlerde mimarlik grencilerinin VR performans notlar1 ortalamasi 3,971 bulunurken,
I¢ Mimarlik boliimii dgrencilerinin VR performans notlar1 ortalamasi 3,778 olarak
bulunmustur. Ogrencilerin béliimleri ile VR performans notlari arasinda anlamlz bir iliski
bulunmamustir (p=0,349>0,05). Yapilan analiz sonuglar1 Tablo 14’de gosterilmistir. Bu
sonuclara gore “VR Notu ile Boliim arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir” ve
“VR Performans ile Boliim arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir” hipotezleri

dogru kabul edilmistir.

Tablo 15. Cinsiyet ile VR Uygulama Notlarmin incelenmesi (T-Testi)

Cinsiyet N Vr Not (M) SD t df p
Erkek 67 2,704 ,6309
-,494 178 ,622
Kadin 113 2,749 ,5489
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Ogrencilerin cinsiyetlerinin VR notlart ile iliskisi incelendiginde erkeklerin elde ettigi
notlarin ortalamasi 2,704 bulunurken kadin Ogrencilerin not ortalamalar1 2,749
bulunmustur. Tablo 15’de raporlanan bagimsiz 6rneklem T-Testi sonuglarina gore
cinsiyetle VR notlar1 arasinda anlamli bir iliski bulunmamistir (p=0,622>0,05). Bu
sonuclara gore “VR Notu ile Cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir”
hipotezi dogru kabul edilmistir. Cinsiyetin yapilan deneysel calismalardaki etkilerinin
bulunabilmesi i¢in anket sorulari ile belirlenen 6nceden kullanim verisiyle cinsiyetin

iliskisi analiz edilmis Tablo 16°da raporlanmustir.

Tablo 16. Sistemin Onceden Kullaniminin Cinsiyete Gore Dagilimi (Ki Kare Testi)

Onceden Kullanim Erkek Kadin Toplam
Kulland1 22 18 40
Kullanmadi 45 95 140
Toplam 67 113 180
Oran 32,8 % 159 % 22,2%
p =,008

Deneysel ¢aligsmaya katilan 6grencilerin %22,2 ‘si benzer bir sanal gergeklik sistemini
daha 6nceden deneyimledigini belirtirmistir. Bu oran erkek 6grencilerde %32,8 ve kadin
ogrencilerde %15,9°’dur. Yapilan Ki-Kare testi sonuglarina gore erkek ogrencilerin
belirgin bir oranda cihazi daha 6nceden kullandiklari gériilmektedir (p=0,008<0,05). Bu
sonuclara gore “Cinsiyet ve Onceden Kullanim arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir” hipotezi reddedilmistir. Bu testle beraber daha dnceden benzer cihazi
kullanan 6grencilerin VR Performans notlar1 Tablo 17°de aktarilmis ve aralarindaki iliski

T-Testi kullanilarak analiz edilmistir.

Tablo 17. Onceden Kullanimin Performansa Etkisinin incelenmesi (T-Testi)

Onceden Vr Performans

Kullanim N (M) Sb t df b
Kullanmadi 62 3,758 ,8624
-1,937 78 ,056
Kulland: 18 4,222 1,0033

Analiz sonuglarina gore Onceden sanal gerceklik sistemlerini deneyimlemis olan

ogrencilerin VR performanslart anlamli bir sekilde farklilasmistir (p=0,05=0,05). Bu
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sonuglara gore “VR Performans ile Onceden Kullanim arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir” hipotezi reddedilmistir. Cihazi 6nceden kullanan &grencilerin
oyunlara veya bunun gibi teknolojik cihazlara olan ilgilerinin daha yiiksek olmasi tahmin
edilmektedir. Analiz sonuglarinda da benzer bir sekilde 6nceden kullanan 6grencilerin
daha yiiksek bir VR performans notu aldigi Tablo 17°de goriilmektedir. Cihazin erkek
Ogrenciler tarafindan daha yiiksek oranda kullanildiginin bir¢cok sebebi oldugu
diistiniilmektedir. Literatiir incelemelerinde erkek ogrencilerin teknolojik ekipmanlar
kullanimina daha yatkin oldugu bilinmektedir (Kuyucu, 2017). Teknolojik cihazlarin
giindelik hayatimiza daha ¢ok yerlesmesi ile bu oranlarin dengelenecegi

distiniilmektedir.

Tablo 18. Ogrencilerin Cinsiyetleri ile VR Performanslar Iliskisi (T-Testi)

Cinsiyet N VR Pe(rl\f/lc;rmans SD t df p

Erkek 30 4,500 5724
Kadin 50 3,480 ,8628

6,349 77,131 ,000

Calismada erkek oOgrencilerin daha yiiksek Onceden kullanim oranina sahip oldugu
bilindiginden erkek ogrencilerin daha yiliksek VR performans: gerceklestirdigi
beklenmektedir. Bu iligkinin bulunmasi i¢in 6grencilerin cinsiyetleri ile VR
performanslar1 bagimsiz 6rneklem T-Testi yardimiyla incelenmistir. Erkek 6grencilerin
performans notlar1 ortalamasi 4,50 bulunurken kadin 6grencilerin performans notlari
ortalamas1 3,48’dir. Tablo 18’de gosterilen analiz sonuglarina gore cinsiyetin VR
performansi ile yliksek oranda iligkisi bulunmaktadir (p=0,00<0,01). Bu sonuglara gore
“VR Performans ile Cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.” hipotezi

reddedilmistir.

Tablo 19. Ogrencilerin Cinsiyetleri ile VR Uygulama Siireleri liskisi (T-Testi)

Boliim N Siire (M) SD t df p
Erkek 30 18,70 7,870

-3,913 78 ,000
Kadin 50 25,18 6,724
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Sadece ikinci deney grubunda Olgiilen tasarim siireleri kullanilarak anlamli iligkiler
bulunmaya c¢alisilmistir. Elde edilen verilere gore erkek Ogrenciler sanal tasarim
uygulamasini ortalama 18,70 dakika ig¢erisinde bitirirken kadin 6grenciler ortalama 25,18
dakikada bitirmistir. Yapilan bagimsiz 6rneklem T-Testi sonuglarina gore tasarim siireleri
ile cinsiyetin arasindaki iligkinin yiliksek oranda anlamli oldugu gorilmektedir
(p=0,00<0,01). Bu sonuglara gore “Siire ile Cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir” hipotezi reddedilmistir. Yapilan T-Testi raporu Tablo 19’da
aktarilmistir. Daha Onceden kullanan 6grencilerin daha yiiksek performans elde ettigi
diisiiniildiiglinde 6grencilerin egitim sisteminde siirekli olarak kullanmalari durumunda
her seferinde daha iyi bir performans gosterecekleri Ongoriilmektedir. Yapilan
gbzlemlerde 6grencilerin VR performanslari deney siiresince siirekli olarak artmaistir.
Ayn1 veya benzer ¢aligmalarin donem igerisinde daha sik gerceklestirilmesi sayesinde

ogrencilerin daha verimli bir tasarim stireci gegirecegi diisliniilmektedir.

Sanal Gergeklik Sistemlerini ilk sefer kullanan 6grencilerin de uygulamaya ¢ok kisa bir
slirede alistigi ve rahatlikla uygulamay1 kullandig1 gézlenmistir. Bu konudaki bulgular

Roportaj Verileri ve Gozlem Verileri boliimiinde daha detayli olarak aktarilmaktadir.

Calismada hazirlanan uygulamalar iki farkli deney grubu iizerinde uygulanmistir. Bir
sene arayla yapilan tasarim deneylerinde 6grencilerin ders notu ve VR notu verileri

incelenmistir. Bu sayede deney gruplarindaki farkliliklar tespit edilebilmektedir.

Tablo 20. Deney Gruplarimin VR Not Ortalamalarinin incelenmesi (T-Testi)

Deney Grubu N VR Not (M) SD t df p
1. Grup 100 2,730 ,5702
-,057 178 ,954
2. Grup 80 2,735 ,5943
Deney Grubu N Ders Not (M) SD t df p
1. Grup 100 3,458 ,2989

-5,120 117,946 ,000
2. Grup 80 3,799 ,5319

Yapilan incelemelerde 1. Deney grubundaki &grencilerin VR not ortalamalart 3,458
bulunurken 2. Deney grubundaki 6grencilerin VR not ortalamalar1 3,799 bulunmustur.

Iki farkli gurubun not ortalamalari Bagimsiz Orneklem T-Testi ile analiz edilmis iki
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deney gurubunun VR notlar1 yiiksek oranda anlamsiz bulunmustur (p=0,954>0,05). Bu
sonuglara gore “VR Notu ile Deney Grubu arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir” hipotezi dogru kabul edilmistir. Buna gore deney guruplan ile VR
notlarinin  bir bag1 bulunmamaktadir. Ogrencilerin VR notlarindan aldiklar1 not
dagilimlar1 deney gruplarina gore degisiklik gostermemektedir. Yapilan sanal tasarim
uygulamasinin her iki deney gurubunda da ayni sartlarda gergeklestirilmesinin bu sonucu
dogurdugu diistiniilmektedir. Tablo 20°de aktarilan Ders notlar1 boliimiinde ise ikinci
deney grubundaki 6grencilerin istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha yiiksek notlara
sahip oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin notlarmdaki degisikligin farkli sebepleri
olabilecegi diisiiniilmekte ve dgrencilerin ders notlariyla VR notlar arasinda anlamli bir

iliski bulunmamasindan dolay1 bu veri yorumlanamamastir.

Yapilan bir diger analiz de 6grencilerin yas gruplart ile VR performanslar1 arasinda
gerceklestirilmistir. Z kusaginin oldukea ilgili oldugu yeni teknolojilerin yas1 daha biiyiik
olan Ogrenciler tarafindan nasil kullanildiginin tespiti i¢in analizler yapilmigtir.
Calismaya katilan 180 6grencinin tiim 6grencilerin yas ortalamasi 20 olarak bulunmustur.
calismada yaslar1 18-37 arasinda degisen 6grencilerin ¢ogunlugu lise sonrasi iiniversiteye
yerlesen d6grencilerdir. Analizin amaci yas1 22 ve iizeri olan 2 yillik ya da 4 yillik egitime
sahip farkli bir boliimii okuduktan sonra mimarlik ve i¢ mimarlik boliimlerine yerlesen
ogrencilerin performans farkliliklarini ortaya ¢ikarmak i¢in planlanmistir. 18-19-20-21
yaslarindaki 6grenciler 1. Yas Grubu olarak tanimlanmis, 22 yas ve lizeri 6grenciler ise
2. Yas Grubu olarak tamimlanmustir. Ogrencilerin yas gruplar1 ve VR performans notlari

arasindaki iligki T-Testi kullanilarak analiz edilmis ve Tablo 21’de aktarilmistir.

Tablo 21. Ogrencilerin Yas Gruplari ile VR Performanslar iliskisi (T-Testi)

Yas Grubu N Vr Performans (M)  SD t df p
1. Yas Grubu 65 3,892 ,9206
,607 78 ,546
2. Yas Grubu 15 3,733 ,8837
Toplam 80 3,862

(1. Yas Grubu) 18-19-20-21, (2. Yas Grubu) 22 yas ve lizeri

Yapilan analizlerde 1. yas grubu 6grencilerinin VR performans notlar1 ortalamasi 3,892
bulunurken 2. yas grubu o&grencilerinin VR performans notlari ortalamasi 3,733

bulunmustur. Yapilan T-Testi sonuclaria gore 6grencilerin yas ve VR performans notlari
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arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir (p=0,546>0,05). Bu sonuglara gore “VR
Performans ile Yas arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir” hipotezi dogru kabul
edilmistir. Benzer bir test de 6grencilerin VR notlar ile yaslar1 arasinda yapilmis olup
burada da anlamli bir farklilik bulunmamistir. Ogrencinin yas1 ve VR notu arasindaki
iliskiyi belirlemek i¢in T-Testi uygulanmig ve Tablo 22’de aktarilmistir. Performans notu
sadece 2. Deney gurubu 6grencilerine uygulandigi i¢in 80 Ogrenci lizerinde deneyler

yapilmistir. VR notu icin yapilan testlerde 180 6grencinin de verileri kullanilmistir.

Tablo 22. Ogrencilerin Yas Gruplari ile VR Notlar1 Arasindaki iliskisi (T-Testi)

Yas Grubu N Vr Not (M) SD t df p
1. Yas Grubu 153 2,741 ,5794
,493 178 ,623
2. Yas Grubu 27 2,681 5877
Toplam 180 2,732

(1. Yas Grubu) 18-19-20-21, (2. Yas Grubu) 22 yas ve lizeri

Sanal gercgeklik sistemleri dokunma, isitme duyularimizla birlikte 6zellikle gdrme
duyumuza hitap etmektedir. Mekan icerisindeki hareketlerimizin sanal ortamdaki
karsiliklari, basa takilir sistemler sayesinde gergek diinyayla senkronize bir sekilde
gormemiz saglanmaktadir. Fiziksel olarak gerceklesen gorme islevi zihinsel siire¢ olarak
devam etmektedir. Ogrencilerin gérme problemlerinin sanal gerceklik deneyimlerini
nasil etkiledigi olduk¢a Onemli bir soru olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Calismada
kullanilan sanal gerceklik sistemi Ogrencilerin gozliikleriyle beraber c¢aligmalara
katilmasina imkan saglamaktadir. Buna ragmen bazi Ogrencilerin gozliik veya lens
kullanmalarini gerektirecek gérme kusurlari oldugu halde kullanmadig1 gozlemlenmistir.
Bundan dolay1 6grencilerin gérme problemleri ¢aligma Oncesi toplanan kisisel bilgi
formlariyla kayit altina alinmigtir. Elde edilen gérme problemleri veri setinde 6grenciler
4 kategoride gruplanmistir. Hi¢gbir gérme problemi olmayan 6grenciler “yok™ olarak,
gozliik veya lens kullanan 6grenciler “gozliik-lens” olarak, gozliik veya lens kullanmasi
gerektigi halde kullanmayan 6grenciler “gérme problemi var” olarak, gozle ilgili fiziksel
olarak gorme problemi ya da gérme kayb1 yasayan 6grenciler ise “kalitsal g6z problemi”

olarak gruplanmustir.
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Tablo 23. Ogrencilerin Gérme Problemleri ile VR Performanslar iliskisi

Ogrenci Sayis1  Performans Notu

Gorme Problemi (N) Ortalamas (M) SD
Yok 37 3,865 ,9764
Gozlik-Lens 26 4,077 ,8449
Gorme Problemi Var 16 3,500 ,8165
Kalitsal G6z Problemi 1 4,000
Total 80 3,863 ,9105
Anlamlilik p=,264

Gorme ile problemlerin Ogrencilerin sanal gergeklik c¢alismasinda elde ettikleri
performans notlariyla iliskisi ANOVA testi kullanilarak analiz edilmis Tablo 23’de
aktarilmistir. Yapilan test sonuglarina gore lens ve gozlik kullanan 6grencilerin
performans notlar1 daha yiiksek olsa da dgrencilerin gérme problemlerinin performans
notlariyla anlamli bir iligkisi bulunmamaktadir (p=0,264>0,05). Bu sonuglara gore “VR
Performans ile Gérme Problemi arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir” hipotezi

dogru kabul edilmistir.

Test sonuglarina gore Ogrencilerin goérme problemleri sanal gergeklik sistemini
kullanmalarini etkilememistir. Gorme problemleri 6grencilerin giindelik yasantilarindaki
gibi nesneleri bulanik gormelerini saglamistir. yasanan bulanik gérme ve nesneleri tam
olarak segememe sebebiyle Ogrenciler gorsel konfor problemi yasamis fakat uygulamay1
kullanabilmislerdir. Ogrencilerin gérme problemleri ile ilgili detayli bilgiler Réportaj

Verileri ve gozlemler boliimiinde aktarilmustir.

Calismada iizerinde durulan noktalardan birisi de 6grenme kavramudir. Ogrencilerin
kendi 6grenme yontemlerine gore egitim almasi onlarin daha verimli bir 6grenme siireci
gecirmelerini saglamaktadir. Ogrenme stilleri, anketler araciligiyla belirlenmekte ve
ogrencilerin dgrenme egilimlerini gdstermektedir. Ogrencilerin 12 sorudan olusan ankete
verdikleri cevaplarla ortaya c¢ikan Ogrenme stilleri Ogrencilerin yaparak, izleyerek,
hissederek veya diisiinerek Ogrenme egiliminde olduklarinin tespit edilmesini
saglamaktadir. Ogrencilerin  6grenme egilimlerine gore egitim metotlar1 da
giincellenebilmektedir. Bu g¢alismada geleneksel tasarim egitiminde kullanmak igin

onerilen sanal gerceklik sistemlerinin 6grencilerin 6grenme stilleriyle olan iligkisi de
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incelenmistir. Ogrenme egilimlerine gore Ogrencilerin not ve performanslari analiz
edilerek hangi stildeki 6grencilerin daha verimli bir slire¢ deneyimledigin kesfedilmesi

amagclanmaktadir.

180 Ogrencinin Anket Verilerine Gére Ogrencilerin Cogunlugu “Degistiren” ikinci
olarak da “Yerlestiren” Ogrenme Stiline Sahiptir. Degistiren Stildeki 6grenciler
izleyerek ve hissederek ogrenme egilimindedir. Yerlestiren 0grenciler ise yaparak ve
hissederek 6grenme deneyimlerini gergeklestirmektedir. Tasarim ve sanat egitimi alan
ogrencilerin ¢ogunlukla hissederek 6grenme egiliminde oldugu bilinmektedir (Demirbas
ve Demirkan, 2003). Tersi bir sekilde de egitim fakiiltesinde 6grenim goren 6grencilerin
cogunlukla diisiinerek 6grenme egiliminde oldugu bilinmektedir (Mutlu, 2010). Calisma
sonucunda ortaya ¢ikan Ogrenme egilimleri literatiirde incelenen Orneklerle

uyusmaktadir. Ogrencilerin Stil oranlar1 Sekil 20°de gosterilmistir.

110
B 57%); Degistiren; 102

90

70

(/S H .
50 26%; Yerlestiren; 47

30 -
9%; Oztimseyen; 17 8%; Ayristiran; 14

-10 Degistiren Yerlestiren Oziimseyen Ayrigtiran

10

Sekil 20. Ogrenme Stilleri Dagilimi
Yapilan incelemelerde dgrencilerin 6grenme stilleri 2 stil grubu {izerinde yogunlastigi
goriilmektedir. Bu iki gruptaki Ogrencilerin sayist tiim Ogrencilerin %383 iidjir.
“Yerlestiren” stile sahip 6grencilerin sayis1 102 iken “Degistiren” stile sahip 6grencilerin
sayis1 14’tiir. Gruplar arasindaki iliskilerin analiz edilebilmesi i¢in gruplarin birbirlerine
yakin 6grencilere sahip olmasi 6nemlidir. Biiyiik farkliliklarin oldugu deney gruplarinda
dogru sonuglarin elde edilmesi zorlasmaktadir. Ogrencilerin béliimleri, cinsiyetleri ve

ogrenme stilleri arasindaki iliski Tablo 24°de gosterilmistir.
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Tablo 24. Ogrenme Stillerinin Boliim ve Cinsiyete gore dagilimi

Aynstiran Degistiren Oziimseyen Yerlestiren  Toplam

1. DENEY GRUBU 9 54 9 28 100
IC MIMARLIK 3 25 5 17 50
ERKEK 2 7 1 5 15
KADIN 1 18 4 12 35
MIMARLIK 6 29 4 11 50
ERKEK 4 12 2 4 22
KADIN 2 17 2 7 28

2. DENEY GRUBU 5 48 8 19 80
IC MIMARLIK 3 24 6 12 45
ERKEK 1 4 2 7 14
KADIN 2 20 4 5 31
MIMARLIK 2 24 2 7 35
ERKEK 0 14 1 1 16
KADIN 2 10 1 6 19
Genel Toplam 14 102 17 47 180

Ogrencilerin 6grenme stilleri tespit edilirken verilen “Ogrenme Stil Envanteri” anket
sorularina verdikleri cevaplara gore Yaparak, Hissederek, izleyerek ve Diisiinerek
yonlerine dogru degerler elde edilmektedir. Bu degerler her bir 6grenci i¢in hesaplanarak
koordinat sisteminde belirli bir nokta olarak isaretlenmektedir. Ogrencilerin hangi

koordinat bolgesinde olduguna gore 6grenme stilleri degismektedir.

Caligmaya katilan mimarlik ve i¢ mimarlik 6grencilerinin genel olarak hissederek ve
izleyerek 6grenme lizerine yogunlasan Degistiren Stilde oldugu goriilmektedir. Tasarim
egitimi slirecinde soyut kavramlarin, duygu ve diislincelerin yogunlukla kullanildigi
bilinmektedir. Bu stildeki O6grenciler de kendi duygu-diisiincelerine ve hislerine
giivenerek tasarlama egilimindedirler. Ayni zamanda izleyerek 6grenme yontemi, gozlem
yapmanin ve alternatifleri gérmenin yogunlukla kullanildigi bir yontemdir. Yapilan
analizlerde 6grencilerin yaparak ve deneyerek 6grenme egilimleri daha diisiik ¢ikmustir.
Ogrencilerin tasarima baslamadan dnce gdzlem yapmay: tercih ettii daha sonra elde
edilen alternatifler arasindan hissederek karar verme egiliminde oldugu goriilmektedir.
Yapilan sanal tasarim goérevinde ise 6grencilerin konu ile ilgili hazirlik yapmasina zaman
tanimadan tasarima bagslamalar1 gerekmistir. Sanal gergeklik sistemlerinin kullanimi

aslinda 6grencilerin daha az tercih ettigi yaparak 6grenme yontemine yonlendirmektedir.
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Ogrencilerin 6grenme egilimlerinin koordinat sistemi {izerindeki yogunlastigi bolgeler

Sekil 21°de gosterilmistir. Iki farkli deney grubu verilerini iceren tabloda égrencilerin

hangi 6grenme egilimini tercih ettigi goriilmektedir.
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Sekil 21. Ogrenme Stillerinin Yogunluk Grafigi

Calismada 6grencilerin 6grenme stilleri ve notlar1 arasinda anlamli bir iliskinin olup

olmadig1 arastirilmistir.

Bu aragtirma Ogrenme stillerinin sanal ortamin hangi

karakteristik 6zellige sahip 0grenciler i¢in daha uygun oldugu ile ilgili yorumlamanin

yapilabilmesi i¢in gereklidir. Oglencilerin ders notlar;, VR notlar1 ve VR performans

notlariyla 6grenme stillerinin iligkisinin bulunmasi icin ANOVA testi uygulanmistir.
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Ikiden fazla kategorinin oldugu bir veri kiimesinin sayisal degerlerle olan iliskisi i¢in bu

test kullanilmaktadir.

Tablo 25. Ogrenme Stilleri ile Ogrencilerin Notlar iliskisi (ANOVA Testi)

Ogrenme (")grenci Not Ortalamalar1 (M)

Stili Sayist (N) Ders Not Vr Not Vr Performans
Ayristiran 14 3,550 2,643 3,400
Degistiren 102 3,562 2,737 3,771
Oziimseyen 17 3,724 2,788 4,250
Yerlestiren 47 3,689 2,728 4,053

Toplam 180 3,609 2,732 3,863
Anlamhhk p =,268 p =,920 p =,258

Ogrencilerin not ortalamalar1 ve dgrenme stilleri Tablo 25°de aktarilmistir. Oziimseyen
Stile sahip 0grencilerin ders notlari, VR notlar1 ve VR performanslar1 diger 6grenme
stillerine gore daha yiliksek ¢iksa da ANOVA testi sonucglarina goére anlamli
bulunmamigtir. Ogrenme Stillerinin ders notlartyla iliskisi p=0,268, VR notlartyla iligkisi
p=0,920 ve VR performans notlariyla iliskisi p=0,258 olarak bulunmustur. Bu sonuglara
gore “Ogrenme stilleri ile VR Notlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir”,
“Ogrenme stilleri ile Dénem Notu arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir” ve
“Ogrenme stilleri ile VR Performans arasinda anlaml bir farklihk bulunmamaktadir”
hipotezleri dogru kabul edilmistir. Ogrenme stillerindeki dgrenci sayilar diizensiz olarak
dagilim gostermektedir. Degistiren stil grubunda 102 6grenci bulunurken Ayristiran
Ogrenci grubunda 14 6grenci bulunmaktadir. Daha kesin sonuglarin alinabilmesi i¢in stil
gruplarinin daha dengeli dagildig: bir deney grubunun tercih edilmesi gerekmektedir.
Fakat tasarim dgrencilerinin genellikle bu stil dagilimini gosterecegi varsayilarak boyle

bir deney grubuna ulagmak zor olacaktir.

Yapilan 6grenme stili belirleme anketleri her iki deney grubu i¢in de gergeklestirilmistir.
Ogrencilerinin dgrenme stillerinin Deney Grubu, Cinsiyet ve Boliimlerle olan iliskisinin
bulunmasi i¢in Ki-Kare testleri uygulanmistir. Bu test kategorik 2 verinin birbiriyle
iliskisinin tespit edilmesi i¢in kullanilmaktadir. Elde edilen Ki-Kare analizi raporu Tablo

26°da gosterilmistir.
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Tablo 26. Ogrenme Stillerinin Ogrencilerin Béliim, Cinsiyet ve Deney Gruplari ile
iliskisi (Ki Kare Testi)

. Boliim Cinsiyet Deney Grubu
Ogrenme
Stili ic Toplam
i Mimarhk . Erkek Kadm 1 2
Mimarhk

Ayristiran 8 6 7 7 9 5) 14
Degistiren 53 49 37 65 54 48 102
Oziimseyen 6 11 6 11 9 8 17
Yerlestiren 18 29 17 30 28 19 47

Toplam 85 95 67 113 100 80 180
Anlamhlik p=,268 p=,785 p=,785

Yapilan ki-kare testi sonuglarina gére 6grenme stilleri ile boliim (p=0,268>0,05), cinsiyet
(p=0,785>0,05) ve deney grubu (p=0,785>0,05) arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir. Test sonuglarina gére dgrencilerin stillerinin elde ettikleri notlariyla
bir iligkisi bulunmamakta stiller kisinin sadece 6grenme egilimini gostermektedir. Bu
sonuglara gore “Ogrenme stilleri ile Boliim arasinda anlamli  bir farklilik
bulunmamaktadir”, “Ogrenme stilleri ile Cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir” ve “Ogrenme stilleri ile Deney Grubu arasinda anlamli bir farklilik

bulunmamaktadir” hipotezleri dogru kabul edilmistir.

6.2. Roportaj Verileri

Sanal gergeklik tasarim uygulamasi sonrasinda 6grencilerle yar1 yapilandirilmis roportaj
yapilmistir. RoOportaj sayesinde Ogrencilerin tasarim siireci deneyimleri, uygulama
esnasinda yasadiklart problemler ve cihaz kullanimi ile ilgili olumlu ve olumsuz
yorumlari elde edilmistir. Anket ve tasarim notlarinin ile elde edilen istatistiksel bilgilere

ek olarak roportaj verilerinin de ¢calismanin sonuglarina 1s1k tutacag: diisiiniilmektedir.

Sanal gerceklik sistemlerini deneyimleyen Ogrencilerin ¢ogunlugu cihazi kullanmanin
cok keyifli oldugunu aktarmistir. Sanal bir ortamda tasarim yapmanin ¢ok ilgi ¢ekici ve
heyecan uyandirdig: goriisii gogu 6grenci tarafindan belirtilmistir. Sanal diinyada gergek
diinyadaki gibi fiziksel olarak hareket edebilmenin ¢ok biiyiik bir potansiyel tasidig
goriilmektedir. Ogrenciler cihazi kullanmay1 hizlica 8grendiklerini ve rahat bir tasarim

siireci gecirdiklerini belirtmislerdir. Kullanilan el kumandalarinin ilk basta ¢ok karigik
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geldigi, birka¢ dakika igerisinde elde edilen pratikle daha iyi kullandiklari ifade
edilmektedir. Kullanilan tut, siiriikle, ¢evir, dlgek degistir gibi basit komutlarin olmasi
ogrencilerin daha hizli 6grenmesine sebep olmustur. Baz1 6grencilerin ise kullanilan
komutlar1 kendilerine ag¢iklanmadan 6nce kesfederek buldugu goriilmiistiir. Bilgisayarla
arasi iyi olan Ggrencilerin uygulamada daha rahat oldugu goriilmektedir. Bilgisayar
kullaniminda iyi olmadigini aktaran 6grenciler de uygulamayi kolaylikla kavradigini
belirtmistir. Uygulama basinda genellikle gergin ve yapamayacagini diisiinen 6grenciler
uygulamada biraz pratik yaptiktan sonra rahatladiklarini ve daha iyi uyum sagladiklarini
aktarmustir. Ogrenciler genel olarak calismaya gergin baslamalarinin sebebini, daha once
kullanmadiklar1 bir sistemi kullanmalari, tasarim goérevinin uygulama esnasinda verilmis
olmasi ve tasarim siireglerinin goézlemlenmesi olarak aktarmislardir. Bu gerginligin
calismaya basladiktan sonra birka¢ dakika i¢inde ortadan kayboldugu, uygulama
pratiginin kazanilmasi ile beraber tasarim gorevine odaklandiklart belirlenmektedir.
Secilen tasarim yazilimi, cihazi ve tasarim gorevinin bir arada pratik bir sekilde

uygulanabilir oldugunun tespiti ¢alismanin sonuglarina énemli bir katki saglamaktadir.

Ogrenciler sanal ortamda tasarim yapmanin ders igeriginde ¢ok etkili oldugunu ve sanal
gerceklik sistemlerinin temel tasarim dersinde de bir arag olarak kullanilabilmesi
konusunda olumlu sonuglarinin olacagini diisiinmektedirler. Tasarim goérevi i¢in verilen
30 dakikalik siirenin ¢ogu 6grenci tarafindan yeterli oldugu aktarilmistir. Verilen siire
boyunca odaklanmis bir siire¢ deneyimlediklerini belirterek normal yontemler kullanarak
daha ¢ok zamana ihtiyaclarinin olacagini aktarmiglardir. Sanal Gergeklik Cihazinin basa
takilan bir yapida olmasi nedeniyle Ogrencilerin dis diinyadan izole olarak daha iyi
odaklanabildikleri diisiiniilmektedir. Bdoylelikle 6grencilerin 360 derece bir tasarim
alanma sahip olmasi ve dikkat dagitan unsurlarin azaltilmasi saglanabilmektedir.
Ogrenciler, tasarim deneyimleri siiresince kendilerini daha iiretken hissettiklerini
belirtmislerdir. Sanal gerceklik sistemi dijital yapisi sayesinde sil bastan tasarima baslama
imkan1 sunmaktadir. Bu sayede 6grenciler hizlica yeni alternatifleri deneyebildigi i¢in
tasarim esnasinda ¢ogunlukla geri doniigler yaparak tasarim kararlarini sorgulamis ve
tasarmlarini giincellemislerdir. Ogrenciler benzer bir calismanin geleneksel yontemlerle
maket olarak yapilamasinin daha uzun siirecegi ve daha zorlanilacagini diistinmektedirler.
Buna sebep olarak o6grencilerin maket yapimi siirecindeki fikir degisikliklerinin ve

alternatifleri deneme isteklerinin daha uzun siire alacagi, bundan dolayr daha az
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denemeyle direk sonuca ulagmayi tercih edecekleri aktarilmistir. Sanal tasarim
uygulamasinda 6grencilere tasarim gorevi onceden verilmedigi i¢in 6grenciler tasarim

kararlarini uygulama igerisinde almiglardir.

Sanal sistemlerin kullanilmas1 6grencilerin direkt olarak 3 boyutlu ortamda tasarim
yapmalarina imkan saglamaktadir. Algisal olarak daha gii¢lii bir deneyim sunan sanal
ortamda 3 boyutlu bir sekilde tasarlamanin daha verimli oldugu ifade edilmektedir. 3
boyutta calismaya ek olarak uygulama esnasinda Ogrenciler calismanin o6lg¢egini
degistirebilmektedir. Ogrenciler farkli olgeklerde calismanin farkli hissettirdigini
aktarmaktadirlar. Kiigiik Olgeklerde c¢alisirken maket gibi algilanan kiitlelerin Slgek

biiylidiik¢e daha gercekci mekanlar haline doniistiigii roportajlarda aktarilmaktadir.

Cogu 6grenci sanal uygulamanin olduk¢a olumlu yonlerinin olduguni ifade etmekte bazi
noktalarda ise uygulamanin hangi seviyelerde verilmesi hakkinda yo6nlendirici bilgiler
vermektedir. Yapilan ¢alismada 6grenciler kiiplerin boyutlariin biiyiik kiip icerisindeki
oranini matematiksel olarak bilmedigi ve kiipler ¢ok hassas bir sekilde yerlestirilemedigi
icin uygulamanin alternatif fikirlerin taslak olarak hizlica deneyimlemesi noktasinda daha
etkili olacagini ifade etmekte, yapilan sanal tasarimdan sonra sanal taslaklarin elde maket
olarak daha temiz bir sekilde yapilabilecegini diisiinmektedirler. Baz1 6grenciler de sanal
tasarim uygulamasi Oncesinde arastirma ve taslak ¢izim gergeklestirilirse daha iyi

calismalar yapabileceklerini aktarimigstir.

Ogrenciler gozlemlerde de ifade edilen bir terleme probleminden bahsetmektedir. Sanal
gerceklik basligi uzun siireli ¢alisma sonrasinda isinmakta bazi 0grencileri rahatsiz
etmektedir. Terleyen dgrenciler normal sartlarda da sik terlediklerini ifade etmektedir.
Deneyin kapali laboratuvar ortaminda gergeklesmesi, 1sitma sisteminin acik olmasi ve
odanin kisin havalandirilamamasindan dolay1 terlemeye sebep verdigi diisiiniilmektedir.
Cihazin baglik kisminin da hava almayacak sekilde goz ve etrafin1 kapatmasi terlemeyi
arttirmaktadir. Calisma i¢in daha iyi havalandirilmis bir laboratuvar diizeninin
hazirlanmas1 ve uygun sicaklik kosullarinin saglanmasi terleme durumunu daha aza

indirecektir.
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6.3. Gozlem Verileri

Sanal gerceklik tasarim uygulamasi belirlenen laboratuvar ortaminda sadece tek
Ogrencinin katilimiyla gercgeklestirilmistir. 30 dakika olan uygulama siiresince
katilimcilar yazar tarafindan gozlemlenmistir. Gozlemler Ogrencilerin uygulamayi
kavrama siirecleri, problem yasadiklar1 noktalar, teknik arizalar ve cihazin olumlu-

olumsuz Ozelliklerinin kesfedilebilmesi a¢isindan 6nemlidir.

Ogrenciler tasarim uygulamasi dncesinde kisa bir siire pratik yapmislardir. Ogrencilerin
¢ogu bu siiregte uygulamanin nasil kullanildigint ve komutlar1 6grenmislerdir. Tasarim
gorevlerine bagladiktan sonra birka¢ dakika daha komutlar1 sormaya devam etmislerdir.
Calismanin ilk 5 dakikasindan sonra 6grenciler cihazin kullanimiyla alakali neredeyse hi¢
soru sormamislardir. Tasarim uygulamasinin kolay kullanilabilir olmasi yapilacak olan
arastirma igin olduk¢a Onemlidir. Uygulama siiresince de &grencilerin tamamina

yakininin oldukca eglendigi gézlemlenmistir.

Ogrenciler sanal ortamdaki tasarim siireclerinde hareketsiz kalarak sanal maketi hareket
ettirmeyi ya da maketi sabit birakarak kendileri hareket etmeyi tercih etmislerdir.
Ogrencilerin kendilerinin fiziksel hareket etmesi kullanilan komutlarin sayisii
azaltmaktadir. Siirekli hareket eden O6grencilerin siirekli farkli agilardan baktigi i¢in

tasarim fikirlerini daha iyi gézlemleyebildigi diistiniilmektedir.

Tasarim siireclerinde ¢ogu 6grenci sanal tasarimlarmin ig¢inde 1:1 6lgekte bulunarak
mekansal etkilerini gozlemlemistir. Ger¢ek Slgegin sanal ortamlarda ¢ok iyi bir sekilde
deneyimlenebildigi bilinmektedir. Ogrencilerin de maket dlceginde elde edemedikleri

Olcek hissinin sanal ortamlarda rahatlikla yapilabilecegi goriilmektedir.

Kullanicinin oda igerisindeki konumunun belirlenebilmesi i¢in yerlestirilen algilayicilarla
ilgili odanin genelinde problem yasanmazken koselerde algilayicilarin hassasiyetlerini
kaybettikleri goriilmektedir. Bu hassasiyet kayb1 6grencilerin oda igerisinde hareket
ederken komutlarin1 aktaramamalarina sebep olmustur. Nadir olarak da olsa problem
yasayan Ogrencilerin odanin merkezine gelmeleri konusunda uyarilarak tasarimlarina
devam etmeleri saglanmistir. Sanal gergeklik baslhigiyla bilgisayar arasindaki iletisimi
saglayan ve odanin kdselerine kadar uzanan bir kablo 6grenciler siirekli olarak hareket
halinde olduklar1 igin bazen ayaklarma dolagsmistir. Kablonun 6grencilerin tasarim

siireclerine bir etkisi olmamustir.
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Baslikla ilgili en sik yaganan problem ise 6zellikle kis doneminde oda sicakliginin diisiik
olmasindan dolayr gozlik caminin bugulanmasidir. Problemin yasanmamasi i¢in oda
kosullarma dikkat edilmesi gerekmektedir. Ogrenciler cihazi gozliikleriyle beraber
kullanabilmektedir. Normalde g6z numarasi olan ve uygulamaya gozliksiiz katilan
ogrencilerin goriintilylli géz numaralarina gore bulanik gordiikleri rdportajlarda
belirtilmistir. Ogrencilerin gérme problemleriyle ilgili yasadigi problemler analizler
boliimiinde ortaya koyuldugu gibi tasarim performansini ve notunu etkilememektedir.
Basligin dogru bir sekilde takilmamasi da 6grencilerin gorme problemi yasamalarina
sebep olmaktadir. En iyi goriintliyli almak i¢in lens araliginin 6grenciye gore ayarlanmasi
ve gozlerle ayni1 seviyede olmasi gerekmektedir. Basligin ¢ok az asagi veya yukarida
olmasi gérmeyi olumsuz etkilemektedir. Bununla birlikle basligin iyi bir sekilde
sikistirilmasi kaymalar1 engellemektedir. Gorme probleminin agilmast daha konforlu bir

tasarim siireci gecirilmesini saglamaktadir.

6.4. Bulgular

Sanal gerceklik sistemleri bir¢ok sektdrde oldugu gibi mimarlik ve tasarim alanlarinda da
cok onemli kazanimlar saglamaktadir. Sanal gerceklik sistemlerinin tasarim egitimindeki
katkilarini tespit edebilmek i¢in deneysel ¢alismalar yapilmistir. Mimarlik ve i¢ mimarlik
boliimlerinde 1. sinif temel tasarim dersi alan 180 6grenci iizerinde yapilan sanal tasarim
uygulamalarinda elde edilen bulgular daha nitelikli bir egitim yontemi gelistirilmesinde
yol gosterici olacaktir. Calisma kapsaminda sanal sistemlerin temel tasarim dersi alan
Ogrencilerin tasarim siire¢lerine olan etkilerinin aragtirilmasi i¢in dnceden bahsedilen bazi
hipotezler tiretilmistir. Bu boliimde elde edilen istatistiksel analiz, gézlem ve roportaj

sonuglarina gore iiretilen bulgular yer almaktadir.
Tez kapsaminda gelistirilen hipotezler ile ilgili elde edilen sonuglar su sekildedir:
H1. Ogrenme stilleri ile VR Notlar1 arasinda anlamh bir farkhilik bulunmamaktadir.

H2. Ogrenme stilleri ile Doénem Notu arasinda anlamh bir farkhhk

bulunmamaktadir.

H3. Ogrenme stilleri ile VR Performans arasinda anlamh bir farkhlik

bulunmamaktadir.
H4. Ogrenme stilleri ile Cinsiyet arasinda anlamh bir farkhlik bulunmamaktadur.
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H5. Ogrenme stilleri ile B6liim arasinda anlamh bir farklihk bulunmamaktadar.

H6. Ogrenme stilleri ile Deney Grubu arasinda anlamh bir farklihk

bulunmamaktadir.

Ogrenme stilleri Ogrencilerin  6grenme egilimlerini  gdstermektedir. Ayristiran,
Degistiren, Oziimseyen ve Yerlestiren olmak iizere 4 grupta incelenen 6grenme stilleri,
Ogrencilerin stillerinin sanal gergeklik sistemlerini kullanimlariyla iligkisinin belirlenmesi
icin kullamlmustir. Ogrenme stillerinin karakteristik 6zelliklerinden dolay1 bazi
Ogrencilerin bazi c¢aligmalarda zorlandig1 veya bazi calismalara daha yatkin oldugu
literatiirdeki incelemelerde belirlenmistir.  Yapilan istatistiksel analizlerde ise
Ogrencilerin 6grenme stillerinin ders notlari, VR notlar1 ve VR performanslari ile bir
iligkisi bulunmamistir. Tiim 6grenme stillerindeki 6grenciler sanal gerceklik sistemlerini
esit bir sekilde kullanabilmislerdir. Ogrencilerin boliimleri, cinsiyetleri ve deney gruplari
arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Yapilan ¢alismada mimarlik ve i¢

mimarlik 6grencilerinin genel olarak degistiren stile sahip oldugu belirlenmistir.

H7. VR Notu ile VR Performans arasinda anlamh bir farklihk bulunmamaktadir.
H8. VR Notu ile Donem Notu arasinda anlamh bir farklilik bulunmamaktadir.
H9. VR Notu ile Boliim arasinda anlamh bir farklihik bulunmamaktadir.

H11l. VR Notu ile Deney Grubu arasinda anlamh bir farkliik bulunmamaktadir.

Ogrencilerin temel tasarim dersi igerisinde yaptiklar1 benzer bir ¢alismadan elde ettikleri
notlar ile sanal ortamdaki tasarimlar1 ve cihazi kullanim performanslarinda elde ettikleri
notlarin analizlerinde bir iligski bulunamamastir. Derste yliksek not alan 6grencilerin sanal
ortamdaki tasarim gorevinde de yiiksek not almasi beklenmektedir fakat 6grencilerin
sanal ortamda elde ettikleri notlar degisiklik gostermektedir. Ogrencilerin sistemi oyun
olarak gormesi ders olarak diisiinmemeleri bunu etkilemis olabilir. Farkli bir agidan
bakildiginda ise ders notlar1 daha diisiik olan 6grencilerin de sanal ortamda yiiksek notlar
alabilmesi dikkatlice incelenmesi gereken bir sonugtur. Ogrenci roportajlarinda elde
edilen yorumlarda ders notlar1 diisiik olan bircok 6grenci sanal ortamlarin aslinda ¢ok
daha iyi tasarim ortamlar1 oldugu derslerle bu sistemin yayginlagmasi gerektigini
belirtmistir. Bu 6grencilerin ders igerisindeki motivasyonlarinin diisitk olmasi ders

notlarin etkilerken sanal gerceklik sistemleri ile daha etkili tasarim siirecleri gecirmeleri
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saglanabilir. Ogrencilerin boliimlerinin ve deney gruplarmin da VR notlara bir etkisi
bulunmamaktadir. Her iki boliim ve deney grubundaki 6grenciler benzer sekilde tasarim

basaris1 gostermiglerdir.

H10. VR Notu ile Cinsiyet arasinda anlamh bir farklihk bulunmamaktadir.

H12. VR Performans ile Cinsiyet arasinda anlamh bir farkhihk bulunmamaktadir.
H15. VR Performans ile B6liim arasinda anlamh bir farklihik bulunmamaktadir.

Yapilan sanal tasarim uygulamasinda elde edilen sonuglarda 6grencilerin cinsiyetlerinin
VR notlar1 ve Boliimleri arasinda bir bag bulunmazken VR performanslari arasinda
anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Erkek 6grenciler kadin 6grencilere gore daha yiiksek
VR performansi elde etmislerdir. Ogrencilerin VR performanslar1 cihaza olan ilgilerini
de gosterebilmektedir. Ogrencilerin yiiksek performans gostermeleri ve cihazi daha etkin
kullanmalar1 tasarim fikirlerini gelistirirken alternatifleri daha hizli denemelerine imkéan
saglamaktadir. Bununla birlikte cihazi daha etkili kullanan erkek 6grenciler tasarim
calismalarini daha hizli bitirmislerdir. Yapilan analizlerde &grencilerin VR
performanslarinin boliimleriyle bir iliskisi bulunmamaktadir. Her iki boliimdeki

ogrenciler de cihazi rahatlikla kullanabilmislerdir.

H13. VR Performans ile Onceden Kullamm arasinda anlamh bir farkhhk

bulunmamaktadar.

Yapilan analiz ¢aligmalarinda benzer bir cihazi 6nceden kullanan 6grencilerin daha
yiiksek bir kullanim performansi gergeklestirdigi goriilmektedir. Bu nedenle bu hipotez
red edilmistir. Onceden kullanan 6grencilerin bunun gibi cihazlarla ilgili deneyimleri
oldugu i¢in yiiksek performans gostermeleri anlamli gelmektedir. Fakat sanal ortamdaki
deneyimden ziyade roportajlarda elde edilen bilgilere gore bilgisayarla bile ¢ok az
deneyimi olan &grenciler de kisa bir alisma siirecinden sonra programi rahatlikla
kullanabilmiglerdir. Literatiirde incelenen birgok sanal tasarim uygulamasinda
kullanicilarin = sisteme zor uyum saglamasi en biiylik sorunlardan biri olarak
belirtilmektedir. Kullanicilarin uygulama ara yiiziine alismakta giicliik c¢ektigi ve
uygulamay1 rahat bir sekilde kullanabilmek i¢in uzun bir deneyime sahip olmasi
gerekmektedir. Kullanic1 ara yiizleri her tiirlii uygulamada 6nemli olup uygulamay1

kullanirken kullaniciya kolaylik saglamasi beklenmektedir.
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H14. VR Performans ile Yas arasinda anlamh bir farkhihk bulunmamaktadir.

Sanal gercgeklik sistemleri her yas gurubundan kisinin rahatlikla kullanabildigi bir arag
olup kullanicilara olduk¢a gergekgi bir deneyim yasatmaktadir. Kullanilmaya baslanilan
ilk andan itibaren siirtikleyici etkisini hissettiren bu sistemler gelistirilmeye oldukca
musaittir. Yapilan caligmalarda 6grencilerin tamamina yakini sistemi ¢ok eglenceli
bularak stirekli olarak kullanmak istediklerini ve derslerde daha ¢ok kullanilmasi
gerektigini ifade etmistir. Ogrencilerin gosterdigi bu ilgi ve heyecan cihazin yenilikgi
olmasindan ve oyun gibi goriinmesinden kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Yapilan
calismada farkli yas gruplarinin sanal tasarim notlar1 ve performanslariyla iligkisi de
arastirilmistir. Arastirmada normal yas gruplar ile okula baglayan 6grencilerle beraber
dikey gecis sinavi ile teknik bir okuldan gelen 6grenciler, iiniversiteyi daha ge¢ kazanan
ogrenciler veya ikinci bir {iniversite olarak okuyan o&grenciler bulunmaktadir.
Ogrencilerin cogunlugu 18-22 yas araliginda olmakla beraber 25-37 yas araliginda da
ogrenciler bulunmaktadir. Ogrencilerin yaslarinin, sanal tasarim notlar1 ve performans
notlar ile iliskisi bulunmadig1 tespit edilmistir. Onceden mesleki deneyimi olan bazi
ogrencilerin daha yiiksek VR performansi elde etmeleri gerekirken 6grencilerin VR

performanslari normal dagilim gdstermistir.

H16. VR Performans ile Gorme Problemi arasinda anlamh bir farkhhk

bulunmamaktadar.

Gorme konusu literatiirde detaylica incelenmekte ve algilama i¢in olduk¢a 6nemli bir rolii
bulunmaktadir. Duyma ve dokunma duyularimiz da gérme duyumuza ek olarak sanal
gerceklik sistemlerinde kullanicilara aktarilabilmektedir. Ogrenciler mekan icerisinde
hareket ederken kendi ellerini gérebilmekte, sanal ortamda verilen hazir nesneleri ellerini
kullanir gibi basit hareketlerle kontrol edebilmektedir. Kullanicilarin ellerini daha etkili
kullantyor olmasi daha hizli bir algisal iletisim saglamaktadir. Bununla birlikte elle
verilen komutlarla secilen objelerin ¢ikarttig1 dijital ses bu iletisimi giiclendirmektedir.
Ogrencilerin sanal ortam igerisinde hareket etmeleri sanal ortam1 daha iyi algilamalarini
saglamaktadir. Yapilan roportajlarda 6grenciler, sanal ortamdaki nesnelerin fiziksel
olarak da orada olduklarini hissettiklerini ifade etmislerdir. Ogrencilerin sanal ortamda
karsilarinda olan nesnelerin iginden yiiriiyerek ge¢mek yerine etrafinda dolandiklar

gozlemlenmistir. Ogrencilerin sanal ortamdaki nesneleri fiziksel olarak hissetmeleri daha

105



giiclii bir algilama siireci ortaya koymaktadir. Alginin giiclii olmasi tasarlanan nesnelerin
varliklarinin daha da benimsenmesini saglayacaktir. Boylelikle dgrenciler giiglii bir
tasarim siireci gerceklestirmektedir. Deneysel c¢alismada bazi 6grencilerin normalde
kullandig1 halde calismaya gozliik veya lenssiz bir sekilde katilim gosterdigi uygulama
Oncesi yapilan kisisel bilgi anketinde belirlenmistir. Gorme problemleri ile ilgili yapilan
analizlerde gérme problemi olmayan ve gdzliik-lens kullanan 6grencilerin daha ytiksek
performans notu aldig1 goriilmektedir ve bu nedenle hipotez red edilmistir. Gorme
bozuklugu olan o6grencilerle yapilan roportajlarda gérme bozukluklarinin ¢aligsma
stirecinde bulanik gérmelerine sebep oldugu fakat kullanimlarini etkilemedigini ifade

etmislerdir.
H17. Siire ile Cinsiyet arasinda anlamh bir farklihk bulunmamaktadir.

H18. Cinsiyet ve Onceden kullamm arasinda anlamh bir farkhlik

bulunmamaktadar.

Yapilan roportajlarda ve gozlemlerde Ogrencilerin sisteme olduk¢a hizli bir sekilde
alistiklar goriilmiistiir. Analiz sonuglarina gore erkek Ogrencilerin daha yiliksek VR
performans notlart aldigi goriilmektedir. Onceden kullamm verilerinde de erkek
ogrenciler daha yiiksek Onceden kullanim oranma sahiptir. Bu iki veri birbirini
desteklemektedir. Ogrencilerin sanal tasarim calismalarmi tamamlama siireleri de
cinsiyetleriyle iligkilidir. Erkek Ogrenciler daha yiiksek VR performansi gosteren
ogrencilerde oldugu gibi tasarimlarim1 daha kisa siirelerde bitirmislerdir. “Siire ile
Cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik bulunmadigi” ve “Cinsiyet ve Onceden kullanim
arasinda anlamli bir farklilhik bulunmadigi”ni ifade eden hipotezler red edilmistir.
Literatiir arastirmalarinda da erkeklerin teknolojik cihazlara karsi daha ilgili oldugu
bilinmektedir. Bundan dolay1 erkeklerin edindigi deneyimlerden dolayr daha yiiksek
kullanim oranina sahip oldugu anlasilmaktadir. Teknoloji giindelik hayatimizda olduk¢a
i¢ ice kullanilmaktadir ve giderek etkisini arttirmaktadir. Glnliik kullanimlarin

artmasindan dolay1 erkek ve kadin 6grencilerin teknolojik tecriibeleri de artmakta bu ve

bunun gibi sanal sistemlerin kullanilmasi i¢in kisilere altyap1 hazirlamaktadir.

Sanal gerceklik sistemleri i¢inde hareket edilebilmesini ve kullanicinin kendi varligini
sanal ortamda hissedebilmesini saglamaktadir. Fiziksel diinya ile sanal diinyadaki

hareketlerin senkronize olmasindan dolay1 ¢ok gercekei bir deneyim saglamaktadir.
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Katilim saglayan 0grencilerin tamami sistemi biiyiik bir keyifle deneyimledigini ifade
etmistir. Yapilan analizlerde sanal tasarim uygulamasinin 6grenciler tarafindan kabul
gordiigii goriilmektedir. Okula yeni basglayan 6grencilerin bilgisayar kullanim bilgisi ne
olursa olsun hizlica 6grenilebilen bir yapiya sahip olmasi 6grencilerin hizlica uyum
saglayip tasarim yapmalarini saglamistir. Ogrencilerin sanal nesneler kullanarak daha
hizli tasarim kararlar1 almalar1 saglanmis ve deneme yanilma yoluyla bir¢ok alternatifi

hizlica denemeleri saglanmistir.

Yapilan tasarim uygulamasi siirecinde ve sonrasinda yapilan gozlem ve roportaj
verilerine gore c¢alismanin &grenciler tarafindan belirtilen olumlu ve olumsuz yonleri
Tablo 27°de aktarilmistir. Elde edilen bulgular yapilacak sanal gerceklik sistemlerinin

daha etkili bir ders araci haline gelmesi i¢in arastirmacilara yon gostermektedir.

Tablo 27. Olumlu ve Olumsuz Bulgular

Olumlu bulgular
Icinde olma I¢inde yiiriimek
Gergekei olmasi Alternatifleri deneme
Hizli fikir iretme Hatalar1 degistirebilme
Olgegi degistirmek Odaklanma
Kullanimi kolay Siire yeterli
3 boyutlu tasarlama Yaparak karar vermek
Kiiplerin havada kalmasi Zaman kazandirma
Eglenceli Her yaga uygun
Olumsuz bulgular
Hassas ¢alisma yapilamiyor Farkli1 objeler olabilirdi
Bulanik gérme Terleme Problemi
Sanal duvarlarin sinirlamasi Oncesinde hazirlik yapilabilirdi
Taslak ¢alisma i¢in daha uygun Hizli olmasi kalic1 olmayabilir

Kaynak: Yazar

Elde edilen bulgular sanal tasarim ortamlarinin biiyiik bir potansiyel tasidig1 yoniindedir.
Belirlenen ¢aligmanin uygun cihaz ve yazilimla birlikte kullanilmasi ve segilen temel
tasarim konusunun sanal ortama uyarlana bilirligi olduk¢a dnem tasimaktadir. Olumsuz
bulgularin giderilmesi, uygulamanin farkli temel tasarim gorevleriyle beraber yeniden
yapilmasi sistemin hangi caligmalarda daha etkili olacaginin tespit edilmesi ig¢in
gereklidir. Ogrencilerin seviyelerine gore hazirlanacak tasarim gorevleri sayesinde sanal
sistemler temel tasarim dersi igerigine planl olarak entegre edilerek 6nemli bir kazanim

saglayacaktir.
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7. SONUC

Sanal ger¢eklik sistemleri son yillarda oldukg¢a hizli bir gelisme ivmesi kazanarak olduk¢a
ulasilabilir bir ara¢ haline gelmistir. Gergek hayatin yeniden iiretilerek sanal ortamda
deneyimlenmesini saglayan sistemler savunma, egitim, saglik, mimarlik, otomotiv ve
sinema gibi bircok sektorde birbirinden farkli amaglarda kendine yer bulmaktadir.
Yapilan bir¢ok ¢alisma bu sistemlerin kullanim alanlariin gelistirilmesini saglamaktadir.
Sanal gergeklik sistemlerinin tasarim egitimindeki etkilerini inceleyen bu ¢alismada da
sistemin egitime katkilar1 aragtirilarak temel tasarim dersi siirecine nasil dahil edilecegi

incelenmistir.

Temel tasarim dersi iki ve li¢ boyutlu ¢alismalarla 6grencinin el ve géz koordinasyonunu
sagladigi, bicimsel Ogelerin tasarim prensiplerine gore diizenlendigi genel olarak algi
psikolojisi iizerine yapilandirilan bir derstir. Ogrenciler ders igerisinde nokta, ¢izgi,
bicim, doku, renk gibi kavramlar1 6grenmekte ve bu konular iizerinde tasarim pratikleri
yapmaktadir. Temel tasarim dersinde Ogrenciler, kendi tasarim siireglerini
kesfetmektedir. Ogrenciler deneme yamlma yoluyla tasarim kararlari almakta ve her
alternatifle birlikte tasarimlarini degerlendirmeyi 6grenmektedirler. Ogrencilerin tasarim
stireclerini desteklemek amaciyla tasarim altliklar1 ve hazir problemler verilmektedir.
Ogrencilerin bu tasarim problemlerini kendi {isluplartyla ¢ozerek kendi tasarim
siireclerini 6grenmeleri hedeflenmektedir. Temel tasarim dersi ve tasarlama siireci
dikkatlice incelenmesi gereken bireysel bir siirectir. Kisilerin kendi karakter ve
aligkanliklarina gore degiskenlik gostermekte ve bu farkliliklardan dolay: tekdiize bir
egitim yontemi siireci olumsuz olarak etkilemektedir. Tarihsel siirecte siirekli olarak
degisen ve kendini zamanin ihtiyaglarina gore giincelleyen tasarim stiidyolarinda,
kisilerin daha 6zgiin bireyler olarak mezun olmasi amaglanmaktadir. Ezbere dayali bir
egitim yonteminin aksine her tiirlii problemle basa ¢ikabilecek daha donaniml

ogrencilerin yetistirilmesi gerekmektedir.

Egitim ve 6grenme, birbiriyle birlikte hareket eden iki kavram olarak goriilmektedir.
Ogrencinin nasil 6grendiginin tespit edilmesi ona uygun egitimin verilmesini
kolaylastirmaktadir. Tasarim egitimi Ogrencilerin ve zamanin oOzelliklerine gore

giincellenmistir bundan sonraki siirecte de degismeye devam edecektir. Ozellikle Z
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kusag1 olarak tanimlanan yeni jenerasyon dgrencilerin 6grenme egilimleri ile ilgili birgok

arastirma yapilmakta ve onlara uygun tasarim egitimi stratejileri gelistirilmektedir.

Geleneksel yontemlerde 6grenciler, maket yaparak veya bilgisayar destekli ti¢ boyutlu
cizimler sayesinde tasarlanan projeyi deneyimleyebilmektedir. Fakat tasarima yeni
baslayan 6grencilerin teknik bilgi eksikliklerinden dolay1 bunu gergeklestirmeleri zaman
almaktadir. Ogrencilerin ¢izim ve maket gibi teknik eksikliklerden dolay1 proje gelistirme
asamasinda zorlandiklar1 goriilmektedir. Bilgisayar araciligi ile yapilan ¢alismalarda da
ogrenciler iki boyutlu ekran araciligi ile deneyim yasamakta objelerin derinligini
hissedememektedir. Projenin degerlendirilmesi ve tasarlama araci olarak maket yapilmasi
ise zaman almakta ve 6grencilerin alternatifleri denemeleri konusunda yavaslatmakta

veya siirlamaktadir.

Sanal gerceklik sistemlerinin tasarim araci olarak kullanilmaya baslamasi sayesinde
tasarim egitimi i¢in de farkli yontemler denenmeye baslamistir. Bilgisayar ortaminda
oyun olarak tasarlanan uygulamalar sayesinde de 6grenme deneyimi saglanabilmektedir.
Boylelikle ogrenciler pratik bir tasarlama ortaminda bir¢ok tasarim problemini oyun
olarak deneyimleyebilmektedir. Basa takilan sanal gergeklik sistemlerinin gelismesiyle
birlikte bilgisayar destegi kisileri cok daha etkili bir tasarim ortamina tagimaktadir. Sanal
gerceklik sistemleri, ger¢ek diinyanin yeniden iiretilmesi sayesinde sanal mekani gergek
bir mekan gibi deneyimleyebilmemize olanak saglamaktadir. Kullanilan hareket
sensorleri sayesinde kisilerin mekan icerisinde hareket etmeleri ve bedenimizi mekan
ierisinde algilayabilmemiz saglanmaktadir. ki goziin sagladigi stereoskopik goriintii
sayesinde derinlikler gercekteki gibi algilanmakta objelerin 6nde veya arkada olduklari
hissedilebilmektedir. Mekan igerisinde hareket etmek ise algilama seviyesini

arttirmaktadir.

Sanal ortamda kullanicilar mekanla etkilesim kurarak nesneleri hareket ettirebilmektedir.
Bu sayede iiretilecek olan sanal ortamda tasarim yapabilmektedir. Birgok teknoloji sirketi
tarafindan sanal ortamda tasarim uygulamalar gelistirilmistir. Bu ¢alisma i¢in denenen
Google Tilt Brush ve Google Blocks uygulamalart kullanicilarin serbest el ¢izim
yapmalarina imkan saglamaktadir. Literatiirde yapilan ¢aligmalarda lisans ve lisans {istii
ogrencilerin bu uygulamalar1 kullanirken zorlandiklar1 ve uygulamaya uyum saglamak

icin uzun pratikler yapilmasi gerektigi goriilmiistiir. Karigik arayiizii ve zor kullanimi

109



nedeniyle tasarirma yeni baglayan &grencilerin  kullanimma uygun olmadigi
diistiniilmektedir. Yapilan denemelerde her iki programinda uzun deneyimler sonucunda
rahatlikla kullanilabildigi goriilmiistiir. Profesyonel kullanimda olduk¢a verimli
sonuglarin alinabildigi bu programlar ara yiiziin karmasikligt ve komutlarin
uygulanmasinin zorlugu nedeniyle temel tasarim ¢alismalari i¢in uygun olmamaktadir.
Bunun gibi problemlerden dolay1 yazar tarafindan Unreal Engine oyun motoru
kullanilarak basit bir arayiize sahip sanal tasarim uygulamasi gelistirilmis, temel tasarim
dersi i¢eriginde olan bir uygulama sanal ortama uyarlanmistir. Sanal uygulamada iiretilen
calismada dersin 6gretim ¢iktilarinin ve sanal ortamin bu ¢iktilardan hangilerine cevap
verebiliyor olmasi dikkatlice incelenmistir. Ogrencilerin temel tasarim dersi siirecinde 9
kare grid gibi hazir altliklar kullanmasi1 ya da hazir geometrik nesnelerin temel tasarim
ilke ve prensiplerine gore organize edilmesi sanal tasarim uygulamasinin tiretilmesinde
yardimci olmaktadir. Sanal ortamda nesnelerin tasinmasi, 6lgeklerinin degistirilmesi veya
dondiiriilmesi, basit komutlarla gergeklestirilebilmektedir. Hazir nesnelerin kullanimi
ogrencilerin hizl pratikler yapmasini saglamakta ve birgok temel tasarim prensibine gore

kurgulanabilmesini kolaylagtirmaktadir.

Sanal tasarim gorevi olarak verilen uygulamanin temel tasarim dersi 6grenim ¢iktilarina
uygun olarak planlanmasi uygulamanin temel tasarim dersi icerisine dahil edilmesi
acisindan 6nemlidir. Bu ¢alismayla sanal ortamda iiretilecek olan temel tasarim ¢alismasi

i¢in bazi kararlarin dikkatlice tartigilmasi gerektigi tespit edilmistir..
Bunlar;
«  Ogrenilecek konunun ve dgrenme ¢iktilarinin belirlenmesi,
»  Sanal gergeklik sisteminin 6grenme ¢iktilarinin ne kadarina cevap verdigi,
*  Tasarim probleminin sanal ortama uyarlanmasi,
«  Ogrencinin sanal ortamdaki limitlerinin belirlenmesi,
*  Sanal ¢alisma konusunun 6grenciye aktarilma yonteminin belirlenmesi,
* Egitmenin sanal tasarim siirecindeki roliiniin belirlenmesi

olarak siralanabilir.
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Temel tasarim egitimi soyut ve algisal kavramlar iizerine kurulu oldugu i¢in yapilacak
olan projelerin ¢ok karmasik olmasi gerekmemektedir. Hazir nesnelerin kullanimi ve
sayisal altliklarin kullanimi sanal gergeklik sistemlerine uyarlama asamasinda kolaylik
saglamaktadir. Ogrencilere verilecek tasarim gorevlerinde de belitlenen renk, boyut,
bicim gibi Ozellikleri degiskenlik gosteren dnceden tanimlanmis nesneler rahatlikla

kullanilabilmektedir.

Kullanicilar sanal ortamda tasarim yaparken kendileri ile bas basa kalmaktadir. Sanal
gergeklik basliklarini taktiktan sonra 6grenciler tamamen izole bir sekilde sanal ortamda
hareket etmektedirler. Bu siirecte 0grencilerin kendilerinin izleniyor olma etkisinden
uzaklasarak rahat bir tasarim siireci gegirmeleri saglanmalidir. Yapilan deneysel
calismalarda 0grencilerin tasarim yaparken izlenmelerinden rahatsiz oldugu ve gerildigi
gorilmiistir. Smif ortaminda hazirlanacak bir sanal tasarim uygulamasinda bu
problemlere dikkat edilmelidir. Egitmenlerin 6grencileri sanal tasarim siireglerinde takip
etmesi ve zaman zaman kritik vermesi i¢in bir siire¢ planlamasi yapilmalidir. Tasarim
degerlendirme siirecinde egitmenler bilgisayar ekranindan Ogrencinin bakis agisin
seyredebilmektedir. Ogrencinin soru sormak istedigi durumlarda egitmen de bilgisayar
ekranindan tasarimi kontrol ederek yorum yapabilmektedir. Egitmenin projeye farkli bir
acidan bakma ihtiyact oldugu durumlarda Ogrencinin bakis agisim1 degistirmesi
gerekmekte bu da bir iletisim problemi olusmasina sebep olmaktadir. Alternatif bir
degerlendirme sekli olarak ise egitmen kullanilan bilgisayar araciligi ile tasarlanan
projeyi 3 boyutlu olarak gorebilir 6grenciye elestirilerini ekran iizerinden ifade edebilir.
Buna ek olarak tasarlanan sanal gerceklik ortaminin c¢oklu kullaniciya izin vermesi
durumunda 6grenci ve hoca ayni ortamda beraber bulunarak yapilan tasarimlari sanal

ortamda degerlendirebilmektedir.

Yapilan deneysel calismada O6grenciler kullanilan sistemi oyun gibi gorebilmektedir.
Oyun oynamak ise algisal, biligsel ve sosyal acidan bir¢cok fayda saglamaktadir.
Ogrencilerin oyun olarak diisiinecegi tasarim ortamlar1 siire¢ esnasinda motivasyon
saglamaktadir. Oyun ortaminda da 6grenmenin saglanabildigi literatiir arastirmalarinda
goriilmektedir. Oyunlarin kurgulaniglarinda kullanicilara hedef olarak konulan bazi
asamalarin 6grenciler i¢in de bir 6grenim ¢iktis1 oldugu kabul edilebilinir. Temel tasarim
O0grenim ¢iktilarina destek olacak her tiirlii ¢alisma bu konuda Ogrencilerin keyifle

deneyebilecegi bir siire¢ ortaya ¢ikartmaktadir.
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Sanal gergeklik sistemlerinin temel tasarim dersi siirecine dahil edilmesinin
kararlastirilmas1  halinde asagidaki bagliklarin  goz Onilinde  bulundurulmasi

gerekmektedir:
»  Kullanilacak sanal ger¢eklik cihazinin belirlenmesi

*  Kaullanilacak yazilimin belirlenmesi ve bu yazilimin belirlenen tasarim problemi

icin uygunlugunun belirlenmesi,

*  Cihazin ders igerisinde kullanilabilmesi, yeni tasarim gdrevlerinin iiretilebilmesi
ve Ogrencilere sanal ortamda tasarimin nasil yapilacagmin aktarilmasi igin

cihaza ve kullanilan yazilima hakim bir ekibin olmasi,

» Sanal gerceklik sisteminin smifta hangi diizende kullanilacagi ya da sanal

gerceklik laboratuvarinin kurulmast,

* Yapilan sanal tasarimlarin degerlendirme kriterlerinin belirlenmesi, sanal

ortamda degerlendirilebilmesi ya da uygulama disina aktarilabilmesi,

«  Ogrencilerin temin edebilme durumuna gére ¢alismalarin uzaktan da

gerceklestirilebilmesi igin gerekli alt yapinin ve siirecin planlanmast,

«  Egitmenlerin sanal ortamda dgrencilere eslik edebilmesi ya da 6grencilerin ortak

caligmalar yapabilmesi i¢in ¢oklu kullanict imkani saglamasi.

Sanal gerceklik sistemleri oldukca etkili algisal bir silire¢ saglamasmna ragmen
gelistirilmeye ve ders iceriklerinde denenmeye devam edilmektedir. Temel tasarim dersi
igerisinde hazir objelerin kullanimi potansiyel tasimakta fakat serbest ¢izim gerektiren
caligmalarda daha profesyonel beceri gerektirmektedir. Secilen uygulamanin sanal
ortamda uygulanabilirliginin degerlendirilmesi gerekmektedir. Sanal ortamda uygunlugu
ispatlanmamis calismalarin yapilmasi 6grenim siirecini olumsuz olarak etkileyecegi

diistiniilmektedir.

Sanal tasarim uygulamasinin temel tasarim dersi igerisindeki etkilerinin incelendigi bu
calismada analiz, gozlem ve roportaj verileri elde edilerek bir¢ok sonu¢ ortaya
koyulmustur. Bundan sonraki benzer c¢alismalarda referans olmasi ve yoOntemin

gelistirilebilmesi i¢in elde edilen sonuglar yonlendirici olacaktir.
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Sanal tasarim uygulamasinda segilen Oculus Rift cihazi bilgisayar destegi ile kullanilan
ve kurulan laboratuvar diizeninde egitmenin 6grenciyi takip edebilmesini ve onun bakis
acisindan ¢alismay1 gorebilmesini saglamaktadir. E1 konsollar1 olduk¢a ergonomiktir ve
hizlica uyum saglanabilmektedir. Kurulumu ve g¢alisma prensibi olukca pratik olan
sistem, egitmenler tarafindan da ¢ok detayli teknik bir bilgiye ihtiya¢ duyulmadan
kullanilabilmektedir. Oda igerisinde baz1 kor noktalarda kopukluklar yasanmasi haricinde
genel olarak problemsiz bir sekilde kullanilabilmektedir. Normalde de ¢ok terlediklerini
ifade eden baz1 6grencilerin cihaz kullanimi esnasinda baslik kisminin goz ve gevresini
havasiz birakmasindan dolayi terleme yasadig1 gézlemlenmistir. Arastirmalar sonucunda
genel olarak bu karsilasilan bir sorun oldugu tespit edilmis ve ¢dziim olarak terlemeyi
onleyici ekipmanlarin ek olarak satildigi belirlenmistir fakat ¢alisma kapsaminda bu
iriinler denenmemistir. Calisma siirecinde takilan sanal baslhklarin 6grencilerin
odaklanmalarina yardimci oldugu goriilmiistiir. Sanal ortamin igerisinde hareket etme

deneyimi ger¢ekeiligi onemli 6l¢iide arttirmaktadir.

Sanal gergeklik sistemleri sayesinde 3 boyut oldukea etkili bir sekilde algilanmaktadir. 2
goziinde aktif olarak kullanildig: siiregte nesnelerin derinligi algilanabilmektedir. Temel
tasarim dersi soyut kavramlar iizerine kurulu bir ders oldugu icin yapilan ¢alismalarda
gercek Olgek kullanilmast onun fiziksel olarak inga edilecek bir yapi gibi hissedilmesini
saglamaktadir. Temel tasarim dersinde 6zellikle soyut ¢aligsmalar {izerinde durulmakta
gercek mekan deneyimi caligmanin soyutlugunu etkilemektedir. Yapilan deneysel
calismada kullanilan 6lgek ayar1 6grencilerin soyut bir sekilde tasarimlarina devam
etmelerini kolaylastirmaktadir. Soyut bir tasarim ¢alismasinda 6grenci maket dlgeginde
tasarim yaparak caligmanin tamamina hakim olabilmektedir. Geleneksel yontemlerle
maket yapim siirecinde Ogrenciler ¢aligmalarina farkli acilardan da bakabilmelerine
ragmen sanal ortamda calismalarinda bu teknigi siklikla kullanmuglardir. Ogrenciler
caligmalarini kiiglik 6l¢ekte yapip dilediklerinde bire bir 6l¢ekte de deneyimlemislerdir.
Ogrencilerin rdportaj verilerine gore farkli dlgeklerdeki deneyimlerde 6nemli algisal
farklarin oldugu yoniindedir. Bire bir 6l¢ekte gercek mekan deneyimi saglanirken daha

kiigiik 6lceklerde caligma maket gibi deneyimlenmektedir.

2019 yihi itibariyle yasanan kiiresel salgin nedeniyle egitim sisteminde aksamalar
meydana gelmis ve uzaktan egitim yontemleri hizlica hayatimiza girmistir. Uzaktan

egitim yontemlerinde yasanan sikintilar 6zellikle yiliz ylize uygulamali egitimin yapildig
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tasarim egitiminde etkilerini gdstermistir. Ust siniflardaki proje derslerinde dgrencilerin
daha donanimli olmasindan dolay1 ciddi problemler yagsanmazken temel tasarim dersinde
onemli eksiklikler ortaya ¢ikmaktadir. Tasarim egitimi veren boliimler arasinda temel
tasarim dersinin daha verimli islenebilmesi ile ilgili istisareler devam etmektedir. Bazi
fakiilteler Minecraft gibi 6grencilerin hemen ulasabildigi ¢aligsmalara yonlenirken ¢ogu
okul, siireci nasil yonetecegi ile ilgili problem yasamistir. Sanal gergeklik sistemleri temel
tasarim dersinin uzaktan da yapilabilmesini saglamak yoniinde 6dnemli bir potansiyel
tasimaktadir. Sistemin ve uygun bir yazilimin gelistirilmesi sayesinde Ogrenciler ve
egitmenler ayni tasarim ortaminda bulusabilecek, uzaktan tasarim degerlendirmeleri
yapilabilecektir. Kisilerin karsilikli bir sekilde birbirlerini gorebildigi sanal ortamlarda

sinif olusturulmasi1 denenmesi gereken bir yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sanal gergeklik sistemleri bir¢cok olumlu yoniiyle ve gelistirilmeye uygun yapisiyla sanal
ortamda da tasarim yapilabilmesine olanak saglamaktadir. Fiziksel bir diinyanin sanal
ortamda yeniden iretilmesi sayesinde tiim duyularimiza hitap eden i¢inde hareket
edebildigimiz, sosyallesebildigimiz, iletisim kurabildigimiz ger¢ek¢i deneyimler
saglanabilmektedir. Sistemin bir¢ok tasarim uygulamasinda denenerek temel tasarim

egitimine en uygun yontemin kesfedilmesini saglayacag diisiintilmektedir.
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EK 1. ARASTIRMA GONULLU KATILIM VE BiLGi FORMU

Sayin Katilimet,

KTO Karatay Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Mimarlik Doktora Programi kapsaminda
hazirlanmis olan bir arastirmaya katilmak i¢in davet edilmis bulunuyorsunuz. Bu arastirma Ali
Cihan Sahin tarafindan yiiriitilmekte ve KTO Karatay Universitesi Mimarlik Béliimiinden Dr.
Ogretim Uyesi Aysegiil Tereci tarafindan kontrol edilmektedir. Bu form sizi arastirma kosullart
hakkinda bilgilendirmek i¢in hazirlanmistir.

Calisma kapsaminda sanal gergeklik sistemlerinin birinci sinif mimarlik ve i¢ mimarlik
Ogrencilerinin 6grenme siireglerine etkileri incelenecektir. Calisma kapsaminda size verilecek
olan bir tasarim gorevini sanal gerceklik sistemi kullanarak gerceklestirmeniz beklenmekte ve
O0grenme stilinizin belirlenebilmesi i¢cin bir form doldurmaniz istenilmektedir. Arastirmaya
katilmaniz durumunda sizin i¢in belirlenen bir zaman araliginda fakiilte binasinda daha énceden
belirlenen bir siifta sanal ger¢eklik uygulamasi i¢in hazir bulunmaniz istenilecektir.

Bu aragtirmada yer almak tlimiiyle sizin isteginize baghdir. Arastirmada yer almayi
reddedebilirsiniz ya da basladiktan sonra yarida birakabilirsiniz. Bu arastirmanin sonuglart
bilimsel amaglarla kullanilacaktir. Arastirmadan c¢ekilmeniz ya da arastirmaci tarafindan
aragtirmadan ¢ikarilmaniz halinde sizinle ilgili veriler kullanilmayacaktir. Sizden elde edilen tiim
veriler yapilacak analizler i¢in kullanilacak ve kimlik bilgileriniz paylagilmayacaktir.

Yukarida yer alan ve arastirmaya baslamadan once goniilliilere verilmesi gereken bilgileri
iceren metni okudum. Eksik kaldigimi diisiindiigiim konular1 arastirmaciya sordum ve
doyurucu yanmitlar aldim. Calismaya katilmay1 isteyip istemedigim konusunda karar
vermem icin yeterince zaman tanindi.

Bu kosullar altinda, arastirma kapsaminda elde edilen sahsima ait bilgilerin bilimsel
amaclarla kullanilmasini, yayinlanmasim kabul ettigimi beyan ederim.

Imza
Liitfen asagidaki bilgileri eksiksiz olarak doldurunuz.
Ad1 Soyadi
Dogum Tarihi
Cinsiyeti
Bolimii
Liitfen Asagidaki sorular1 cevaplayimz.
Daha Onceden Sanal Gergeklik Sistemi Kullandiniz mi1?
Gorme ile ilgili bir probleminiz var mi?
Algilama sorunu olusturan bir rahatsizliginiz var mi?

Siirekli Kullandiginiz bir ilag var mu?

133



EK 2. TASARIM GOREVi FORMU

Degerli Katilimci,

Asagida verilen tasarim gorevini sanal gergeklik ortami igerisinde gergeklestirmeniz
istenilmektedir. Sanal gergeklik sistemine alisabilmeniz ve kullanilacak olan programin
tanitilmasi i¢in On bir ¢alisma yapilacaktir. Bu esnada sistemin kullanilmasi ile ilgili sorulart
sorabilirsiniz.

Tasarim gorevini en fazla 30 dakika igerisinde bitirmeniz istenilmektedir. Tasariminizin erken
bitmesi durumunda uygulamay1 daha erken sonlandirabilirsiniz.

TASARIM GOREVI: CiZGISEL, YUZEYSEL VE HACIMSEL BIRIMLER
KULLANILARAK KUP HACMI TASARIMI YAPILMASI

ACIKLAMA: KUP IZGARA ICERISINE BELIRLI SAYIDA KUP HAZIR OLARAK
VERILMEKTEDIR. VERILEN KUCUK KUPLERIN BUYUK KUP
ICERISINDE YERLESTIRILMESI ISTENILMEKTEDIR.
CALISMADA HACIM OLUSTURMA, DOLU - BOS ILISKILERI,
ACIKLIK - KAPALILIK, ISIK - GOLGE KAVRAMLARI
ARANACAKTIR. VERILEN KUPLERE EK OLARAK PROGRAMIN
SAGLADIGI CiZGI VE YUZEYLER TASARIMA EKLENEBILIR.

SURE: 30 DAKIKA
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EK 3. ANALIZ VERILERI

Analiz Verisi Veri Format
Katilimer No 1-180
Deney Grubu (1) 1. Deney Grubu, (2) 2. Deney Grubu
Boliim (1) Mimarlik, (2) I¢ Mimarlik
Yas (1) 18-19-20-21, (2) 22 ve tizeri
Stire 0-30 Dakika (Sadece 2. Deney Grubu I¢in)
Cinsiyet (1) Erkek, (2) Kadin

Onceden Kullanim
Gorme Problemi

Rahatsizlik
Tla¢ Kullanimi
Ogrenme Stili
Ders Notu
Vr Notu
Vr Performans

(0) Hayur, (1) Evet

(0) Yok, (1) Gozliik veya Lens, (2) Gorme Problemi Var

Gozliiksiiz Kullandi, (3) Kalict Goz Problemi

(0) Hayur, (1) Evet
(0) Haymr, (1) Evet

(1) Ayristiran, (2) Degistiren, (3) Oziimseyen, (4) Yerlestiren

0,00 - 5,00
0,00 -5,00
0,00 — 5,00 (Sadece 2. Deney Grubu igin)

2|3 .

o = E j 8 N' £ I(S I2 =

1518 |2|Blz 2|28 5|%9|% 2|a|8

tgl3|%|8)2 B3z ¢

O wn Z = < — x o o

8 S| 2 T QW > |

= 5 < ' Q -

> C >

'S

1 1] 219 2 1] 0] o] o] 4 40]30
2 1] 220 2 ol ool o] 2 36]28
3 1 2 21 1 0 2 0 0 2 3,4 | 3,8
4 1] 2135 2 ol o] o]lo] 4 31]22
5 1 1] 220 2 ol o] o] o] 3 35]28
6 1 2 23 1 0 0 0 0 2 31116
71 1] 2] 19 1] 1]o]olo]2]35]32
8 1 2 20 2 0 0 0 0 2 36 | 2,0
9 | 1] 2|21 2 o] 1] o] o] 4 38]36
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2,4
2,8

2,0
1,4
2,0
2,8
2,2
3,8

1,6
2,4
2,8

3,2
2,8

2,2

2,2
2,4

2,2
2,2
3,6

2,2
2,6

2,8
2,4
2,6

2,6
2,8

2,4
2,8
2,2
2,4
1,8
2,0

3,5
3,5

43 | 3,6
3,3
3,3
3,2
4,0
3,6

3,1

40 | 34

33|34

4,1

3,1
4,3

38 | 3,2

3,1

3,0

35| 3.2

33 | 34
3,3 |30
3,5
3,4
3,5

34 | 34
3,1
3,1

3,1
3,0
3,0

36 | 3,2

3,3
3,3
3,6

30 | 3,2

3,4
3,6

3,1
3,2
3,8
3,2
3,5
3,5

3,2 | 3,8

2
4

4

3

1
4

4
2
2
4
4
2
2

2

2

2

4
2
2

1
2
2
2

3

0

0

0

0

0

0

0
0

0

0

0
0

20

19
20

19
20
21

18
19
19
19
20

19
19
19
19
22

18
20
20
20
20

19
19
20
20

19
19
20
20

20

19
20

19
20
22

19
21

19
21

23
24
21

21

10
11
12
13

14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

32

33
34
35

36

37

38

39

40
41

42

43
44
45

46

47

48
49

50
51

52
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3,6
2,4

2,0

2,6
2,8

1,8
2,6

2,4
2,8
2,2
2,8
2,2

2,2
2,4

2,4

2,4
2,4
2,2

2,2

2,6
2,0

2,4

2,2
3,2

2,2
2,2
2,2

4,1

3,0

3,8 |30

3,6

33 |30

3,4
3,4

33|34

3,1

3,7

3,7 | 3,0

33| 34

4,1

3,6
3,6
3,6
3,7
3,1
3,3

34 |34

3,2

38 | 34

3,5
3,4
3,1

33| 34
35| 30

3,8

3,2 | 3,2

3,5
3,8

34 | 30

35|38

3,5

3,3 | 3,2
34 | 3,2
3,3
3,1

35|34
36 | 34

3,3
3,5
3,2

2
2
2
2

1
2
4
4

3
4

2

2

4
2

4

2

4
2
3

1

2
1
2

1
2

2
4
2
2

0

0
0
0

0

0

0

0
0

0

0

0
0

0
0

21

19
20
21

19
19
19
21

19
19
19
31

21

20
20

19
20
21

19
19
20

20
21

19
20

19
19
22
21

19
37

21

21

20
22
22
20

19
21

20
20
19
23

53
54
55
56
S7

58

59

60
61

62

63
64

65
66
67

68
69

70
71

72

73
74
75
76
77

78
79

80
81

82

83
84
85

86

87

88
89

90
91

92

93
94
95
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9% | 1 2 | 20 1 1 0 0 0 4 |38 32

97 1 2 | 20 1 0 1 0 0 4 139 |26

98 | 1 2 19 1 0 1 0 0 4 | 33|24

99 1 2 | 21 1 0 1 0 0 2 | 36|36

100 | 1 2 | 20 1 0 0 0 0 4 138|372

101 | 2 1 18 | 26 | 1 0 0 0 0 2 |1 3613250
102 | 2 1 120 )30 | 1 0 1 0 0 2 42|26 |50
103 | 2 2 18 | 7 2 0 2 0 0 3 1413230
104 | 2 2 | 20| 30| 2 0 1 0 0 2 43124140
105 | 2 2 | 22 | 22 1 1 0 0 0 2 1301]26]|50
106 | 2 2 19 | 30 | 2 0 1 1 0 3 14312450
107 | 2 2 | 23] 25| 1 0 1 0 0 2 | 38]38]40
108 | 2 2 |20 | 30| 2 0 1 0 0 2 1383240
109 | 2 2 |21 | 25| 2 0 0 0 0 1 135]28]30
110 | 2 1 18 | 25 | 1 0 0 0 0 2 130]26] 30
111 | 2 2 | 20| 25| 2 1 1 0 0 2 | 34]36] 30
112 | 2 1 18 | 25 | 2 1 1 0 0 2 1132|3430
113 | 2 1 18 | 24 | 2 1 1 0 0 2 1312230
114 | 2 1 18 | 26 | 2 0 1 0 0 2 149130140
115 | 2 1 18 | 30 | 2 0 1 0 0 2 |41 126 |50
116 | 2 2 18 | 30 | 1 1 1 0 0 2 138]20]50
117 | 2 2 18 | 28 | 2 0 2 0 0 4 1381|2430
118 | 2 2 |20 | 30| 2 1 1 0 0 2 1381|2450
119 | 2 1 19 | 18 | 1 0 2 0 0 2 [ 31]22]40
120 | 2 1 120 11| 1 0 0 0 0 2 |42 132]50
121 | 2 1 19 |1 19 | 1 1 2 0 0 2 1391]20]50
122 | 2 1 19 | 30 | 2 0 2 0 0 1 3434130
123 | 2 1 19 | 24 | 2 0 1 0 0 2 12912850
124 | 2 2 18 | 30 | 2 0 0 0 0 2 [ 36]32]40
125 | 2 2 |20 |12 | 2 0 1 0 0 2 |133]30]40
126 | 2 2 | 20| 30| 2 1 0 0 0 1 148124140
127 | 2 2 19 | 24 | 2 0 0 0 0 2 |135]34]30
128 | 2 2 | 24130 ]| 1 0 2 0 0 4 135]|24]40
129 | 2 1 | 24 | 26 | 2 0 1 0 0 4 |31]22|20
130 | 2 1 19 | 23 | 2 0 0 0 0 4 |44 132 |50
131 2 1 18 | 29 | 2 0 0 0 0 4 146 |24 |40
132 | 2 1 |20 | 30| 2 1 0 0 0 4 |47 |34 |50
133 | 2 1 |23 ] 8 1 0 0 0 0 2 | 4412850
134 | 2 1 21|18 | 1 0 0 0 0 2 |41 116 |40
135 | 2 1 |23 ] 8 1 0 2 0 0 2 1323240
136 | 2 1 |21 |18 | 2 0 0 0 0 2 14112830
137 | 2 1 | 24 | 28 | 2 0 0 0 1 4 | 36|26 |30
138 | 2 2 19 | 25 | 2 1 2 0 0 2 [ 341]34]20
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139 | 2 2 |21 | 25| 2 1 2 0 0 4 |46 |22 |30
140 | 2 2 | 20 | 28 | 2 0 1 0 0 3 138]20]40
141 | 2 1 120 | 25| 1 1 0 0 0 2 | 371]24]50
142 | 2 1 2024 ] 1 0 0 0 0 2 132]20]50
143 | 2 1 19 | 10 | 1 0 1 0 0 2 34124140
144 | 2 1 |20 | 8 1 0 0 0 0 3 | 4711840
145 | 2 1 |32 )26 | 1 0 2 0 0 2 [ 42]30]40
146 | 2 1 |25 120 | 1 0 3 1 1 2 |1 323640
147 | 2 2 |21 |12 | 2 0 0 0 0 2 [33]34]30
148 | 2 2 18 | 14 | 1 1 0 0 0 4 | 36|24 |50
149 | 2 1 |20 | 17| 2 0 0 0 0 2 1391]28]30
150 | 2 1 19 | 15 | 2 0 1 0 0 2 149136 |40
151 | 2 1 |24 | 25| 2 0 0 0 0 1 138|24] 30
152 | 2 1 |20 ] 10| 1 1 0 0 0 4 134]32]40
153 | 2 1 19 | 22 | 2 1 1 0 0 4 | 34128 |40
154 | 2 1 |22 ] 30| 2 0 0 0 0 2 42|26 30
155 | 2 2 | 20| 25| 2 0 0 0 0 2 1341]20] 30
156 | 2 2 19 | 20 | 2 0 1 0 0 2 13613230
157 | 2 2 |21 ] 9 1 0 1 0 0 4 1135|1840
158 | 2 2 | 20 | 22 1 0 0 0 0 4 | 3712250
159 | 2 2 18 | 20 | 2 0 0 0 0 4 1501|2030
160 | 2 2 |21 | 24 | 2 0 2 0 0 4 | 34|26 |40
161 | 2 2 19 | 30 | 2 0 1 0 0 2 14312840
162 | 2 2 19 | 13 | 2 0 2 0 0 2 133]30] 30
163 | 2 2 | 24|16 | 1 0 0 0 0 4 |43 1|22 |50
164 | 2 1 |22 ] 30| 2 0 0 0 0 2 36|24 30
165 | 2 2 19 | 30 | 1 0 2 1 0 4 38|16 |40
166 | 2 2 19 | 23 | 1 0 1 0 0 2 | 341]30]50
167 | 2 2 19 | 35 | 2 0 0 0 0 2 14312620
168 | 2 2 |20 | 28 | 2 0 2 0 0 2 |133]26)|40
169 | 2 2 | 27 | 22| 2 0 1 1 0 2 14312830
170 | 2 2 19 | 23| 1 0 0 0 0 4 1481|3050
171 | 2 2 18 | 35 | 2 1 1 0 0 4 1138|4450
172 | 2 2 18 | 15 | 1 1 1 0 0 3 |371]42]50
173 | 2 2 |20 | 338 | 2 0 2 0 0 2 |135]30] 20
174 | 2 2 | 20| 31| 2 0 0 0 0 2 [ 36]20]20
175 | 2 2 |20 |10 | 2 0 0 0 0 2 | 44130 30
176 | 2 2 | 22| 40 | 2 0 0 1 0 3 [36]38]40
177 | 2 1 |20 | 28 | 2 0 0 0 0 3 | 4712640
178 | 2 2 | 20 | 3 1 0 2 0 1 1 131]141]40
179 | 2 2 | 21| 22| 2 0 0 0 0 2 135]30] 30
180 | 2 2 |20 |13 | 1 1 0 0 0 3 1321|3050
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