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OZET

ARTIRILMIS VE SANAL GERCEKLIGIN MIMARLIK EGITIMINE
ENTEGRASYONU

Batuhan OZEL

Karadeniz Teknik Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Mimarlik Anabilim Dali
Danisman: Dog. Dr. Serap DURMUS OZTURK
2020, 77 Sayfa

Bu tez ¢alismasinda ‘Artirilmis Gergeklik’® ve ‘Sanal Gergeklik’ kavramlarinin
mimarliga ve mimarlik egitimine entegrasyonu ele alinmistir. Gelisen teknolojiyle beraber
daha 6n plana ¢ikan bu kavramlar, ger¢ege yakin deneyimler sunmasi yoniiyle mimarlik
alaninda onemli bir potansiyel tagimaktadir. Mimarlik geleceginin teknolojiyle birlikte
sekillenecegi diistintildiigiinde, teknolojik yeniliklerin mimari yeteneklerle bulusmasi
giderek onem kazanmaktadir. Bu dogrultuda yapilan ¢alismanin amaci; bu kavramlarin
mimarlik egitim materyali veya mimari anlatim yontemi olarak kullanilabilirligini
sinayarak mimarlik disiplininde kendisine ne denli yer bulabilecegini incelemektir. Bu
ama¢ dogrultusunda, ‘Artirilmis ve Sanal Gergeklik® kavramlariyla mimarlik
ogrencilerinin bulusabilecegi odak grup uygulamalarinin yapilmasi, sonrasinda ise odak
grup goriismeleri ile geri bildirimlerin alinmasi g¢alismanin yontemini olusturmaktadir.
Dort boliimden olusan tez ¢alismasinin birinci boliimiinde; problemi tespiti yapilarak
calismanin amaci ve kapsanu ifade edilmis ve ¢alismanm ydntemi agiklanmistir. ikinci
boliimde; ‘Artirilmis ve Sanal Gergeklik’ kavramlarina ait genel bilgilere, bu kavramlarin
mimarlikla olan iligskisine ve bu alanda yapilmis calismalara deginilmistir. Ugiincii
boliimde; yapilan odak grup uygulamalar asamalariyla birlikte agiklanmis ve odak grup
gorlismeleriyle alinan geri bildirimler 6zetlenmistir. Dordiincli boliimde ise elde edilen

veriler degerlendirilerek, ¢ikarilabilecek baslica sonuglara ve dnerilere yer verilmistir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis Gergeklik, Sanal Gergeklik, Mimarlik, Mimarlik Egitimi,
Teknoloji
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SUMMARY

THE INTEGRATION OF AUGMENTED AND VIRTUAL REALITY INTO
ARCHITECTURAL EDUCATION

Batuhan OZEL

Karadeniz Technical University
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Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Serap DURMUS OZTURK
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This thesis will analyze potential ways of integrating Augmented Reality as well as
Virtual Reality into architecture itself along with its academic curriculum. With the
advancements in computer graphics, these two forthcoming concepts gained prominence in
the field as they offer life-like experiences. Inevitably, the future architecture will be
shaped by the ever-evolving technology; and that raises the important notion of merging
architectural talent with innovative technology. Overall, the purpose of this study is to
investigate how applications of augmented and virtual realities will determine their natural
place in architecture — both in teaching and practice. A collaborative study with a target
group of architectural students - while utilizing augmented and virtual reality applications -
later reiterating on feedback, will be the main method of this study. This thesis consists of
four sections. The first section will encapsulate the problem statement, the scope, as well
as the method of the study. The second section will cover a high-level explanation of
augmented and virtual realities, their relative purpose in the field and any previous studies
conducted on the subject. The third section will convey more details about the
collaborative work with target group and analyze collected feedback. As for the last
section, evaluation of acquired data and recommended ideas based on derived results will

be rehearsed.

Key Words: Augmented Reality, Virtual Reality, Architecture, Architectural Education,
Technology
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1.GENEL BILGILER

1.1. Giris

Mimarlik, bir¢cok farkli alanla iliski kurabilen essiz bir disiplindir. Tasarimin ve
zihinsel siirecin devreye girdigi her konuda mimarliktan s6z etmek miimkiindiir.
Mimarligin bu kapsayic1 ve bir¢ok alanla iligkili yapist onu siirekli dinamik kalmasi
gereken bir olgu haline doniistiirmiistiir. Bu nedenle mimarlik, insanligin tarihsel ¢izgisi
boyunca kendisine yer bulmus hatta tarihin kendisini sekillendirir hale gelmistir. Bununla
beraber mimarlik, insanligin gelismesi ve diger disiplinlerde meydana gelen gelismelerle
birlikte siirekli yeniden sekillenmektedir.

Ozellikle teknoloji alaninda gerceklesen yenilikler degerlendirildiginde, mimarlig:
tiretme ve tasarlama bigimlerinin de bu gelismelere paralel olarak gelistigi ve degismekte
oldugu gorilmektedir. Son yillarda mimarlik ve teknoloji iliskisi artik birbirinden
ayrilamaz bir biitin haline gelmistir. Buna bagli olarak mimarlik alaninda yeni ifade
teknikleri ve teknolojileri ortaya ¢ikmistir. Bugiin bu teknikler ve ifade araglar sayesinde,
mimarlik disiplininin her asamasinda teknoloji kullanilmaktadir. Buna bagli olarak
teknolojiyle beraber mimarligin sinirlar1 yeniden ¢izilmektedir.

Mimarligin sinirlar1  genisledikge, mimarhiga yonelik tanmimlar da yeniden
sekillenmektedir. Giiniimiizde bu tanimlarin igerisine teknoloji de dahil edilmektedir.
Gelisen teknolojiye ayak uydurmak zorunda olan mimarlara biyiik sorumluluk
diismektedir. Bu agidan bakildiginda mimarlar gelisen diinyanin tasarlayicilart
konumundadirlar. Louis Kahn mimarhigi tanimlarken tam da bu konuya deginerek
“Mimarlik doganin yapamadigini yapmaktir” demistir (Curtis, 2013).

Yasadigimiz fiziksel g¢evrenin tasarlayicilart olan mimarlar, teknolojik gelismeler
araciligiyla itopyalar ve distopyalar yaratabilmektedir. Mimarlar bu sorumlulugun
farkinda olmak ve siirekli 6grenmeye devam ederek teknolojik yenilikleri yetenekleriyle
bulusturmak zorundadirlar. Bu agidan bakildiginda mimarlik egitimi sonu olmayan bir
stiregtir. Pollio (2005), mimarlarin hem dogal yeteneklere sahip, hem de egitilmeye yatkin

olmalar1 gerektigini belirtmistir.



Mimarlik disiplini her yeni gelisme ile beraber yeniden tanimlansa da dogas1 geregi
degismeyen yonlere sahiptir. Bunlardan en onemlileri kullanici ve mimar ikilisidir.
Mimarlik; kullanici ve mimar arasindaki bir iletisim araci olarak goriilebilir. Mimarin
ortaya sundugu son iiriin sayesinde kullanici bu iletisimi somut olarak tecriibe ederken;
mimar somut iiriiniin ardinda soyut bir siire¢ ile beraber yer almaktadir.

Mimarin zihninde baglayan bu soyut tasarim siireci, eskizler ile kendisine ¢ikis yolu
bulurken, son iriin halini almasiyla somut bir yapiya kavusmus olur. Kullanicinin s6z
konusu son iriinii tecriibe etmesiyle yapt anlam kazanir ve mimar ile kullanici arasindaki
iletisim dongiisii yani mimarlik tamamlanmis olur. Bununla birlikte kullanicinin algiladigi
etki izlenim olarak tanimlanirken, bu izlenime neden olan durum yapinin disavurumudur
(Wolfflin, 2016). Mimar ve kullanic1 arasindaki bu siireg, diisiinsel bir yolun olugmasi
nedeniyle bir zihinde baslayip diger zihinde son bulmaktadir.

Teknolojik gelismelerle beraber mimarlar artik bu zihinsel siirecler arasinda gegis
yapabilmekte, daha etkili yollarla kullanicilara tasarimlarini sunmakta ve bu tasarimlar
heniiz gerceklestirmeden kullanic1 goziiyle tecriibe edebilmektedir.

‘Artirtlmis Gergeklik’ (AG) ve ‘Sanal Gergeklik’ (SG) olarak karsimiza ¢ikan bu
teknoloji, etkili kullanildiginda mimarligin ~ sinirlarint - oldukga  genisletmektedir.
Mimarlarin bu teknolojiler araciligiyla tasarimlarmi sonuglandirmadan 6nce kullanici
goziinden gorebilmesi ve hayal edileni sanal olarak deneyimlenmesi biiyiik 6nem
tasimaktadir.

Karl Marx’a gbére mimarlarin 6nemli bir 6zelligi yapiyr ger¢ekte kurmadan once
imgelerinde kurabilmeleridir (Hasol, 2019). Artirilmis ve sanal gergeklik teknolojileri bu
anlamda mimarlara biiyiik avantaj saglamaktadir.

Mimarlik disiplininin yapis1 diisiiniildiigiinde, artirilmig ve sanal gergeklik
teknolojilerinin hem mimari egitim slrecinde hem de mesleki uygulamalarda
kullanilmasimnin uygun oldugu goriilmektedir. Mimarlik disiplinine yapilacak olan bu
teknolojik entegrasyon mesleki agidan yeni bir donemin baslangici sayilabilecek bir doniim
noktasidir.

Yapilan tiim degerlendirmelere bagli olarak bu tez c¢alismasinin ¢ikis noktasi;
artirllmis ve sanal gergeklik teknolojilerinin mimarlik egitiminde ve uygulamalarinda

kullanilmasinin yaratacagi avantajlar1 gozlemlemek ve yorumlamaktir.



1.2. Problemin Belirlenmesi

Mimarlik insan hayatiyla dogrudan iliski kuran bir meslektir ¢linkii mimarlar insan
hayatlarinin gectigi mekanlarin tasarlayicilari konumundadirlar. Mimarin kalemiyle
sekillenen mekan ise onu deneyimleyen kullanicilar da sekillendirmektedir. Bu baglamda
mimar ve kullanici arasindaki iletisim mekan kavrami iizerinden gerceklesmektedir.

Mekan tecriibe edildiginde farkinda olarak ya da olmayarak kullanicisini etkiler ve
kullanicisinin zihnine egemen olur. Bu durum tesadiifi bir durum olmaktan 6te mimarin
heniliz mekani tasarlarken baslattigi bir siiregtir. Mekan tasarimi siirecinde mimar, olay
orgiisiine bir st bakis ile bakarak tasarimini kullanicinin géziinden gérmeye ¢aligsmaktadir.
Bu empati cabasi bir siire sonra istemli ya da istemsiz olarak bir ikna c¢abasina
dontismektedir. Bu durumun neticesi olarak mimar mekana, mekansa kullaniciya
hiikmetme egiliminde olur. Bu nedenle mekanin somut sinirlarinin igerisinde soyut bir
slireg baslar. Mimar mekéanla algisal iligki kurar ve kendi ¢izgisini mekéna aktarir. Sonraki
adimda ise kullanicinin bu ¢izgiyle iliski kurmasini bekler.

Zevi (2015) bu durumu, “Mimar mekani, heykelcinin topragi yogurmasi gibi
yogurup bigimlendirir, bir sanat eseri gibi ¢izer; dzetle mekana adim atanlarda belirli bir
ruh durumu yaratmaya ¢abalar” seklinde ifade etmektedir.

Mimarligin en énemli yapi taslarindan olan mekan kavrami, insan ihtiyaglari sonucu
ortaya c¢ikmustir. Siginmak, korunmak gibi temel ihtiyaglar igin yaratilsa da zamanla
psikolojik gereksinimleri de karsilayan bir kavrama doniismiistiir. Bugiin kavramin geldigi
noktaya bakildiginda mekanlarin dogrudan kullanicilarin psikolojisi ve duygular tizerinde
bir etkisi oldugu goriilmektedir.

Kullanicinin mekani1 algilamaya basladigi ilk andan itibaren duygulanim etkisi
baslamis olur. Bu sayede mimar olusturdugu mekanlar ve yapilar araciligiyla kullaniciyla
iletisime gecer. Mekanin tecriibelenmesiyle beraber kullanici en basit diizeyden en
karmagik diizeye kadar c¢esitli duygulanimlar yasar. Tam da bu noktada bir cesit
manipiilasyon durumundan s6z etmek miimkiindiir. Mekanin insan iizerindeki duygu etkisi
ya da duygu iknasi mimarin kalemiyle sekillenir. Bu durumun farkinda olan mimar,
mekan1 tasarlarken yapacagi empati ile kullanici {izerinde duygu manipiilasyonlari

yaratabilir.



Louis Kahn mimarligin neden oldugu bu duygulanim etkisini; mimarlik, bir diinya
icinde duygusal olarak algilanabilen yeni bir diinya yaratir, seklinde ifade etmektedir
(Hasol, 2019).

Mekanda gergeklesen bu duygulanimin manipiilasyona doniismesini ise Sir William
Churchill, “Biz binalarimiz1 bi¢imlendiririz, sonra onlar da bizi bi¢imlendirir” seklinde
ifade etmektedir (URL-1, 2020). Bu bakis agisiyla bakildiginda mimarin mekana, mekanin
ise kullaniciya hiikmettigi sonucuna varilmaktadir.

Mimar, mekan ve kullanic1 arasinda gegen manipiilasyon ve duygulanim iliskilerine
bakildiginda bu etkinin kontroliiniin mimar iizerinde toplandig1 sonucu ¢ikmaktadir. Adolf
Loss mimar {izerindeki bu sorumlulugu soyle ifade etmektedir; “Mimarlik insanin
duygularint harekete gecirir; bu nedenle mimarin isi, bu duygulari daha sarih hale
getirmektir’ (URL-2, 2020).

Mimari mekan veya yapinin insanlarin duygulari tizerindeki etkisi dogru kullanildig:
takdirde mimari bir strateji olarak kullanilabilecek potansiyele sahiptir. Tipki retorigin ikna
stratejisi olarak kullanilabilmesi gibi, bir yap1 ya da mekan tasarimi da insanlar tizerinde
bir duygu iknasi olarak kullanilabilir. Mimar bu durumu ancak iyi bir empati yetenegi ile
saglayabilir.

Mimarlar insan hayatlariin belirli boliimlerinin veya neredeyse tamaminin gectigi
mekanlar tasarlarken imkan verdigi Olciilerde empati yapmakta ve tasarimlarini kullanici
goziinden gorebilmektedir. Cogunlukla bir mimar bu silireci tasarlama ve kullaniciya
sunma noktasina kadar izlemektedir, ancak yap1 somut bir bedene kavugsmadan yani insa
edilmeden gerc¢ek bir deneyim yasamak miimkiin degildir.

Mimarin tasarimina somut bir yapiya kavugmadan oOnce kullanict goziinden
bakamamasi ya da kullanicisina sunamamast mimarlik disiplininde bir bosluk
olusturmaktadir. Gelisen teknolojilerle birlikte mimari yapilar veya mekanlar daha etkili
yontemlerle kullanicilara sunulmakta ve daha gergekci reaksiyonlar alinabilmektedir.
Ozellikle giiniimiiz teknolojik kosullarinda gercege en yakin deneyim olarak gériilen
artirllmig ve sanal gerceklik teknolojileri, mimarliktaki bu boslugu doldurabilecek bir
yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Geleneksel mimarlik egitimi diisiiniildiigiinde, mimarlik 6grencilerinin ii¢ boyutlu
bakis acilarini gelistirebilme, farkli mimarlik uygulamalarini tecriibe edebilme ve gelisen

teknolojiye uygun interaktif bir egitim alabilme imkanlart kisith Olgiilerde



gerceklesmektedir. Bu anlamda egitimcileri destekleyecek yeni teknolojik imkanlarin
gelistirilmesi ve yenilik¢i yaklagimlarla 6grencilere sunulmasi 6nem kazanmaktadir.

Mimarlarin yeteneklerini gelistirebilmesi amaciyla; mimarlik egitiminin teknolojik
gelismelere agik olmasi mimarlar adina olumlu sonuglar doguracaktir.

Artirllmis ve sanal gerceklik teknolojileri, uygulamadaki kolayliklar1 nedeniyle
mimarlik egitimini gelistirebilecek ve 6grencilere interaktif ders materyalleri sunabilecek
potansiyele sahiptir. Bu iki teknolojik gelismenin gerek mimarlik uygulamalarina gerekse
egitim siirecine entegrasyonunun geleneksel mimarlik egitiminde hissedilen bosluklarin

giderilmesine katki saglamas1 ongoriilmiistiir.

1.3. Calismanin Amac¢ ve Kapsami

Bu tez caligmasinin amaci, teknolojide yeni sayilabilecek artirilmis ve sanal
gerceklik kavramlarinin mimarlik egitim materyali veya mimari anlatim yontemi olarak
kullanilabilirligini sinayarak mimarlik egitiminde ve mesleginde kendisine ne denli yer
bulabilecegini incelemektir.

Yazilim ve donanim alanindaki gelismelerle birlikte, artirilmis ve Ssanal gergeklik
teknolojilerinin kullanimindan hayatin neredeyse her alaninda s6z etmek miimkiindiir.
Mimarlik disiplini de disiplinlerarasi olmasi nedeniyle teknoloji alanindaki gelismelere
bagli olarak artirilmis ve sanal gergeklik kavramlarmin kullanildigi bir alan haline
doniismiistiir. Ozellikle gectigimiz yiizyllin son ¢eyreginden itibaren mimarlik ve
bilgisayar teknolojileri bir¢cok yenilige sahne olmustur. Yasanan teknolojik degisimle
beraber mimarlikta tasarlama ve sunum teknikleri geliserek mimar ve kullanici arasindaki
sinirlar ortadan kalkmaya baslamistir. Artirllmis ve sanal gerceklik teknolojilerinde yakin
gelecekte yasanacak gelisimlerle ise mimar ve kullanici arasindaki sinirlarin tamamen
kalkacag1 ongortilebilir.

Mimar kendisini bu teknolojilerle donattig: takdirde yapmis oldugu tasarimlari heniiz
hayat bulmamisken gercege en yakin deneyim olarak sanal ortamlarda gorebilecek hatta
tasarimlarinin i¢inde ve c¢evresinde hareket ederek olasi sorunlar1 6ngorebilecektir. Bir
baska deyisle mimar, bu teknolojik araglarla kullanicinin yerine gegebilecek ve kendisinin
elestirmeni olabilecektir.

Artirillmis ve sanal gergeklik kavramlarinin mimarlik egitiminde kullanilmasi ve

mimarlarin teknolojik gelismelerle heniiz mimarlik egitimi noktasinda karsilagmasi; egitim



acisindan olumlu sonuglar doguracagindan bu tez ¢alismasinin odak grubunu mimarlik
ogrencileri olusturmaktadir. Tez ¢alismasinda denenen ve geleneksel mimarlik egitimine
yapilan teknolojik entegrasyon, interaktif ders materyalleri hazirlanmasina, 6grencilerin
tasarimlariyla kurduklari ii¢ boyutlu diisiince yeteneklerinin gelistirilmesine, kendi
tasarimlarini, maketlerini ve sunum tekniklerini bu teknolojilerle destekleyebilmelerine,
gormeye firsat bulamadiklart diinyanin ¢esitli yerlerindeki mimari Ornekleri smif
ortaminda tecriibe edebilmelerine hatta i¢inde sanal turlar diizenleyebilmelerine imkan
tanimaktadir. Daha etkin bir 6grenime imkan saglayabilecek bu yeniliklerin ne tiir sonuglar
doguracagini gozlemlemek bu tez ¢aligmasinin diger amaglarindan biridir.

Yukarida sozii edilen amaclar dogrultusunda, calisma kapsaminda sorulmasi

gereken bazi sorular agsagidaki gibi siralanmigtir:

e Mimarlk disiplininde ve egitiminde ‘Artirilmis Gergeklik® (AG) ve ‘Sanal
Gergeklik’ (SG) teknolojilerinin yeri nedir?

e Mimarliga ve mimarlik egitimine AG ve SG teknolojileri entegre edilebilir mi?

e Mimarlik egitimine yapilacak teknolojik entegrasyonun avantaj ve dezavantajlari
neler olabilir?

e Mimarlik egitimi siirecinde AG ve SG teknolojileri ile hangi odak gruba ne tiir
uygulamalar yapilabilir?

e AG ve SG destekli interaktif ders materyallerinin mimarlik egitiminde
uygulanabilirligi nedir?

e AG ve SG kavramlarinin mimarlik 6grencilerinin uzamsal diisiinebilme giiciiniin
gelisiminde kullanilmasinin uygulanabilirligi nedir?

e Mimarlik 6grencileri bu teknolojik entegrasyonu nasil degerlendirir?

e AG ve SG kullanilarak siirdiiriilebilir bir egitim modeli yaratilabilir mi?

e Mimarlik disiplininde ve mimarlik egitiminde AG ve SG teknolojilerinin gelecegi

nedir?

Bu kapsamda mimarlik disiplinine artirilmis ve sanal gergeklik teknolojilerinin
entegre edilmesinin mimarlik uygulamalarinda ve mimarlik egitiminde olusturacag
sonuglar, mimarlik Ogrencileri ilizerinde yapilan odak grup uygulamasi ile
degerlendirilmistir.

Bu tez ¢alismasinin 6ne ¢ikan yanlar mimarlik egitimine AG ve SG teknolojilerini

entegre ederek interaktif ders materyalleri olusturmak ve Ogrencilerin uzamsal diisiince



yeteneklerinin gelisiminde bu teknolojileri kullanmaktir. Ayn1 zamanda bu ¢alisma AG ve

SG teknolojileri ile yeni tanisanlar igin terminolojik bir rehber olusturmaktadir.
1.4. Calismanin Yontemi

‘Artirtlmis ve Sanal Gergeklik® kavramlarimin mimarlik egitiminde ve anlatim
yontemlerinde kullanilabilirligini sinayan bu tez ¢alismasinin yontemi; mimarlik
ogrencilerinin AG ve SG teknolojileri ile bulusabilecegi odak grup uygulamalarinin
yapilmasi, sonrasinda odak grup gorismeleri gergeklestirilerek geri bildirimlerin
alimmasidir.

Bu yontem c¢ergevesinde, AG ve SG entegrasyonlart ile mimarlarin mimarlik
egitiminin heniiz basinda karsilagsmalarinin daha olumlu sonuglar olusturacag: diisiincesi
ile tez calismasinin odak grubu olarak Karadeniz Teknik Universitesi Mimarlik Boliimii
birinci smif (ilk yariyil) 6grencileri segilmistir. ‘Mimarhiga Giris’ dersi kapsaminda iKi
farkli calisma 10’ar kisilik 12 odak grup (120 6grenci) ile gergeklestirilerek 6grencilerden
geri bildirimler alinmustir.

Tez calismast kapsaminda dort adimli bir kurgu ile AG ve SG teknolojileri
‘Mimarliga Girig’ dersi kapsaminda egitim yontemine ve anlatim big¢imlerine entegre
edilmistir. Dort adimdan olusan bu kurgu, ¢alismanin amacina ve kapsamina uygun olarak

hazirlanip kademeli olarak ilerleyen basamaklarini ifade etmektedir (Sekil 1).

——

\@ KAVRAMSAL CERCEVENIN KURULMASI

Q@ ODAK GRUP UYGULAMALARININ YAPILMASI

o Artirilmis ve Sanal Gergeklik Destekli Interaktif Ders Materyallerinin
Mimarlik Egitiminde Kullanilmasi

o Artirilnis ve Sanal Gergeklik Kavramlarmin Mimarlik Ogrencilerinin
Uzamsal Diisiinebilme Giiciiniin Gelisiminde Kullanilmasi

(“ : ~) ODAK GRUP GORUSMELERININ YAPILMASI
@ SONUC VE ONERILER

Sekil 1. Tez ¢calismasinin dort adimli kurgusu



Calisma kurgusunun ilk adiminda, teknolojide yeni sayilabilecek artirilmis ve sanal
gerceklik kavramlar ile mimarlik disiplini kavramsal sinirlar ¢ergevesinde tartisiimistir.
Bu adimda AG ve SG kavramlarinin literatiir arastirmasi yapilarak mimarlik egitiminde ve
uygulamalarindaki yeri ele alinmustir.

Ikinci adimda, AG ve SG teknolojilerini Ogrencilerle bulusturmak amaciyla
iceriklerin ve {i¢ boyutlu modellerin hazirlanmasi gibi 6n c¢aligmalar tamamlanarak sinif
ortaminda odak grup uygulamalan gerceklestirilmistir.

Calismanin tigiincli adiminda, 6grencilerden geri bildirimlerin alinmasi amaciyla
odak grup goriismeleri yapilmistir.

Dérdiincii adimda, alinan geri bildirimler neticesinde ortaya ¢ikan sonug ve dneriler
degerlendirilmistir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE VE LITERATUR ARASTIRMASI

2.1. Artirilmus ve Sanal Gerceklik Teknolojileri

Teknolojik gelismelerle birlikte insanlarin teknoloji ile etkilesim sekilleri de
degismektedir. Ozellikle son yillarda yasanan gelismelerle tasmabilir ve giyilebilir
teknolojiler ortaya ¢ikmistir. Boylece insanlar teknoloji ile i¢ ice yasamaya baglamistir
(Wilson ve Laing, 2018). Artirillmis ve sanal gergeklik teknolojileri ise tasinabilir ve
giyilebilir teknolojilerin geldikleri son noktalardir. Calismanin bu bdliimiinde artirilmis ve

sanal ger¢eklik teknolojileri agiklanmustir.

2.1.1. Gergeklik Cizgisi

Giinlimiizde gercek diinya ve sanal diinya arasindaki keskin sinirlar teknolojik
gelismelerle beraber giderek kaybolmaktadir. i¢ ice ge¢mis bu iki diinya arasinda bulunan
insan, giinliik yasantisinda bu iki kavram arasinda mekik dokumaktadir. Ger¢ek diinya ve
sanal diinya arasindaki bu lineer yol gergeklik ¢izgisi olarak tanimlanmaktadir. Artirilmis
ve sanal gerceklik kavramlarini daha iyi anlamanin yolu ise bu kavramlarn gerceklik

cizgisine yerlestirmektir (Sekil 2).

GERCEKLIK CIZGisi

GERCEK SANAL

DUNYA , , DUNYA
' KARMA '
ARTIRILMIS GERCEKLIK SANAL
GERCEKLIK GERCEKLIK

Sekil 2. Gergeklik ¢izgisi (Milgram ve Kishino’dan (1994) uyarlanmistir)

Milgram ve Kishino (1994), olusturduklar1 gergeklik ¢izgisi ile gergek diinya ve
sanal diinya arasinda bir siireklilik tanimlamaktadir. Bu siirekliligin bir ucunda gercek

diinya; diger ucunda ise sanal diinya yer almaktadir. Gergek diinya, i¢inde yasadigimiz
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cevreyi ifade ederken, sanal diinya ise dijital olarak olusturulmus yapay bir ¢evreyi ifade

etmektedir.

GERCEK DUNYA SANAL DUNYA
ARTIRILMIS KARMA SANAL
GERCEKLIK GERCEKLIK GERCEKLIK

(AR/AG) (MR /KG) (VR/SG)

A

Gergek diinya merkezlidir. Gergek diinya ve sanal Sanal diinya merkezlidir.
Sanal nesneler ile gergek diinya i¢ igedir. Sanal nesne ve sanal ¢evre
diinya zenginlestirilir. ile 360° deneyim yasatilir.

Sekil 3. AG (AR), KG (MR), SG (VR) teknolojileri ve gergeklik ¢izgisi ile iliskisi

Artirillmis gergeklik teknolojisi tecriibe edildigi ortamin yapay olmamasi nedeniyle
gercek diinyaya daha yakin konumdadir. Sanal gergeklik teknolojisi ise biitiiniiyle sanal bir
ortam igerisinde kurgulandigindan dolay: sanal diinyaya daha yakindir. Bu iki teknolojinin

birlikte kullanimu ise karma gergeklik teknolojisini ifade etmektedir.

Sanal

Diinya

AR /AG MR / KG VR /SG
Artirilmis Gergeklik Karma Gergeklik Sanal Gergeklik

Sekil 4. AG (AR), KG (MR), SG (VR) teknolojilerinin kullanici géziinden temsili
gorintiileri
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2.1.2. Artirllmis Gergeklik

Artirillmis  gergeklik giliniimlizde en yeni teknolojiler arasinda yer almaktadir.
Cogunlukla sanal gerceklik kavramlar ile karistirilsa da tecriibe edildigi ortamin sanal
olmamasi yoniiyle sanal gergeklik teknolojisinden ayrilmaktadir. Biitiiniiyle gergek bir
cevreye sanal olarak olusturulmus ogelerin ilave edilmesi artirilmis gergeklik olarak
tanimlanmaktadir.

Milgram ve Kishino (1994), artirilmis gergeklik teknolojisini gergek diinyadaki
nesnelerin yerini, sanal diinyada olusturulan nesnelerin yer aldigi bir gergeklik olarak
tanimlamaktadir.

Artirllmig  gercekligin en yaygin ve kapsayici tanimimi yapan Azuma (1997),
artirllmig gergeklik teknolojisini sanal ortam ve ger¢ek ortamdaki nesnelerin bir araya
getirildigi, bilgisayar ortaminda gelistirilen goriintiilerin es zamanli olarak gergek diinyaya
eklendigi ve bu yolla gergek diinya goriintiilerinin zenginlestirildigi bir teknoloji olarak
tanimlamaktadir.

Azuma vd. (2001), artinnlmis gerceklik teknolojisinin ii¢ temel 6zelligi oldugunu

ifade etmistir. Buna gore artirilmis gergeklik:

e Gergek ve sanal nesneleri ger¢ek diinyada bir araya getiren
o Etkilesimli olarak calisan ve es zamanli olan

e Gergek ve sanal nesneleri birbirlerine hizalayarak ¢alisan bir sistemdir.

Bu oOzelliklerden ilki, artirllmis gergeklik teknolojisinin gercek diinyada
olusturuldugunu ifade etmektedir. Bu ortam igerisinde gergeklik ve sanal goriintii bir arada
kullanilmaktadir.

Ikinci 6zellik, gergek ortam ve iiretilen sanal objenin herhangi bir siire gerektirmeden
o anda etkilesimli olarak ¢alisigini ifade etmektedir. Ugiincii dzellik ise bu teknolojinin
calisma prensibini agiklamaktadir. Artirilmis gergeklik, gercek ortama ait referanslari
okuyarak bu referanslar tizerine Onceden tretilmis sanal nesnelerin yerlestirilmesi
prensibiyle ¢aligmaktadir.

Referanslarim1  gercek diinyadan almasi nedeniyle artirilmis gerceklik diger
teknolojilere gore daha canli ve es zamanli bir etkilesim sunmaktadir. Billinghurst (2002),
gercek diinya ile iliskisiz olarak iretilen ve sadece sanal ortamlarda ya da

goriintiileyicilerde calisan bilgisayar arayiizlerine karsin; artirilmis gergeklik arayiizlerinin
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kullanicilarin ger¢ek diinya deneyimlerini zenginlestiren teknolojiler oldugunu ifade
etmistir.

Gergek diinyadaki birgok farkli alana yapilabilecek artirilmis gergeklik entegrasyonu,
kullanicilarin  gergeklik algisin1 zenginlestirmektedir. Irawati vd. (2006), sanal olarak
olusturulmus nesneler, isaretler, yonlendiriciler, metinler, videolar vb. kullanilarak gercek
diinyadaki bir¢cok alana artirilmis gergeklik teknolojisinin entegre edilebilecegini ifade
etmistir. Gelisen teknoloji ile bu entegrasyonu ¢esitli yollarla olusturmak miimkiindiir. Bu
noktada Henrysson vd. (2005), mobil cihazlari kullanmamin en uygun yontem oldugunu
belirtmistir. Clinkii insanlarin dijital diinyay1 beraberlerinde tasimasinin en hizli yolu mobil
cihazlardir.

Dijital olarak iiretilmis {irlinlerin sadece sanal ortamlarda kaldigi durumlarda gergek
diinya ve sanal diinya arasinda bir bosluk olusmaktadir. Bu nedenle kullanicilar sanal
diinya ile kisith imkanlar dahilinde etkilesime girebilmektedirler. Sanal diinyay1 gercege
tagimast yoniiyle artirilmis gerceklik bir koprii gorevi gérmektedir. Bu teknolojinin
amacin1 Vantroys ve Barbry (2009), ‘sanal diinya ve ger¢ek diinya arasindaki boslugu
doldurmak’ olarak ifade etmistir.

Genis kapsamli olarak artirllmis gerceklik teknolojisinde amag; gercek diinyadaki
gorsel deneyimi artirmaktir. Dijital ortamda iiretilen sanal nesneleri, resimleri, sahneleri
vb. tirlinleri gergek diinyaya tasiyarak somutlagtirmaktir (Lin vd. 2011).

Cheng ve Tsai (2012), dijital diinyayr artirilmis gergeklik ile ger¢ek diinyaya

tasimanin temel olarak iki yontemi oldugunu ifade etmistir. Bu yontemler:

o Gorsel isaret tabanli ¢alisan artirtlmis gergeklik

e Konum tabanli ¢alisan artirilmis gergeklik

Kipper ve Rapolla (2013), bu yontemlere ek olarak iki yontemin daha oldugunu ifade

etmistir. Bu yontemler ise:

e Taslak kontur tabanh ¢alisan artirilmig gergeklik

e Yiizey tarama tabanl calisan artirilmig gerceklik

Gorsel isaret tabanl artirilmis gergeklikte referans olarak kare kod, etiket veya
herhangi bir gorsel kullanilmaktadir. Bu referanslar kamera veya goriintilleme cihazlar

araciligiyla algilanmaktadir. Daha onceden sanal ortamda hazirlanmis artirilmis 6geler,
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ayni referanslar tlizerinde goriintiilenmektedir. Olusan goriintii ise es zamanli olarak

kullanicinin bakis agisina ve konumuna gore gilincellenmektedir (Sekil 5).

2 BOYUTLU GORSEL/ iSARET

<

ARTIRILMIS 3 BOYUTLU
SANAL OBJE

-

Sekil 5. Gorsel isaret tabanli ¢alisan artirilmisg gergeklik drnegi

Konum tabanh artirilmis gergeklik herhangi bir gorsel referans gerektirmeksizin
mobil cihazlarin kiiresel konum servisleri (GPS) araciligiyla ¢aligmaktadir. Kullanicinin
konumunu ve bakis agisin1 algilayan sistem, goriintiileyiciler araciligiyla daha 6nceden

olusturulmus artirilmig 6geleri gergek ortama eklemektedir (Sekil 6).

GERCEK ORTAM

GERCEK SAHNE
ARTIRILMIS BILGI / MODEL

Sekil 6. Konum tabanli ¢alisan artirilmis gerceklik 6rnegi
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Taslak kontur tabanli artirilmis gergeklik teknolojisi, insan yiizii gibi kisiden kisiye
gore farklilik gosterse de genel hatlariyla kaliplagmig bir taslaga sahip olan yiizeyler igin
kullanilmaktadir. Bu sistem sayesinde daha onceden Ogretilmis taslagin algilanmasi igin
yiizey tizerinde konturlar olusturulmaktadir. Olusturulan konturlar sayesinde sanal olarak
hazirlanmis nesne ile yiizey arasinda iliski kurulmaktadir. Boylece ilgili yiizey iizerinde
artirilmis nesne es zamanl olarak goriintilenmektedir. Asagidaki gorselde bu durum sanal

olarak olusturulan sapka nesnesinin insan yiizii iizerine diisiiriilmesi seklinde gosterilmistir

(Sekil 7).

KONTURLARIN
HEDEFIN ALGILANMASI OLUSTURULMASI ARTIRILMIS NESNE

Sekil 7. Taslak kontur tabanli ¢alisan artirilmis gergeklik 6rnegi

Yiizey tarama tabanhi artinlmis gergeklik diizlem yilizeylerin taranmasi ile
ger¢eklesmektedir. Artirilmis nesnenin goriintiillenmesi i¢in uygun yiizeyin elde edilmesi
ile sanal nesne yiizey tizerinde goriintilenmektedir (Sekil 8). Olusan goriintii kullanicinin

perspektifine gore es zamanli olarak giincellenmektedir.

HEDEFIN TARATILMASI YUZEYIN ALGILANMASI ARTIRILMIS NESNE

}
T

Sekil 8. Yiizey tarama tabanl ¢alisan artirilmis gergeklik drnegi
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Farkli yontemlerle gerceklesen artirilmis gerceklik teknolojisi temelde ayni prensiple
caligmaktadir. Artirilmis gergeklikte gercek diinyaya sanal bir zenginlik katmak ve es
zamanl etkilesim yaratmak belirli temel esaslar ile ger¢eklesmektedir. Craig (2013), bu

teknolojinin dort temel prensibinin oldugunu ifade etmistir:

Gergek diinya, dijital goriintii ile zenginlestirilir.

Dijital diinya, ger¢ek diinya iizerinde 6nceden planlanan yerde gosterilir.

Goriintiilenen goriintli kullanan kisinin perspektifine ve konumuna baglidir.

Artirilmis gerceklik kullanicilara etkilesimli bir deneyim sunar.

Artirillmis gergeklik teknolojisi bu prensiplere bagli olarak kullanim aninda etkili
deneyimler yasatmakta ve farkli avantajlar saglamaktadir. Chen (2013), artirilmis gergeklik
teknolojisini, c¢alisma prensiplerinden kullanim deneyimlerine; temel 6zelliklerinden

sagladig1 avantajlara kadar on iki baslikta 6zetleyerek ifade etmistir (Sekil 9).

Sanal ve gercek objeleri
gercek diinyada birlestirir.

—_—

©
Duyu-motor hissi ile N Es zamanli olarak interaktif
bedensel 6grenim saglar. bir etkilesim yasatir.

= =
@ ©

Kullanicilarin bakis agisini ve Siiriikleyici bir ortam

duyusal algisini giiglendirir. (e /';ﬂ, olusturur.
@y )
Kavramsal 6grenmeyi z ARTIRILMIS N Coklu alg1 imkani sunar
kolaylastirir. ¢/ GERCEKLIK \QJ/ ve ¢oklu ortamlidir.
® ®
Gergekgidir ve var olma 7 N Mobil olmasi nedeniyle
hissi uyandirir. tasinabilir bir teknolojidir.

i~ @

@ @y

Interaktif bir teknolojidir. = Kullam(zil dost(lixdur

Etkilesimli galigir. ve yardimcidir.
Yy

Etkileyici ve dikkat
cekicidir.

Sekil 9. Artirilmig gergekligin temel 6zellikleri (Chen’den (2013) uyarlanmustir)
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2.1.3. Sanal Gerceklik

Sanal gerceklik teknolojisi dijital ortamda olusturulmus modeller ve ortamlar
araciligiyla gercege oldukga yakin ii¢c boyutlu deneyimler sunmasi nedeniyle giliniimiiz
bilisim diinyasinin ilgisini yogun bir sekilde ¢ekmektedir. Cogunlukla artirtlmis gergeklik
kavramlar1 ile kanistirilsa da tecriibe edildigi ortamin gergek diinyaya ait olmamasi,
tamamen sanal bir deneyim sunmasi nedeniyle artirillmig gerceklik teknolojisinden
ayrilmaktadir.

Latince ‘virtualis’ sozciigiinden Ingilizceye ‘virtual’ olarak gegen sanal sozciigii,
gercekte var olmayan bir durumun var oldugu yanilsamasimnin yasanmasini ifade
etmektedir. Sanal gergeklik kavrami da bu duruma bagl olarak; dijital olarak hazirlanmis
sanal bir ortamin gerceklik hissi yaratmasi ve gergekmis gibi algilanmasi anlamina
gelmektedir.

Sanal gercekligin tanimlar1 genellikle sahip oldugu teknolojik ekipman ve sisteme
atifta bulunarak yapilmaktadir. 1989 yilinda Jaron Lanier ise olaya biitiinciil bir yaklagimla
bakarak sistemin her bir pargasini olusturan sanal ekipman ve projeleri ‘sanal gergeklik’
kavramini ortaya atarak tek bir ¢at1 altinda toplamistir.

Krueger (1991), sanal gergeklik kavraminin kullaniciya bir goriintiileme sistemi ile
birlikte el veya viicut hareketlerini izleyerek gerceklik hissi yaratan ve kullaniciya ii¢
boyutlu deneyim yasatan teknolojileri ifade etmek i¢in kullanildigin1 ve bu kavramin
kaliplagmig bir terim oldugunu belirtmistir.

Coates (1992), sanal gerceklik teknolojilerinin basa takilan gozliiklerle ve giyilebilir
ekipmanlarla gergeklesen li¢ boyutlu simiilasyonlar oldugunu ifade etmistir.

Greenbaum (1992), bu teknolojinin dijital olarak olusturuldugunu ve alternatif bir
diinya hissinde oldugunu vurgulamistir. Ekipman olarak video oynatict gozliikleri
kullandigini ve elektronik eldiven ya da giysilerle birlikte ¢alistigini ifade etmistir.

Sanal gercekligi agiklayan her ii¢ ifadeye de bakildiginda, dijital simiilasyonlardan
bahsedildigi ve sistemi olusturan araglarin anlatildigi goériilmektedir. Ancak herhangi bir
donanim ifade edilmeden de sanal gercekligi tanimlamak miimkiindiir (Steuer, 1992).
Cilinkii sanal gergeklik insan merkezlidir ve insan duyularina hitap etmektedir.

Sanal gergeklik teknolojisini tecriibe eden kullanici, sanal diinya ile es zamanl
olarak etkilesime girmektedir. Bu etkilesimde kendisini sanal diinyanin ana karakteri

olarak goriir ve sinirlar1 olmayan bir aktor olarak sanal diinyay: tecriibe eder. Bu nedenle
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sanal gerceklik teknolojisini sadece bir sistem olarak tanimlamak, sanal gerceklik
teknolojisini anlamak igin yeterli degildir. Heim (1993), bu durumun nedenini kavrami
olusturan iki kelime arasindaki iliskiye baglamaktadir. Kavramin asil anlaminin ‘sanal’
kavramindan ¢ok ‘gerceklik’ kavraminda yattigini ifade etmektedir. Clinkli bu alternatif
diinyada gergeklik; asil amag ve siirekli bir odaklanma durumudur.

Insan odakli calisan sanal gerceklik teknolojisini Pimental ve Teixeira (1995), ii¢

temel Ozellik altinda ifade etmistir:

e Ug boyutlu sanal diinya sunma
¢ Ortama dahil olma

e Karsilikl etkilesime sahip olma

Sanal gergekligin ii¢ boyutlu sanal diinya sunmasi; ger¢ek bir ortamin dijital olarak
iiretilmis modelini ya da hayal iiriinii bir mekanin sanal ortamda olusturulmasini ifade
etmektedir. Ortama dahil olma durumu ise; kullanicinin bu teknolojiyi tecriibe etmesi
sirasinda gergeklikten siyrilmast ve sanal diinyay1 gergekmis gibi algilamasi durumudur.
Sanal gergekligin karsilikli etkilesime sahip olmasi ise; olusturulan sanal ortamin onu
tecriibe edene gore sekil almasi ya da hareketlerine karsi tepki vermesini ifade etmektedir.

Sherman ve Craig (2002), sanal gercekligin sahip oldugu bu 6zelliklere ek olarak bir

Ozellige daha sahip oldugunu ifade ederek kavramin kapsamini genigletmistir:
e Duyusal geri bildirim saglama

Sanal gergeklik teknolojisi gergeklik hissiyle beraber kullanicinin sanal mekéanla
bagdasmasini saglamaktadir. Bu sayede kullanici sanal mekanla etkilesime girerek duyusal
olarak bu ortamda yaptigi eylemlerden ger¢ekmis gibi etkilenir. Dolayisiyla kullanici,
sanal ortamdan duyusal bir geri bildirim almaktadir.

Pimental ve Teixeira (1995), sanal gergekligin sahip oldugu bilesenleri ise alti
baslikta toplamistir (Sekil 10).

SANAL GERCEKLIK
BILGISAYAR  BILGISAYAR MODELLER KONUM GORUNTU ETKILESIM
PROGRAMLARI ALGILAYICILAR OLUSTURUCULAR  ARACI

Sekil 10. Sanal gerceklik bilesenleri (Pimental ve Teixeira’dan (1995) uyarlanmistir)



18

Sanal gergeklik teknolojisi bilgisayar programlart araciligiyla iiretilen ii¢ boyutlu
modeller ve sahneler barindirmaktadir. Olusturulan bu modeller ve sahneler ise basa
takilan gozliikler gibi goriintii olusturucularla kullaniciya sunulmaktadir. Sistemin sahip
oldugu konum algilayici ekipmanlar, kumandalar ve giyilebilir teknolojiler gibi etkilesim
araclar1 kullaniciya es zamanli bir deneyim ortami sunmaktadir.

Costello (1997), sanal gerceklik sistemlerini ii¢ farkli sinifa ayirmistir:

e Kullaniciyr tamamen gevreleyen sistemler
e Kaullaniciy1 kismen ¢evreleyen sistemler

e Kaullaniciy1 ¢evrelemeyen sistemler

Kullaniciyr tamamen ¢evreleyen sistemler; 360° deneyim yasatarak kullaniciy1 sanal
bir diinyanin igerisine ¢ekmektedir. Basa takilan goriintiileyiciler ile kurulan sistem,

kumandalar ya da giyilebilir teknolojilerle desteklenebilmektedir (Sekil 11).

& 260
A
e
U]
e 4
N ’ g
SANAL GERCEKLIK EKIPMANLARI 360° DENEYIM

Sekil 11. Kullaniciy1 tamamen g¢evreleyen sistemler

Bu sistem; mobil cihazlarla ger¢eklesen sistemler ve bilgisayar destekli ger¢eklesen
sistemler olmak {izere temel olarak iki farkl sekilde gerceklesmektedir. Mobil cihazlarla
gerceklesen sistemlerde basa takilan gozliikklerin 6n haznelerinde yer alan kisma telefon
yerlestirilmektedir (Sekil 12). Telefon eckraninda gosterilen goriintii, basa takilan
gozliikkteki merceklere uyumlu olacak sekilde ikiye boliinmiis olarak gosterilir. Kullanici
ise merceklerden gecen goriintiiyii birlesmis bir biitiin olarak algilar. Bu sayede sanal
gerceklik deneyimi 360° olarak gerceklesmektedir. Bilgisayar destekli gerceklesen

sistemlerde ise goriintii saglayici olarak bilgisayarlar ya da basa takilan gozlik
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sistemlerinin dahilinde bulunan sistemler kullanilmaktadir (Sekil 13). Mobil cihazlara
gore bilgisayar destekli sistemler, daha gergeke¢i bir deneyim sunmalarina ragmen daha

maliyetlidirler.

Sekil 12. Mobil cihazlarla gergeklesen sanal gergeklik sistemi (URL-3, 2020)

P

Sekil 13. Bilgisayar destekli gergeklesen sanal gerceklik sistemleri (URL-4, 2020)

Kullaniciy1 kismen ¢evreleyen sistemler, yiiksek ¢oziintirliiklli, genis agili ekranlar ve

projeksiyonlar araciligiyla gerceklesmektedir (Sekil 14). Diger sistemlere nazaran bu
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sistem daha biiyiik bir alana ve kitleye hitap etmektedir. Yiiksek ekran ¢oziintrligi ve

ilave ekipmanlar sayesinde sahneye ait olma hissi yaratilmaktadir.

EGIMLI EKRAN VE PROJEKSIYON SISTEMI KISMEN CEVRELENME DENEYIMi

Sekil 14. Kullaniciy1 kismen ¢evreleyen sistemler

Kullaniciyr ¢evrelemeyen sistemlerde sadece bir ekran iizerinden sanal ortam
yaratilmaktadir (Sekil 15). Olusturulmus sanal ortamla veya modelle bu ekran araciligiyla
iligki kurulabilmektedir. Dolayistyla bu sistemlerde kullanici tam anlamiyla kendisini sanal

ortama katilmis olarak hissedememektedir.

SANAL GERCEKLIK EKRANLARI CEVRELENME ETKiSI OLMAYAN DENEYIM

Sekil 15. Kullaniciy1 ¢gevrelemeyen sistemler

Sanal gerceklik teknolojisi farkli sekillerde gerceklestirilse de temelde, kullaniciya
sanal bir simiilasyon ortami sunmayi amaglamaktadir. Gaddis (1998), bu teknolojiyi hayali



21

ya da gergek bir diinyanin dijital olarak olusturulmus simiilasyonu olarak tanimlamaktadir.
Kayabasi’na (2005) gore de sanal gergeklik gergegin dijital olarak yeniden insasidir.

Sanal gergeklik teknolojileriyle olusturulan ortamlar, sadece dijital olarak goriintii
sunan statik bilgisayar grafiklerine karsi oldukca interaktiftir. Bu teknoloji ile olusturulan
ortamlar gergek diinyanin daha dinamik yansimalaridir ve ¢esitli ekipmanlar araciligiyla

kontrol edilebilmektedir (Stull, 2009).

2.1.4. Artirillmis ve Sanal Gerc¢eklik Teknolojilerinin Kullanim Alanlar:

Teknoloji alanindaki gelismelerle birlikte disiplinler arasindaki smirlar da giderek
kaybolmaktadir. Bir alanda gerceklesen yenilik diger disiplinleri etkilemekte ve
gelistirmektedir. AG ve SG teknolojilerinde yasanan gelismeler de bir¢ok alani etkilemis
ve kullanim alanim genisletmistir. Insanlarin giderek teknolojiyle i¢ ice yasamalari, gercek
diinya ve sanal diinya arasinda hareket etmeleri bu teknolojinin birgok alanda
kullanilabilmesinde 6nemli rol oynamustir.

Artirilmis ve sanal gergeklik teknolojileri sayisiz alanda kullanilsa da temel olarak

kullanim alanlarini islevlerine gére 7 baslikta toplamak miimkiindiir (URL-5, 2020);

e Y0On bulma ve ulagim

e Uriin gorsellestirme ve tanitim

e Olciim ve hesaplama

e Sanal turlar ve farkli konumlarin deneyimi
e Aligveris ve pazarlama

e I sahalar ve is birlikleri

e Egitim

Yon bulma ve ulasim konusunda insanlari herhangi bir alana yonlendirmek ve o
alanla ilgili bilgiler sunmak o6zellikle artirilmis gergeklik teknolojisi sayesinde oldukca
etkili sekilde gerceklesmektedir. Ornegin bir iiniversite kampiisiinde ya da daha once
gidilmemis bir alanda bu teknoloji sayesinde akilli telefonlar insanlara rehberlik
edebilmektedir. Baska bir ornekle; bir siiriicliniin daha 6nce yarigsmadig bir pistte sanal
turlar atabilmesi bu teknoloji sayesinde miimkiin olmaktadir.

Uriin gorsellestirme ve tanitimi olarak bu teknolojilerin kullanim1 sayesinde; drnegin

insanlar heniiz bir mobilyay1 satin almadan 6nce kendi evlerinde bu mobilyalarin sanal 6n
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izlemelerini gorebilmektedir. Olgiim ve hesaplama alaninda ise; telefonlarn kameralari
araciligiyla Ornegin bir mekanin alanini hesaplamak ya da bir uzunlugu 6lgmek bu
teknolojiler sayesinde miimkiin olmaktadir.

Sanal turlar ve farkli konumlarin deneyimi amaciyla bu teknolojilerin kullanilmasi
insanlarin olduklar yerden istedikleri konumlara sanal seyahatler diizenleyebilmelerini
saglamaktadir. Gelisen modelleme sistemleri ile beraber gercek diinyaya ait hemen hemen
her yerin sanal modelleri yapilabilmekte ve AG, SG teknolojileri ile insanlar gitmelerinin
miimkiin olmadig konumlarda sanal deneyimler yasayabilmektedir.

Aligveris ve pazarlama alaninda bu teknolojilerin kullanimi ile insanlar sanal
magazalarda dolasabilmekte ve firiinler hakkinda bilgi alarak interaktif on izlemeler
yapabilmektedir. Bu sayede hem daha dogru bir aligveris gerceklesmekte hem de
aligveristeki sinirlar ortadan kalkmaktadir.

Is sahalar1 ve is birliklerinde AG, SG kullanim: ile insanlar uzak mesafelerden
yaptiklari islerine devam edebilmekte ve is birligi icerisinde calisabilmektedirler. Ornegin
bir doktor, gitmesinin miimkiin olmadig1 bir {ilkedeki hastasin1 bu teknoloji sayesinde
ameliyat edebilmektedir.

Egitim alaninda artirilmis ve sanal gerceklik kullanimi ise kullanim alanin genisligi
ve dneminden dolay1 oldukga ciddi bir potansiyel barindirmaktadir. Mesleklerin bir egitim
stirecinden sonra elde edildigi ve hayatin her alaninda egitimin gerektigi diisiiniildiiglinde,
bu alana yapilacak teknolojik bir entegrasyonun diger biitiin mesleklerden ve alanlardan
daha bliylik 6nem arz ettigi gériilmektedir.

Egitim alaninda sanal gergeklik teknolojisinin kullanilmasi sayesinde diinyanin her
yerinden Ogrencilerle egitim platformlar1 gelistirilebilir; geleneksel bir egitime
simiilasyonlar ve deneylerle ¢ok daha az maliyetle ve siirsiz imkanlarla yenilik¢i bir
egitim anlayis1 entegre edilebilir. Sanal gerceklik, 6grenmeyi gelistirip kolaylastirmasi,
insan algisina ve hafizasina hitap etmesi, tesvik edici ve eglenceli olmasi gibi avantajlar1
sayesinde Ogrenciler icin ciddi bir potansiyel olusturmaktadir. Ozellikle bir makinenin
calisma prensibini anlatmak ya da bir proje lizerinde tartigmak gibi gorsellik isteyen egitim
tiirlerinde sanal gercekligin kullanilmasi olduk¢a olumlu sonuglar dogurmaktadir. Baska
bir 6rnek olarak, Kisitli imkanlara sahip olan 6grenciler ya da yasanmasi miimkiin olmayan
tecriibeler i¢in sanal gerceklik kullanimi, egitimdeki biitlin imkansizliklar: ortadan
kaldirabilmektedir. Ornegin bir mimarlik &grencisi diinyann farkli yerlerindeki {inlii

mimari yapilar1 bu teknoloji araciligiyla gorebilmekte ve iclerinde sanal turlar
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atabilmektedir. Tarihte yasanmis bir savas sahnesini canlandirmak ya da dgrencilerin ay
yiizeyi, okyanus tabani gibi ulasilmasi imkansiz alanlar tecriibe etmeleri yine bu teknoloji
araciligiyla miimkiin olmaktadir. Bir¢ok egitim alaninda kullanilabilecek bu teknolojik
yenilikler sayesinde Ogrenciler derslere aktif olarak katilabilmekte ve sanal diinya ile
iletisim kurabilmektedir. Bu teknikler sayesinde sanal gergeklik temelli 6grenmenin,
ogrencilerin dikkat diizeyini %100 artirdigi ve test sonuglarmi %30 arttirdig
kanitlanmistir. Dolayisiyla SG uygulamalariin egitim alaninda kullanimi biiyiik 6nem
tagimaktadir (EImgaddem, 2019).

Egitim alaninda artirilmig gerceklik teknolojisinin kullanilmasi sayesinde 6grenciler
geleneksel egitim anlayisina ek olarak dijital olarak zenginlestirilmis bir egitim
alabilmektedirler. Buna bagli olarak 6grenciler gergek diinya ve sanal diinya arasinda gegis
yaparak, ders igerikleriyle interaktif bir iletisime gecebilmektedirler. Artirilmis gergeklik
teknolojisiyle hazirlanmis ders materyalleri sayesinde, derslerin eglenceli olmasi ve
ogrencilerin ilgisinin artmasi, biligsel kapasitenin artmasi ve motivasyonun yiikselmesi,
Ogrenciler arasindaki etkilesimin artmasi ve basarinin yiikselmesi miimkiin olmaktadir.
Gorsellestirmeler ve somutlastirmalar ile beraber 6grencilerin yaraticiliklar1 gelismektedir.
Ogrencilerin bilissel gelisimleri ve yenilik¢i bir egitim anlayis1 icin artinlmis gergeklik
teknolojisi biiylik 6nem tasimaktadir (EImgaddem, 2019).

Artirilmig ve sanal gerceklik teknolojileri hizli gelisimleri sayesinde hayatin birgok
alaninda yayginlasarak kullanilmaya devam etmektedir. Sanal diinya ve gercek diinya
arasindaki sinirlarin kaybolmaya baslamasiyla beraber 6zellikle gelecek nesiller i¢in bu
teknolojiler egitim alaninda biiyiik potansiyel olusturmaktadir. Tam da bu noktada AG ve
SG teknolojilerinin potansiyellerini dnceden gérmek ve egitim alanina bu teknolojilerin
entegrasyonunu gercgeklestirmek icin ¢aligmalar yapmak biiylik 6nem tasimaktadir.

Diger egitim alanlarinda oldugu gibi mimarlik egitiminde de artirllmis ve sanal
gergeklik teknolojilerinin kullanimi biiyiik potansiyel barindirmaktadir. Bu teknolojilerin
sahip oldugu avantajlar nedeniyle mimarligin farkli basamaklarinda ve alanlarinda
kullanilmasi meslegin gelecegi i¢cin 6nem tasimaktadir.

Mimarlik disiplinin gelecegi diisiintildiginde, AG ve SG teknolojilerinin hem
mesleki uygulamalarda hem de mimari egitim siirecinde kendisine yer bulacagi

Ongoriilmektedir.
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2.2. Mimarhkta Artirilmis ve Sanal Gerceklik

Mimarlik en yalin haliyle mekéan tasarlama sanati ve bilimi olarak tanimlanabilir.
Tasarimin ilke edinildigi her disiplinde oldugu gibi mimarlikta da belirli yontem ve
teknikler bulunmaktadir. Mimarlar, diistincelerini ve hayal ettikleri tirlinlerini, bu yontem
ve teknikler araciligiyla ortaya koymaktadir.

Mimari iriin ve tasarimlarin okunurlugu ve anlasilirligi dogrudan ifade araglarina
baghdir ¢iinkii mimar ve kullanici arasindaki iletisim, bu ifade araclari sayesinde
gerceklesmektedir.

Mimarlik tarihi boyunca tasarimlarim1 daha iyi ifade etmek isteyen mimarlarin ve
tasarimcilarin hep bir arayis icerisinde olduklari goriilmektedir. Bu arayis ¢abasi ve
zamanla meydana gelen gelismeler sayesinde mimarlikta yeni ifade yontem ve teknikleri
ortaya cikmustir. Ozellikle teknoloji alanindaki gelismeler bu anlamda mimarligin
tanimlarini ve sinirlarini degistirmistir.

Teknolojik gelismeler sayesinde mimari mekanlar ve tasarimlar, dijital ortamda ifade
edilebilir bir hale gelmistir. Zamanla bu mekéanlar ve tasarimlar daha gergekei bir hal
alarak fiziksel bir ortammis gibi algilanabilecek bir seviyeye kavusmustur. Bu dijital
gergekligin tasarim siirecinde yer almasiyla beraber tasarimcilar, geleneksel ve dijital ifade
araglarinin tasarim siirecindeki yeri konusunda fikir ayriliklarina diigmistiir. Kimi
tasarimcilar dijital ifade araglarini sadece birer sunum teknigi olarak goriirken, Kimileri ise
mimarlarin yeteneklerine eslik eden degisilmez bir unsur olarak gormektedir. Fakat
giinlimiizde mimarlig1 teknolojik gelismelerden bagimsiz ele almak her iki durumda da
artik miimkiin degildir.

Teknolojinin mimarliga entegre edilmesi, mimari ifade araclar1 agisindan bir
kilometre tas1 olarak ele alinabilir. Bu entegrasyon nedeniyle; tarih boyu siire gelen
geleneksel mimarlik araglarinin yaninda artik dijital mimarlik ifade araglarindan da s6z
etmek miimkiin olmustur (Sekil 16). Mimarlikta zamanla gelisen dijital ifade araglar
onceleri geleneksel ifade araglarini yalnizca destekleyen yontemler olarak kullanilirken,
gelinen son noktada geleneksel ifade araglarinin yerini alabilecek yontemlere dontismiistiir.
Ozellikle artinlmis ve sanal gergeklik teknolojilerinin dijital ifade araglar1 olarak

kullanilmastyla beraber mimari ifade araglarinin kapsami oldukga genislemistir.
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Sekil 16. Mimari ifade araglari

Mimarin zihninde canlanan tasarimlar kendilerine eskizler yardimiyla ¢ikis yolu
bulmustur. Eskizlerin sekillenmesi ve netlesmesiyle beraber; oOnceleri tasarimcilarin
fikirlerini gostermek i¢in kullandiklar1 sadece iki boyutlu ¢izimler, zamanla perspektif
cizimlerle ve maketlerle desteklenmistir. Daha sonra dijital ifade araglarinin olugmasiyla
iki boyutlu ortamlarda dijital olarak bu geleneksel ¢izimler yapilmis ve maketlerin yerlerini
sanal modeller almistir. Artirilmis ve sanal gerceklik teknolojileri sayesinde ise artik dijital

ifade yontemlerinde {i¢ boyutlu ortamlardan s6z etmek miimkiin hale gelmistir.

2.2.1. Mimarlkta Geleneksel Ifade Araclari ve Egitim

Mimarlik insanlik tarihini sekillendirmis ve tarih boyunca geliserek devam etmis bir
disiplindir. Caglar boyu siire gelen mimarlik, ifade araglar1 ve teknikleriyle bir gelenek
olusturmustur. Henliz dijital diinya yontemlerinin kullanilmadigi, mimarin kaleminin ve
fiziksel emeginin daha 6n planda oldugu bu geleneksel mimari ifade araglari; eskizler,
maketler, iki boyutlu teknik ¢izimler ve li¢ boyutlu perspektif ¢izimler olarak siralanabilir.

Eskizler mimarlarin diisiincelerinin kagitlara en hizli yansimalaridir (Sekil 17).
Zihinde baslayan tasarlama siireci eskizler ile kagida dokiiliir ve bu siiregte mimar gizerek

diisiinmeye baslar. Dogas1 geregi hizli olan eskizler, bir diisiinceyi kars1 tarafa aktarmanin
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ya da somutlagtirmanin en etkili yontemlerinden bir tanesidir. Tasarim fikirleri eskizler
iizerinde sekillenirken silgi kullanilmamalidir. Ciinkii eskizler denendik¢e hatalarindan
arinmakta ve fikirler lizerine eklendik¢e olgunlasmaktadir. Ancak bu yolla yaratici ve

gelismis fikirler yakalanabilmektedir (Inceoglu, 1995).

Sekil 17. Sydney Opera Binasi eskiz 6rnegi (Neuckermans, 2005)

Tasarim diislincelerinin eskizler yardimiyla kagit diizlemine aktarilmasi, tasarimin
gelisme siirecine yon vermek ve fikirler edinmek i¢in oldukga faydali olsa da tek basina
yeterli degildir. Ciinkii eskizler kabaca taslak ¢izimlerdir ve 6l¢ek kavramindan uzak
olmas1 nedeniyle fikirlerin testi igin tek baslarma yeterli degillerdir (Inceoglu, 1995). Bu
nedenle diger ifade araglarina da gerek duyulmaktadir.

Maketler mimarlikta en eski ifade araglarindan bir tanesi olarak kullanilmaktadir.
Tasarimlarin belirli 6lgeklerde kiiciiltiiliip fiziksel olarak ifade edilmesini saglayan
maketler, tasarima ve tasarimin ¢evreyle kurdugu iliskiye yonelik Onemli fikirler
vermektedir. Geleneksel malzemeler ve yapistiricilarla yapilan maketler, teknolojik
gelismelerle birlikte giinlimiizde lazer kesim yontemleri ve ii¢ boyutlu yazicilarla da

yapilabilmektedir.
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Sekil 18. Mimari maket 6rnegi (URL-6, 2020)

Mimarlikta maketler, 6zellikle tasarimin bigimsel 6zelliklerini ve ¢evresiyle olan
kiitlesel iliskilerini ti¢ boyutlu anlatmak i¢in olduk¢a 6nemli bir yer kaplamaktadir. Ancak
maketlerin ii¢ boyutlu olmasina karsin iki boyutlu malzemelerden olusturuldugu
diisiiniildigiinde her bir parcanin planlanmasi ve elde edilmesi, daha sonrasinda
birlestirilerek bir biitlin halini almas1 olduk¢a zahmetli bir siireci ifade etmektedir. Bununla
birlikte maketlerde mekansal alginin zayif olmasi ve mekanin ifade giiciinii artiran renk,
doku ve 151k gibi kavramlardan genellikle kisitli 6l¢iilerde faydalanilmasi, maketlerin ifade
aract olarak kullanim etkisini azaltmaktadir. Ayrica maketler, kii¢iikk 6lgekli olmalar
nedeniyle mekanda bulunma hissi bakimindan yetersiz kalmaktadir. Ciinkii maketler
mekansal deneyim fikirleri sunmaktan daha ¢ok bigimsel fikirler sunmaktadir.

Dijital modellemelerde mekana yonelik Ozellikler ve mekéansal deneyim hissi
geleneksel maketlere gore daha gelismistir. Buna karsin geleneksel maketler dijital
alternatifleri olan ii¢ boyutlu modellemelere gore genellikle daha maliyetlidir. Aym
zamanda, tasarim kararlarinda yapilan bir degisikligi maketlere yansitmak olduk¢a zorken
dijital modellere bu degisiklikleri aktarmak daha kolaydir. Bu nedenle maketler dijital
modellemeler kadar dinamik ve esnek olamamaktadir.

Iki boyutlu teknik cizimler, bir proje ya da tasarimin kagit iizerine belirli 6lgii ve
standartlarda aktarilmasini ifade etmektedir. Plan, kesit ve goriiniis olarak kagida aktarilan

teknik ¢izimler, paralel iz diistim ad1 verilen bir yontemle yapilmaktadir (Sekil 20).
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Sekil 19. iki boyutlu teknik ¢izim &rnegi (URL-7, 2020)

POSITION C

\OBSERVER AT INFINITY
O

PICTURE PLANE
(HORIZONTAL PLANE)

Sekil 20. Paralel iz diisiim teknigi (URL-8, 2020)

Paralel iz diisiim teknigi ile olusturulan ¢izimler, tasarima ait yiizeylerin dik bir bakis
acistyla kagida aktarilmasi mantigiyla elde edilmektedir. Bu teknikte; tasarimin kose
noktalardan gecen hayali 1sinlar kagit diizlemine aktarilmakta ve bu sayede perspektifsiz
olarak tasarimlarin plan, kesit ve goriliniisleri olusturulmaktadir. Olusturulan bu teknik
cizimler, tasarimlarin uygulanmasi noktasinda imalatgilara fikirler vermekte ve projenin

dogru bir sekilde olusturulmasini saglamaktadir. Bu nedenle, projelerde iki boyutlu teknik
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cizimlerin kullanilmasi, evrensel niteliktedir. iki boyutlu teknik ¢izimler geleneksel olarak
el cizimleri seklinde iretilse de teknoloji alanindaki gelismeler sayesinde artik dijital
ortamda da bu ¢izimler yapilabilmektedir. Iki boyutlu teknik cizimleri daha etkili anlatmak
i¢in ii¢ boyutlu tekniklere ihtiya¢ duyulmaktadir.

Perspektif cizimler, en yalin haliyle ti¢ boyutlu gergcek ortamin iki boyutlu bir
diizlemde ifade edilmesi olarak tanimlanmaktadir. Perspektif ¢izimlerin en dnemli 6zelligi
bakan kisiye ¢izimin merkezindeymis gibi hissettirmesidir. Baska bir ifadeyle perspektif
cizimler, belirlenmis bir goriis noktasindan {ii¢ boyutlu ortama bakiyormus gibi
cizilmektedir. Bu nedenle perspektif, cizimler ii¢ boyutlu ve canliymis gibi bir algi
olustursa da tek bir bakis agisinin sabit goriintiisiidiir. Perspektif ¢izimlerin dinamik bir
yapist olmadigindan, ¢izimin bakis acisini degistirmek ya da ¢izim iizerinde degisiklikler

yapmak oldukca zahmetlidir.

Sekil 21. Perspektif ¢izim 6rnegi (URL-9, 2020)

Perspektif ¢izimler de diger teknik ¢izimler gibi belirli kurallara gore
olusturulmaktadir. Bakis agilar1 ve kacis noktalar1 gibi farkli &zellikler perspektif

cizimlerini siniflandirmaktadir (Sekil 22).
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Sekil 22. Perspektif ¢izim tiirleri (URL-10, 2020)

Mimarlik egitimi; eskizler, maketler, iki boyutlu teknik cizimler ve perspektif
cizimler gibi geleneksel yontemlere basvuran bir egitim modeli olarak goriilebilir.
Mimarlik egitimi mimarlik mesleginin temellerini olusturmasi yoniiyle giiniimiize kadar
stiregelmistir. Ancak mimarlik disiplininin dinamizmi ve geleneksel ifade araglarinin
giiniimiiz teknolojisine ayak uydurmasi gerekliligi diistiniildiigiinde bu ifade araglari tek
baslarina yeterli olmamaktadir.

Mimarligin temelleri geleneksel yontemlerle atilsa da, daha yenilik¢i ve daha etkili
bir egitim anlayis1 i¢in glinimiizde dijital yontemleri de mimarlik egitiminde kullanmak
gerekmektedir. Boylelikle gelencksel ifade yontemlerinin eksiklikleri teknolojik
entegrasyonlarla giderilebilmektedir. Ancak mimarlik okullarinda ders ortamlarmin ve
materyallerinin hala geleneksel olmasi, bu eksikliklerin tam anlamiyla giderilmesine engel
olmaktadir.

Giiniimiiz teknolojisinin sahip oldugu yenilikler diisiiniildiigiinde, mimarlik egitimini
daha yenilik¢i ifade araglari sayesinde oldukg¢a interaktif bir hale getirmek miimkiin
olmaktadir. Ozellikle artirlnuis ve sanal gergeklik teknolojileri bu anlamda biiyiik

potansiyel tagimaktadir.
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2.2.2. Mimarhkta Dijital ifade Araclar1 ve Egitim

Mimarlik tarihsel siirecte biiyiik 6l¢iide geleneksel yontemler ile siirdiiriilmiis olsa da
diger disiplinlerle iligkili olmasi nedeniyle siirekli bir degisim ve gelisim halinde olmustur.
Ozellikle teknoloji alanindaki gelismeler sayesinde yeni ifade yontemleri ortaya ¢ikmis ve
geleneksel mimarligin yaninda dijital mimarliktan s6z etmek miimkiin hale gelmistir.

Dijital mimarlik sayesinde geleneksel bir bigimde ortaya koyulan ifade araglarinin
alternatifleri olusturulmaktadir. Boylece geleneksel ifade araglar1 artik bilgisayar
ortamlarinda gergeklestirilmekte ve 1i¢ boyutlu modellemeler ile bu ¢izimler
desteklenmektedir. Teknoloji ve mimarlik birlikteliginin geldigi son noktaya bakildiginda
artirtlmis ve sanal gergeklik teknolojileri sayesinde artik tamamen gergek diinyaya ait iic
boyutlu ortamlarda mimari ifade araglarinin gergeklestirildigi goriilmektedir.

Dijital ifade araglarinin gelencksel ifade araglarina gore daha hizli, yenilik¢i ve
dinamik olmasi, degisikliklere acik olmasi, uzun yillar saklanabilir olmasi1 ve daha az
fiziksel ¢aba gerektirmesi giiniimiizde daha ¢ok tercih edilmesindeki bazi avantajlaridir.
Hala gelismekte ve degismekte olan dijital ifade araglari, bu 6zellikleri nedeniyle mimarlik
mesleginin ve egitiminin gelecegi acisindan olduk¢a Onemli bir potansiyel
barindirmaktadir.

Mimarlikta dijital ifade araglart iki boyutlu ortamlarda ve ii¢ boyutlu ortamlarda
gerceklesmelerine gore ikiye ayrilmaktadir. Dijital ortamlarda olusturulan iki boyutlu
teknik ¢izimler, {i¢ boyutlu modellemeler ve animasyonlar iki boyutlu ortamda
gerceklesirken, artirilmig ve sanal gergeklik teknolojileri ii¢ boyutlu ortamlarda
gerceklesmektedir.

Iki boyutlu teknik ¢izimler; plan, kesit, goriiniis gibi teknik cizimlerin cesitli
programlar yardimiyla bilgisayar ortaminda olusturulmasim ifade etmektedir (Sekil 23).
Olusturulan bu teknik ¢izimler, tasarimlarin dogru bir sekilde ger¢eklesmesi noktasinda
biiyiik 6nem tasimaktadir ve mimarlikta bilgisayar teknolojileri bu anlamda biiyiik yer
kaplamaktadir. Bilgisayarlar araciligiyla dijital olarak olusturulan teknik ¢izimler tizerinde
degisiklikler yapmak, arsivlemek ve kapsamli olarak detaylandirmak geleneksel
yontemlere gore oldukga kolaydir. Sahip oldugu bu avantajlar nedeniyle giiniimiizde dijital
olarak {iretilen iki boyutlu teknik ¢izimler, mesleki uygulamalarda siklikla kullanilan bir
yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. 1ki boyutlu teknik ¢izimler, ii¢ boyutlu anlatimlarla
desteklendiginde ise daha etkili sonug¢lar dogurmaktadir.



32

Sekil 23. Dijital, iki boyutlu teknik ¢izim 6rnegi (URL-11, 2020)

Ug boyutlu modellemeler ¢esitli programlar araciligiyla bilgisayar ortamlarinda
tiretilen, projelere iliskin kapsamli veriler ve goriintiiler ortaya koyan sanal on izlemelerdir.
Dijital modeller, nesnelerin bilgisayar yardimiyla ii¢ boyutlu uzay diizleminde
olusturulmasi olarak da tanimlanabilir. Olusturulan tek bir modelleme sayesinde, gerekli
sayida ve farkli agilarda perspektifler elde etmek miimkiin olmaktadir. Ayn1 zamanda bu
modellemeler sayesinde tasarimlar daha etkili bir sekilde kullaniciya aktarilmakta ve
sunulmaktadur.

Geleneksel yontemlerle olusturulan maketlerin  dijital —alternatifleri  olan
modellemeler, maketlere gore tasarimlarin bigcimsel 6zelliklerini daha detayli bir sekilde
ortaya koymaktadir. Bununla birlikte modellemeler araciligiyla tasarimi biitlinciil bir bakis
acistyla ele almak, kiitle-mekan iligkisini gozlemlemek, malzeme ve doku gibi fiziksel
Ozelliklere karar vermek daha kolay ve etkili bir sekilde gergeklesmektedir. Gelisen
teknolojiyle beraber modellemeler, mimarlikta giderek daha biiyiikk bir 6neme sahip
olmaktadir. Mimarlarin modellemeler araciligiyla olusturduklari 6n izlemeler ile birlikte
tasarim kararlarin1 gézden gegirebilmesi, bu sayede tasarimlarina yon verebilmesi ve tek
bir model ile kesit, goriiniis ve perspektifleri elde edebiliyor olmasi gibi nedenlerle
modellemeler, dijital ifade araci olarak mimarlikta siklikla kullanilmaktadir. Modellemeleri
mimarlikta daha etkin bir sekilde kullanmanin yolu ise modellemelerden animasyonlar elde

etmektir.



33

MALZEME, ISIK, RENK KULLANILMIS
3 BOYUTLU MODEL

3 BOYUTLU MODEL

Mhﬂ@ﬁ%iﬂﬂ

Sekil 24. Ug boyutlu modelleme drnegi

Animasyonlar dijital ortamda iiretilen modeller araciligiyla elde edilen goriintiilerin
dinamik bir sekilde bir araya getirilmesiyle olusturulmaktadir. Animasyonlarda temel amag
gercekei gorilintiiler elde etmektir. Bu gergekciligi saglamak i¢in programlar araciligiyla
olusturulan modeller iizerine 151k, malzeme ve doku gibi birgok verinin islenmesi
gerekmektedir. Planlanan seviyede verinin islenmesi ve animasyonu olusturacak olan
sahnelerin hazirlanmasiyla gercek hayatin bir kopyasi sayilabilecek animasyonlar elde
edilebilmektedir. Bu agidan bakildiginda animasyonlar, yapilan tasarimi gergekte var
etmeden Once sanalda var etmeye yarayan ve tasarimciya oldukga faydali 6n bilgiler veren
dijital ifade yontemleridir. Teknolojinin geldigi son noktayla bakildiginda ise
animasyonlar, mimarlikta vazgeg¢ilmez olarak kullanilan ifade yontemlerinden bir tanesi
olmustur.

Gorselligin oldukg¢a 6n planda olmasi nedeniyle animasyonlar, mimarlik egitiminde
de onemli bir yer tutmaktadir. Ancak goriintiilendikleri sistemlerin ve ekranlarin iki
boyutlu ortamlar olmasi nedeniyle animasyonlar, smirlt Olgiilerde kullanilmakta ve
miimkiin olabildigi kadar ger¢eklik deneyimi yasatmaktadir. Tam da bu noktada dijital
ifade yontemlerinin en genis smirlarim1  olusturan artirnlmis ve sanal gergeklik
teknolojilerine ihtiya¢ duyulmaktadir.

Artirillmis ve sanal gergeklik; diger dijital ifade araglari gibi bilgisayar ortamlarinda
tiretilse de goriintiilendikleri ve gercgeklestirildikleri ortamlarin gercek diinyayla iliskili
olmasi nedeniyle mimarlikta kullanilan dijital ifade araglarin1 baska bir boyuta tasimis
teknolojilerdir. 1ki boyutlu ortamda gerceklesen ifade yontemlerinde kullanilan
sinirlandirilmig ekranlar yerine AG ve SG teknolojilerinde gercek diinyayi referans alan

olduk¢a gelismis goriintiileme sistemleri kullanilmaktadir. Bu sayede gerceklik hissi, bir
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ekrandan bagimsiz olarak gergek diinyayla biitiinleserek ortaya koyulmaktadir. Mimarlikta
dijital ifade araglarinin temel amacinin gergekei anlatimlarla tasarimi ya da projeyi ortaya
koymak oldugu diistintildigiinde AG ve SG teknolojileri bu anlamda en etkili ifade araglar
olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Mimarlikta artirilmis gerceklik kullanimi ile bilgisayar ortaminda daha dnceden
olusturulmus tasarimlar ve modeller, istenilen her ortamda ve zamanda, bir akilli telefon ya
da goriintiileme sistemi araciligi ile tipki gergek diinyada var olmus gibi sanal olarak ifade
edilebilmektedir (Sekil 25). Ger¢ek diinyaya ait uygun bir zemin, kamera araciligiyla
tarandiktan sonra hazirlanmis sanal goriintiiler dinamik ve es zamanli olarak kullaniciya
sunulmaktadir. Boylece kullanicisina oradaymis gibi hissettirerek daha gergekei bir
deneyim yasatmaktadir. Bu gerceklik hissi mimarlikta siklikla kullanilan maketlere
interaktif ozellikler kazandirabilme, yenilik¢i ders materyalleri iiretilebilme ve mesleki

anlatim tekniklerinin sinirlarini oldukga ileriye tasima noktasinda 6nem arz etmektedir.

KAT PLANLARININ BULUNDUGU ARTIRILMIS GERCEKLIK ILE
DERS MATERYALI DESTEKLENMIS KAT PLANI
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Sekil 25. Artirilmis gerceklik uygulama 6rnegi (Ozel, 2019)

Lo

Mimarlikta sanal ger¢eklik kullanimi ile kullanici, tamamen g¢evrelenmis bir sekilde
bilgisayar ortaminda olusturulmus model veya tasarimi deneyimlemektedir (Sekil 26).
Sanal gergeklik gozliikleri ile olusturulan bu sistemde kullanici fiziki olarak gergek
diinyada bulunurken, gorsel olarak sanal bir diinyay1 tecriibbe etmektedir. Bu tecriibe
esnasinda kullanici, hazirlanmis sanal model igerisinde hareket edebilmektedir ve tipki

oradaymis gibi bir deneyim yasayabilmektedir.
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EKRANDA GORUNTULENEN OGRENCININ GORDUGU
[KiYE BOLUNMUS GORUNTU TAMAMLANMIS GORUNTU

Sekil 26. Sanal gergeklik uygulama 6rnegi (Ozel, 2019)

Mimarlikta bu sistemin kullanimi ile olusturulan modellemeler ve animasyonlar
gerceklik algis1 yoniinden ¢ok daha ileri bir boyutta kullaniciya sunulmaktadir. Bu sayede
sanal gergeklik ile deneyimlenen tasarimlar, ger¢ekte var edilmeden her yoniiyle ele
aliabilmektedir. Buna bagli olarak mimarlikta sanal gerceklik kullanim ile tasarimi ifade
etmenin yollar1 yeniden anlam kazanmaktadir.

Mimarlik teknolojilerinin gelismesiyle beraber dijital ifade araglar1 sadece mimarlik
uygulamalarinda degil mimarlik egitim siirecinde de oldukca 6nemli bir yer tutmaktadir.
Geliserek degisen yeni nesillere hitap edebilme ve giiniimiiz teknolojik kosullarina ayak
uydurabilme noktasinda, geleneksel mimarlik egitiminin tam anlamiyla yeterli olmamasi
dijital ifade araglarinin mimarlik egitimindeki 6nemini artirmisgtir.

Teknoloji alanindaki gelismelere bagl olarak diinyanin geldigi noktaya bakildiginda
oldukga interaktif ders igeriklerinin ve ders ortamlarinin, uzaktan egitim sistemlerinin ve
elektronik sinif ortamlarimin, 6zenle gelistirilmis dijital ders materyallerinin ve diger
teknolojik triinlerin geleneksel egitim anlayisin1 oldukga ileri noktalara tasimast
beklenmektedir. Buna bagl olarak ¢agin gereksinimlerine ayak uydurmak ve gerekli
yenilikleri egitim sistemlerine entegre etmek toplumlar acisindan giderek daha biiyiik bir
onem kazanmaktadir. Ozellikle gorselligin ve teknolojinin aktif olarak kullanildig
mimarlik mesleginde bu entegrasyonlarin zorunlulugu agikga ortaya ¢ikmaktadir.

Mimarlik egitimine yapilacak olan AG ve SG entegrasyonlar1 sayesinde, 6grencilere
daha interaktif bir ders ortami saglanabilmektedir. Ogrenciler, sadece ders kitaplarinda ya
da bilgisayar ekranlarinda karsilastiklar1 diinyaca {inlii bircok mimari eseri smif

ortamlarinda ii¢ boyutlu olarak inceleyebilmekte, hatta bu yapilarin igerisinde sanal turlar
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atabilmektedir. Daha 6nceden olusturulmus dijital ders materyalleri sayesinde mimari
yapilarin planlari, iki boyutlu olmaktan c¢ikarak ii¢ boyutlu bir sekilde Ogrencilere
aktarilabilmektedir. Ayni1 zamanda Ogrencilerin iizerinde c¢alistiklar1 projeleri heniiz
tamamlamadan ve gergekte insa etmeden, sanal olarak deneyimlemeleri miimkiin olmakta;
bu sayede 6grenciler iki boyutlu diizlemde hayal ettiklerinin sonuglarini ti¢lincii boyutta
gozlemleyebilmektedir.

Mimarlik egitiminde ve daha bir¢ok alanda kullanabilecek olan AG ve SG
teknolojileri yeni neslin mimarlari i¢in biiyiik potansiyel tagimaktadir. Bu tez ¢alismasinin
sonraki boliimlerinde AG ve SG teknolojilerini mimarlik uygulamalarina ve mimarlik
egitimine entegre edebilmek adma simif ortaminda odak grup ile yapilan caligmalar

anlatilmig ve sonuglar ele alinmustir.



3. YAPILAN CALISMALAR

Teknolojik gelismelerle birlikte giderek daha ¢ok alanda kullanilan artirilmis ve
sanal gergeklik kavramlari, mimarlik mesleginin geleceginde de Onemli bir rol
oynamaktadir. Bu kavramlarin mesleki uygulamalarda ve mimarlik egitiminde
kullanilabilirliginin  biiyiik potansiyel barindirmast mimarlik disiplinine entegre
edilebilirligini biiyiik 6l¢iide artirmaktadir.

Mimarliga yenilik¢i yaklasimlarla yapilacak AG ve SG entegrasyonlar: ile
mimarlarin heniiz mimarlik egitimi asamasinda karsilagsmasi, meslegin gelecegi acisindan
daha olumlu sonuglar olusturacagindan, bu tez ¢alisgmasinin hedef kitlesini mimarhk
ogrencileri olusturmaktadir. Bu kapsamda Karadeniz Teknik Universitesi Mimarlik
Boliimii birinci sinif (ilk yariyil) 6grencileri ile Mimarliga Giris dersi dahilinde iki farkli
asamadan olusan c¢alismalar, tez kapsaminda yiiriitilmistir. Mimarlik 6grencilerinin
tasarim olgusuyla ilk kez karsilastiklar1 bu egitim siirecinde, meslekteki yenilikler ile en
erken asamada tanismalarinin 6nemi agisindan ¢alismanin gergeklestirildigi ders olarak
Mimarliga Girig dersi segilmistir. Ders kapsaminda yapilan ¢alismalar, odak grup
gortismeleri ile 6grencilerden geri doniiglerin alinmasinin ardindan degerlendirilmistir.

Odak grup uygulamasinin ilk asamasinda (3.1.) mimarlik 6grencilerine sunulmak
iizere AG ve SG teknolojilerini barindiran interaktif ders materyalleri hazirlanmig ve
ogrencilere ders ortaminda sunulmustur. Daha sonra odak grup goriismeleri yaparak bu
ders materyallerinin mimarlik egitiminde kullanilabilirligine iliskin &grencilerden geri
doniisler alinmastir.

Odak grup uygulamasinin ikinci asamasinda (3.2.) ise mimarlik 6grencilerden bir
diizlem iizerine iki boyutlu tasarimlar yapmalar istenmistir. Daha sonra 6grencilerin iki
boyutlu olarak yaptiklar1 tasarimlarin ti¢ boyutlu modelleri olusturulmustur. AG ve SG
teknolojileri kullanmilarak bu modeller Ggrencilere sunulmus ve Ogrencilerin  kendi
tasarimlarin1  inceleyebilmeleri, hatta kendi tasarimlari igerisinde dolasabilmeleri
saglanmigtir. Boylelikle AG ve SG kavramlarinin mimarlik 6grencilerinin {iglinci
boyuttaki diisiince giiclerine etkisi gézlemlenmis ve odak grup goriismeleri yaparak bu

amag dogrultusunda geri doniisler alinmistir.
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3.1. Artirllmus ve Sanal Gergeklik Destekli interaktif Ders Materyallerinin
Mimarhk Egitiminde Kullanilmasi

Odak grup uygulamasinin ilk agsamasini olusturan bu boliimde, mimarlik 6grencileri
icin AG ve SG destekli interaktif ders materyalleri hazirlanmis ve 6grencilere sunulmustur.
A4 formatinda hazirlanmis foylerden olusan ders materyalleri mimarlik egitiminin her
asamasinda kullanilabilecek bir potansiyel tasimaktadir. Geleneksel egitim anlayisinda da
kullanilan konu igerikli ve 6gretici ders foyleri AG ve SG ile desteklendiginde ilgi ¢ekici
egitim materyallerine doniisebilmektedir. Ilk bakista belirli bir konuyu ya da igerigi anlatan
geleneksel A4 kagit formatinda, alisilagelmis ders foyleri gibi goriinen bu materyaller,
akilli telefonlarda bulunan bir uygulama ile gorintilendiginde interaktif &zellikler
kazanmakta ve gorsel anlamda geleneksel A4 kagidin iki boyutundan kurtularak ti¢iincii
boyutta yenilik¢i anlatimlar sunmaktadir. Es zamanl olarak ¢alisan bu sistem, kagidin
hareketleriyle birlikte hareket etmekte ve olduk¢a gergekei bir deneyim yasatmaktadir. Bu
yolla olusturulan ders materyalleri sayesinde simif ortaminda geleneksel yontemlerle
gerceklestirilmesi miimkiin olmayan ii¢ boyutlu anlatimlar yapilabilmektedir.

AG ve SG destekli ders materyalleri, istenilen her konuda hazirlanabilmekte ve simif
ortaminda dgrencilere sunulabilmektedir. Mimarlik egitiminde bu materyallerin kullanimi
diistiniildiigiinde, 6zellikle diinyaca iinlii mimarlarin ve onlara ait mimari yapilarin bu
yontemle dgrencilere aktarimi mimarlik 6grencilerinin ilgisini ¢ekebilme noktasinda biiyiik
potansiyel tagimaktadir.

Geleneksel egitim modelinde gerceklestiremeyecekleri bir deneyim yasayan
ogrenciler, smf ortaminda diinyaca {inlii mimari yapilarnt ii¢ boyutlu olarak
inceleyebilmekte ve bu yapilar icerisinde sanal turlar atabilmektedir. Bu bakis acist ele
alindiginda; mimarlik tarihinde ve egitiminde olduk¢a 6nemli yeri olan bir mimar1 ve ona
ait inli bir yapiy1 interaktif ders materyalleri seklinde Ogrencilere sunmak olumlu
sonuglar1 doguracaktir. Bu nedenle tez ¢alismasi kapsaminda ornek olarak; Le Corbusier
ve onun diinyaca {inlii eseri Villa Savoye se¢ilmistir.

Gegtigimiz ylizyilin en énemli mimarlarindan olan Le Corbusier’e ait Villa Savoye,
diinyanin en énemli yapilar1 arasinda gosterilmektedir. Modernizm akiminin 6zellikleri ve
Le Corbusier’in mimari prensipleri dogrultusunda tasarlanan Villa Savoye, Le Corbusier’in
mimari tasarimlarinda esas aldig1 bes tasarim prensibini de tasimakta ve mimarlik tarihinde

onemli bir yer tutmaktadir (URL-12, 2020).
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Le Corbusier ve Villa Savoye i¢in hazirlanan ders materyalinin sinif ortaminda
Ogrencilere sunulmasi ve geri bildirimlerin alinmasi bes asamada gerceklesmektedir (Sekil
27). Bu asamalar; ders materyalinin hazirlanmasini, modellerin ve igeriklerin
olusturulmasim, interaktif olarak c¢alismanin gergeklesebilmesi i¢in bir telefon
uygulamasinin hazirlanmasini, ¢aligmanin sinif ortaminda uygulanmasini ve geri

doniislerin alinmasini kapsamaktadir.

-
Ok / |
\ J HAZIRLANMASI 7 OLUSTURULMASI

/
<

DERS MATERYALININ /7 @ MODELLERIN VE ICERIKLERIN

/@ MOBIL UYGULAMANIN F
=/

HAZIRLANMASI
[ |
—_ e P
@ CALISMANIN SINIF ORTAMINDA @ GERI DONDSLERIN gD
UYGULANMASI —
N/ .- )} ALINMASI o oo
Al N I

Sekil 27. Odak grup uygulamasinin ilk asamasinin bes adimli kurgusu

3.1.1. Ders Materyalinin Hazirlanmasi

Mimarlik egitimi siirecinde 6grencilerin diinyaca tinlii mimarlar1 tanimasi ve onlara
ait eserleri tecriibe edebilmeleri onlarin mesleki derinlige ulasabilmeleri agisindan oldukca
bliyiik bir 6nem tasimaktadir. Giliniimiiz mimarlik egitimi diisiiniildiigiinde mimarlik
ogrencilerinin bu imkanlara kisith sekilde ulagtigi goriilmektedir. Gelisen teknolojiyle
beraber bu kisithliklar giderek ortadan kalkmakta ve egitim siirecinin interaktifliginin
onemi artmaktadir.

Mimarlik tarihi diisiiniildiigiinde baz1 yapilarin ve mimarlarin mimarlik tarihine yon
verdigi, kendi mimari tarzlarini yarattigi, bazi akimlarin 6nciileri oldugu ve mimarliga yeni
bakis acilar1 getirdigi goriilmektedir. Tez kapsaminda segilen diinyaca {inlii mimar Le
Corbusier ve énemli eseri Villa Savoye’nin de mimarlik tarihi agisindan bdyle bir neme
sahip oldugu yadsinamaz bir gercektir.

Villa Savoye, Le Corbusier’e ait tasarim prensiplerinin bir arada bulustugu,
modernizm akiminin sembol yapilar1 arasinda gosterilen mimarlik tarihi a¢isindan oldukga

onemli bir eser olarak kabul edilmektedir. Bu acidan bakildiginda Villa Savoye’yi
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incelemek ve anlamak Le Corbusier’i anlamakla esdegerdir ¢ilinkii Villa Savoye; Le
Corbusier’in bes tasarim ilkesini de tasimaktadir (URL-12, 2020);

1. Yapinin kolonlar ile yiikseltilerek tasarlanmasi,

2. Bina cephesinin tasiyici elemanlardan ayri olmasi ve tasarim serbestligi sunmasi,
3. Yatay dogrultuda bant pencerelerin kullanilmasi,

4. Acik plan seklinde ¢6ziime sahip olmasi ve sinirlarin ortadan kalkmasi,

5. Teras ¢at1 kullanilmasi ve ¢atinin sadece striiktiirel eleman olmaktan kurtarilmasi.

/’_\ /".\ o
\@J/ 4 T \@/
YAPININ KOLONLAR BINA CEPHESININ

ILE YUKSELTIMESI TASIYICILARDAN AYRILMASI

2

— | rawmn =,
@ lotintl YATAY BANT PENCERE @
&) |l KULLANILMASI  \\\%®)/
ACIK PLAN COZUMUNUN TERAS CATININ
YAPILMASI KULLANILMASI

Sekil 28. Le Corbusier’in bes tasarim ilkesinin grafik anlatimi

Le Corbusier ve Villa Savoye’nin tasidigr ozellikler ile mimarlik 6grencilerinin
interaktif bir sekilde bulugmasi i¢in tasarlanan ders materyali araciligiyla 6grencilerin Le
Corbusier ve eserini anlamalari, tanimalar1 ve deneyimlemeleri hedeflenmistir. Bu amacla
hazirlanan ders materyalinde yapiya ve mimara iliskin gorseller, bilgiler ve planlar yer
almustir. ik bakista geleneksel bir egitim materyali gibi goriinen foy, diger basamaklarin
da tamamlanmasiyla interaktif 6zellikler kazanarak mimarlik egitimini baska bir boyuta
tasimaktadir (Sekil 29 ve 30). Altlik olarak hazirlanan bu materyal akilli telefonda yer alan
uygulama altinda goriintiilendiginde ii¢ boyutlu ve eszamanli 6zellikler kazanmakta ve
AG, SG teknolojilerinin sinif ortaminda deneyimlenmesine olanak saglamaktadir.

Hazirlanan ders materyali QR kodun taranmasiyla PDF olarak indirilebilmektedir.

HAZIRLANAN DERS MATERYALINE
PDF FORMATINDA ULASMAK ICIN
QR KODU TARAYINIZ:
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KARADENIZ TEKNIK UNIVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU MIMARLIK ANABILIM DALI
362266 Batuhan OZEL “Tez Calismas1” Danisman: DOC. DR. Serap DURMUS OZTURK

Mimarlik Fakiiltesi Mimarlik Bolimii
“Mim 1005 Mimarliga Girig” Dersi Artirilmig ve Sanal Gergeklik Caligmasi

VILLA SAVOYE / LE CORBUSIER

20. yiizyilin en 6nemli mimarlarinin arasinda anilan Le Corbusier’nin unutulmaz eserlerinden biri olan Villa
Savoye, diinyanin en Onemli yapilart arasinda gosterilir. Modernizm akiminin 6zellikleri ve Le
Corbusier’nin mimari prensipleri dogrultusunda tasarlanmigtir. Bu yoniiyle Villa Savoye, Le Corbusier’nin
mimari tasarimlarinda esas aldig1 S tasarim prensibini de tagir.

“GIZMEY] KONUSMAYA
TERCIH EDERIM.

GIZIM HIZLIDIR
e
YALANLAR ICIN
DAHA AZ YER BIRAKIR."

-LE CORBUSIER

1. Yap1 yeryiiziinden yukarida ve toprakla temasi kesilmis bir gsekilde tasarlanmigtir. Birinci kat kolonlar ile
bir iist kota taginmustir.

2. Binanin cephesi tasiyici elemanlardan ayrilarak, cephe tasariminda serbestligi saglamigtir.
3. Yatay dogrultuda devam eden pencereler kullanilmigtir.

4. Acik plan sistemi kurularak plan diizlemindeki sinirlar ortadan kaldirilmis ve daha gegirgen bir tasarim
ortaya ¢cikmigtir. Duvarlarin tasiyici eleman olmamasi ve yerlesimlerinin tamamen estetik ve fonksiyonel
kaygilara dayanarak yapilmasi, bu ayrimin kolayca yapilabilmesini saglamistir.

5. Teras ¢at1 kullanilarak, ¢ati kotunun kullanima agilmasi saglanmistir. Bu sayede ¢ati sadece striiktiirel bir
eleman olmaktan ¢ikmig ve bir fonksiyon kazanmistir.

Zemin Kat Plan1 1. Kat Plan1 2. Kat Planm

Sekil 29. Hazirlanan ders materyalinin 6n yiizii (Ozel, 2019)
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@ KARADENIZ TEKNIK UNIVERSITESI |

FEN BILIMLERI ENSTITUSU MIMARLIK ANABILIM DALI

AR - VR GALISMASI
VILLA SAVOYE

LE CORBUSIER

X =4 =

Sekil 30. Hazirlanan ders materyalinin arka yiizii (Ozel, 2019)
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3.1.2. Modellerin ve iceriklerin Olusturulmasi

AG ve SG destekli ders materyalleri olusturmak ve interaktif bir egitim
gerceklestirmek i¢in daha Onceden planlanmis igeriklerin ve ii¢ boyutlu modellerin
hazirlanmig olmasi gerekmektedir. Yapilacak 6n c¢alismalarin  ve hazirliklarin
tamamlanmasi sayesinde olusturulmasi hedeflenen her konuda igerik hazirlanabilmekte ve
ogrencilere sunulabilmektedir.

Hazirlanan A4 kagit formatindaki ders materyalleri, olusturulan modellerin ve
iceriklerin interaktif bir sekilde goriintiilenebilmesi icin altlik olarak kullanilmaktadir.
Bagka bir deyisle ti¢ boyutlu modeller ve videolar, hazirlanan ders materyali iizerinde
goriintiilenmektedir. Ders materyali iizerinde daha dnceden belirlenmis alanlar iizerinde
gorlintiilenen igerik, kagidin hareketleriyle birlikte hareket etme ve eszamanli olarak
calismaktadir. Bu sayede geleneksel goriiniime sahip ancak AG ve SG teknolojileri ile
desteklenmis interaktif ders materyalleri olusturulmaktadir.

Dijital ozellikler kazanmis ders materyalinin eszamanli olarak calisabilmesi icin
olusturulacak olan videolarin, iceriklerin ve modellerin altlik olarak kullanilan ders
materyalinde planlanan yerlerle eslesmesi ve tanimlanmis olmasi gerekmektedir.

Bu tez ¢alismasi kapsaminda hazirlanan Le Corbusier ve Villa Savoye igerikli ders
materyali ile eslesmesi igin; yaptyr ve mimari anlatan tanitict videolar, yapiya ait ii¢
boyutlu kat planlar1 ve yapinin tamamina ait iic boyutlu modeller olusturulmustur.
Hazirlanan igerikler, videolar ve modeller bu tez calismasi kapsaminda bilgisayar
ortaminda 6zgiin olarak tek tek liretilmistir.

Villa Savoye’nin tanitimi i¢in hazirlanan videoda (Sekil 31) yapimin striiktiirel
yapisini ve mimari prensiplerini anlatan bir animasyon yer almaktadir. Bilgisayar
ortaminda olusturulan bu video, ders materyalinde yer alan yapinin gorseli ile iliski
kurmasi ve eszamanli olarak ¢alismasi i¢in olusturulmustur.

Le Corbusier’in tanitimi i¢in hazirlanan videoda (Sekil 32) mimarin tasarim prensibi
olarak edindigi bes ilkesi, diinyaca iinlii yapilar1 ve biyografisi yer almaktadir. Hazirlanan
bu icerik, ders materyalinde yer alan mimara ait gorsel ile iliski kurmasi ve eszamanl
olarak calismasi i¢in olusturulmustur.

Hazirlanan videolar, asagida yer alan gorsellerin iizerinde bulunan QR kodlarin

taranmasi ile izlenebilmektedir.
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VILLA SAVOYE’NIN TANITIMI ICIN
HAZIRLANAN VIDEOYU IZLEMEK
ICIN QR KODU TARAYINIZ:

LE CORBUSIER’IN TANITIMI ICIN
HAZIRLANAN VIDEOYU IZLEMEK
ICIN QR KODU TARAYINIZ:

“GIZMEY] KONUSMAYA
TERCIH EDERIM.
CiZiM HiZLIDIR
VE
YALANLAR ICIN
DAHA AZ YER BIRAKIR."

-LE CORBUSIER

Le
CORBUSIER

KARADENIZ TEKNIK ONIVERSITES]

-

b

AN

i
X

Le CORBUSIER

isvigre asilli Fransiz mimar.

Modernizm'e ve uluslararasi tarz'a yaptigi katki|ai
ile taninmigtir.

Mimarliginin yanisira ayni zamanda bir sehif
plancisi, ressam, heykeltiras, yazar ve modern
mobilya tasarimcisidir.

Sekil 32. Le Corbusier’in tanitimi i¢in hazirlanan videodan goriintiiler
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Hazirlanan ti¢ boyutlu kat planlar1 ders materyalinde bulunan iki boyutlu kat planlar
ile eszamanh olarak caligmasi icin olusturulmustur. Uretilen ii¢ boyutlu kat planlari
sayesinde kagit diizleminde bulunan geleneksel iki boyutlu kat planlarindan ¢ok daha etkili
anlatimlar yapilabilmektedir. Villa Savoye’ye ait her kat plani tez g¢alismasi kapsaminda
tek tek lic boyutlu olarak bilgisayar ortaminda SketchUp programi ile modellenmistir
(Sekil 33, 34, 35 ve 36).

Sekil 33. Zemin kat planin ii¢ boyutlu olarak modellenmesi (Ozel, 2019)

B BN ALt - ket e 209
€1 Vn Cams Drvw Tosh Window Gitensisos Help

e
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Sekil 34. Birinci kat planin ii¢ boyutlu olarak modellenmesi (Ozel, 2019)
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Sekil 35. Ikinci kat planin {i¢ boyutlu olarak modellenmesi (Ozel, 2019)

Villa Savoye’nin #i¢ boyutlu modeli, hazirlanan ders materyalinin arka yiiziinde
bulunan diizlem ile eszamanl olarak ¢alismasi i¢in olusturulmustur. Yapiya ait bu ii¢
boyutlu model ile AG ve SG teknolojileri sayesinde, mimarlik 6grencileri sinif ortaminda

yapiy1 kapsamli olarak deneyimleyebilmektedir.

KARADENLZ TEKNIK UNTVERSITEST
(@)t
IK ANABILIM DALT

VILLA SAVOYE
LE CORBUSIER

ik

Sekil 36. Villa Savoye’nin bilgisayar ortaminda olusturulan {i¢ boyutlu modeli (Ozel,
2019)
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3.1.3. Mobil Uygulamamin Hazirlanmasi

Ders materyalinin ve interaktif olarak calisacak igeriklerin hazirlanmasinin ardindan
yapitlan bu On hazirliklarin bir mobil uygulama iizerinde bir araya getirilmesi
gerekmektedir. Sonug iiriinii olarak ortaya ¢ikan bu uygulama sayesinde ders materyali ile
olusturulan igerik iiretimi es zamanli olarak calisabilmekte ve ders materyali iizerinde
hazirlanmig modeller ve videolar goriintiilenebilmektedir.

Hazirlanan igeriklerin interaktif olarak goriintiilenebilmesi i¢in dnceden tanimlanmis
zeminlere baska bir ifadeyle hedef goriintiilere yani bir sahneye ihtiya¢ duyulmaktadir. Tez
calismast kapsaminda oOlusturulan igerikler, altllk sahne olarak ders materyalini
kullanmaktadir. Bu sahnelerin olusturulmasi, hazirlanan igerikler ile ders materyali
arasinda tanimlama yapilabilmesi ve bir mobil uygulamanin gelistirilebilmesi i¢in Unity
programindan yararlanilmistir  (Sekil 37). Hazirlanan mobil uygulamaya ait APK

dosyasina, QR kodun taranmasi ile ulagabilmekte ve telefonlara yiiklenebilmektedir.

HAZIRLANAN MOBIL UYGULAMAYA
ULASMAK ICIN QR KODU TARAYINIZ:

HAZIRLANAN ACILIS UYGULAMA UYGULAMA It
MOBIL UYGULAMA EKRANI MENUSU GORUNTU

@ (s xtvorsITest
kS

VILLA SAVOYE

LE CORBUSIER

& unity

VILLASAYOYE - LECORBUSIER

e

Sekil 37. Mobil uygulamanin yapim siireci ve hazirlanan mobil uygulama (Ozel, 2019)
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Unity bilgisayarlar, konsollar ve mobil cihazlar i¢in sahne, animasyon, simiilasyon
ve oyun gelistirmek igin kullamlan bir programdir (URL-13, 2020). Bu program
araciligiyla tez kapsaminda olusturulan tiim ig¢erik ve ders materyali bir araya getirilmis ve
sonug ¢iktis1 olarak mobil bir uygulama gelistirilmistir.

Ozetle hazirlanan ders materyalinin bir sahne olarak kullamilmasi igin gerekli
tanimlarin yapildigi, hangi gorsel veya hedef ile hangi igerigin esleseceginin ayarlandigi
Unity programi, biitiin adimlarin yapilmasinin ardindan yapilan tiim hazirliklart bir araya
getirmek i¢in bir mobil uygulama yaratma imkani1 sunmaktadir. Tez kapsaminda hazirlanan
tim icerik bu mobil uygulama iizerinde birlestirilmis ve her igerik i¢in ayr1 bir buton
hazirlanmistir. Ilgili butona dokunuldugunda telefon kamerasi agilmakta ve icerigi
yansitmak i¢in uygun zemin, kamera vasitasiyla aranmaktadir. Kameranin daha 6nceden
ders materyali lizerindeki belirlenmis alani algilamasinin ardindan, hazirlanmis icerik bu
alan iizerinde goriintiillenmekte ve sanki ders materyalinin bir pargasiymig gibi eszamanli

olarak kagidin hareketlerine gore hareket etmektedir.

3.1.4. Calismanin Sinif Ortamnda Uygulanmasi

Tez ¢aligmasi kapsaminda hazirlanan ders materyalleri, igerikler ve mobil uygulama
ile AG ve SG destekli egitim modelini gozlemlemek adima smif ortaminda mimarlik
ogrencileri ile birlikte bir calisma gerceklestirilmistir.

Calisma kapsaminda oncelikle AG ve SG teknolojileri mimarlik 6grencilerine bir

sunum araciligi ile tanitilmistir (Sekil 38).

Sekil 38. AG (AR) ve SG (VR) teknolojilerinin mimarlik 6grencilerine tanitimi igin
yapilan sunum (Ozel, 2019)
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Daha sonra hazirlanan ders materyali 6grencilere sunulmus (Sekil 39) ve geleneksel

olarak kullanilabilen ders materyalinin mobil uygulama yardimi ile AG ve SG teknolojileri

sayesinde ne gibi Ozellikler kazanabilecegi 6grencilere aktarilmustir (Sekil 40).

Sekil 40. Hazirlanan mobil uygulamanin mimarlik grencilerine tanitilmasi (Ozel, 2019)

Bu calisma sirasinda gergeklestirilen anlatimin tiim &grenciler tarafindan takip
edilebilmesi i¢in, sinif ortaminda bir ekran kurulmus ve telefon ekraninda goriintiilenen
goriintiiler kablosuz baglant1 ile bu ekrana eszamanli olarak aktarilmistir.

Sinif ortaminda mimarlik 6grencileri ile bes adimda yapilan bu uygulamanin ilk ¢
adiminda; hazirlanan mobil uygulama ders materyali {izerinde gergeklestirilmis ve tiim
igerikler 6grencilere adim adim uygulanarak gosterilmistir.

Dordiincti adimda; SketchUp programma eklenen bir ara yiiz yardimiyla Villa
Savoye’nin hazirlanmis ii¢ boyutlu modeli telefon ekranina aktarilmis ve sinif zemini

telefon kamerasiyla taranarak i{i¢ boyutlu modelin zeminin uygun oldugu bir alanda
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gorlintiilenmesi saglanmistir. Daha sonra, AG teknolojisi ile gorlintiilenen yapinin {i¢

boyutlu modeli igerisinde 6grenciler ile birlikte sanal turlar diizenlenmistir.

Besinci ve son adimda ise yine ayni1 ara yiiz yardimiyla Villa Savoye’nin hazirlanmig
ic boyutlu modeli telefona aktarilmis, ancak bu kez yapinin ii¢ boyutlu modeli sanal
gerceklik gozliigii yardimiyla goriintiilenmistir. Ogrencilerle yapilan bu uygulamada SG
teknolojisi sayesinde, Villa Savoye’nin hazirlanmis ii¢ boyutlu modeli igerisinde, gergeklik

algisinin daha yiiksek oldugu sanal turlar diizenlenmistir (Sekil 41).

DERS MATERYALI UZERINDE HAZIRLANMIS
VIDEO ICERIKLERININ GORUNTULENMESI

DERS MATERYALI UZERINDE UC BOYUTLU
KAT PLANLARININ GORUNTULENMESI

DERS MATERYALI UZERINDE YAPININ
UC BOYUTLU MODELININ GORUNTULENMESI

~>  AG (AR) TEKNOLOIJISI ARACILIGIYLA
\@/ HAZIRILANMIS UC BOYUTLU MODELDE
/ SANAL TUR DUZENLENMESI

S
/’—“ SG (VR) TEKNOLOJiSI ARACILIGIYLA .
\@J HAZIRILANMIS UC BOYUTLU MODELDE
% SANAL TUR DUZENLENMESI
>

Sekil 41. Odak grup ile sinif ortaminda yapilan uygulamanin bes adimli asamalari

Ders materyali iizerinde hazirlanmis video igeriklerinin goriintiilenmesi, onceden
hazirlanmis videolarin mobil uygulama araciligiyla es zamanli olarak ders materyali
tizerinde ortaya ¢ikmasini ifade etmektedir (Sekil 42).

Kagit hareketleriyle birlikte etkilesime gegen videolar geleneksel ders materyalinde
yer alan hareketsiz gorsellere AG teknoloji sayesinde yeni bir boyut kazandirmaktadir. Bu
yolla istenilen her konuda videolar hazirlanabilmektedir. Daha oOnceden belirlenmis

gorseller yerine ¢ok daha detayli anlatimlar yapilabilmektedir. Mimarlik mesleginde gorsel
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anlatimlarin 6nemi diisiiniildiigiinde; proje paftalari, egitim materyalleri, atolye ¢aligsmalari

gibi bir¢ok alanda bu yontemin kullanilabilirliginin biiyiik potansiyel tasidig1 agiktir.

T O
TRCHEORM.

e HAZIRLANMIS VIDEONUN MOBIL UYGULAMA SAYESINDE
s DERS MATERYALI UZERINDE GORUNTULENMESI

-LECORBUSIER

3. Yatay dogrultuda devam eden pencerelee kullamlisie.

DERS MATERYALININ
NORMAL GORUNUMU

(Videonun Gelecegi Alan Isaretlenmistir)

LA SAVOYE / LE CORBUSIER

masi Kesilimis bt sekilde tasarlan

e HAZIRLANMIS VIDEONUN MOBIL UYGULAMA SAYESINDE
ke DERS MATERYALI UZERINDE GORUNTULENMESI

~LECORBUSIER

3. Yatay dogrultuds devam eden pencereler Kullaminvste.

DERS MATERYALININ
NORMAL GORUNUMIU

(Videonun Gelecegi Alan Isaretlenmistir)

Sekil 42. Ders materyali iizerinde hazirlanmis video igeriklerinin goriintiillenmesi

Ders materyali iizerinde ii¢ boyutlu kat planlarinin goriintiilenmesi, Onceden
hazirlanmis modellerin mobil uygulama araciligiyla es zamanli olarak ders materyali
tizerinde ortaya ¢ikmasini ifade etmektedir (Sekil 43).

Geleneksel olarak kullanilan iki boyutlu kat planlarina yeni bir boyut kazandiran {i¢
boyutlu kat planlari, AG teknolojisi ile eszamanli ¢alismasi sayesinde yapiya iliskin
kapsamli anlatimlar sunmaktadir. Ug¢ boyutlu kat planlar1 sadece gizgisel ifade giiciine

sahip olan geleneksel kat planlarina gore renk, materyal, yiikseklik ve derinlik gibi arti
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ozellikler barindirmaktadir. Bu yontemin ders materyalinde yer alan iki boyutlu planin
tizerinde goriintiilenmesi sayesinde hem teknik hem gorsel yonden projenin ifade giicii
artmakta ve mimarlikta anlatim tekniklerinin sinirlar1 genislemektedir.

Siif ortaminda bu teknoloji ile bir yapimin kat planlarimi {i¢ boyutlu olarak
gortintiileyen Ogrenciler, kendi bakis agilarina gore diledikleri gibi plana yakinlasip
uzaklagmakta bu sayede kat planlarini her yonden inceleme firsati bulmaktadir. Bu agidan
bakildiginda AG ile desteklenmis ti¢ boyutlu kat planlar1 sadece yapiy1 inceleyen kisi i¢in
degil, yapinin ve mimarin kendisini ifade edebilmesi i¢in de Onemli bir unsur olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

DERS MATERYALININ

HAZIRLANMIS 3 BOYUTLU MODELIN
NORMAL GORUNUMU . (
o MOBIL UYGULAMA SAYESINDE
(3 Boyutlu Kat Planmun Gelecegi Alan DERS MATERYALI UZERINDE GORUNTULENMESI
Isaretlenmisgtir)

at Pz
1 Plare 1. Kat Plam

ﬁgﬁ&%&%%% HAZIRLANMIS 3 BOYUTLU MODELIN
v MOBIL UYGULAMA SAYESINDE )
(3 Boyutlu Kat Planinin Gelecegi Alan DERS MATERYALI UZERINDE GORUNTULENMEST
Isaretlenmistir)

Sekil 43. Ders materyali iizerinde ii¢ boyutlu kat planlarinin gériintiilenmesi
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Ders materyali iizerinde yapmin ii¢ boyutlu modelinin goriintiilenmesi, Villa
Savoye’ye ait hazirlanmis modelin mobil uygulama sayesinde materyal {izerinde
belirmesini ve eszamanli olarak c¢alismasini ifade etmektedir (Sekil 44). Kagidin
hareketleri ile uyumlu sekilde goriintiilenen model sayesinde Ogrenciler Villa Savoye’yi
her yonden inceleme firsat1 bulmaktadir.

@ KARADENTZ TEKNTK UNIVERSITEST

§ FEN BILIMLERI ENSTITUSU
MIMARLIK ANABILIM DALT

1@ sz s} W el
S LE CORBUSIER

AR - VR CALISMASI

VILLA SAVOYE
X =M By
DERS MATERYALININ DERS MATERYALI UZERINDE YAPILAN UC
NORMAL GORUNUMU BOYUTLU MODELLEMENIN GORUNTULENMESI

Sekil 44. Ders materyali iizerinde yapinin ii¢ boyutlu modelinin goriintiilenmesi

AG teknolojisi araciligiyla hazirlanmis ti¢ boyutlu modelde sanal tur diizenlenmesi;
SketchUp programinda hazirlanan Villa Savoye’ye ait ii¢ boyutlu modelin bir eklenti ara
yiiz araciligiyla telefona aktarilmasini ve aktarilan modelin gercek diinyaya aitmis gibi

eszamanli olarak goriintiilenmesini ifade etmektedir (Sekil 45).

MODELIN UYGUN BiR ESZAMANLIOLARAK ~ AG (AR) TEKNOLOJISI iLE
 ZEMINDE _GORUNTULENEN UC BOYUTLU MODEL ICERISINDE
GORUNTULENMESI UC BOYUTLU MODEL SANAL TURUN YAPILMASI
e Q)N
VILLA SAVOYE Y_iLLA

LE CORBUSIER

[,

Sekil 45. AG (AR) teknolojisi aracilifiyla hazirlanmis ii¢ boyutlu modelde sanal tur
diizenlenmesi (Ozel, 2019)
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Hazirlanan modelin oncelikle uygun bir zemine yansitilmasi ve daha sonra
olgeklenmesi gerekmektedir. Bu yontem ile yapiyr deneyimleyen kullanici, serbest dolagim
hissiyle model igerisinde hareket etmektedir ve ger¢ek diinyada adim attiginda yapinin
igerisinde de adim atiyormus gibi hissetmektedir. Mekan ve kullanici arasindaki bu gorsel
iligki, telefon ekran1 tizerinden ger¢eklesmektedir.

Bu teknolojinin kullanilabilirligi agisindan modelin biiyiikliigii ile ger¢ek diinyada
tecriibe edilen alanin biiytlikliigli dogru orantili olmalidir. Eszamanl olarak ¢alisan bu
sistemde telefonun bakis acisina gore ekranda goriintiilenen modelin bakis agis1 da
yenilenmektedir.

SG teknolojisi araciligryla hazirlanmis {ic boyutlu modelde sanal tur diizenlenmesi;
SketchUp programinda hazirlanan modelin, eklenti ara yliz yardimiyla telefona
aktarilmasim1 ve aktarilan goriintiinlin sanal gerceklik gozligli vasitasiyla kullaniciya

sunulmasini ifade etmektedir (Sekil 46).

EKRANDA GORUNTULENEN SANAL GERCE"KVLIK ] OGRENCININ GORDUGU
IKIYE BOLUNMUS GORUNTU DENEYIMLEYEN OGRENCI ~ TAMAMLANMIS GORUNTU

Sekil 46. SG (VR) teknolojisi araciligiyla hazirlanmis ti¢ boyutlu modelde sanal tur
diizenlenmesi (Ozel, 2019)

Yapiy: sanal gerceklik gozligii ile deneyimleyen kullanici, model igerisinde serbest
bir dolagim yetenegi kazanmaktadir. Gergek diinyadaymis gibi hisseden kullanicinin bakis
acisia gore deneyimledigi goriintii de eszamanli olarak giincellenmektedir. Kullanicinin
mekan ile kurdugu bu iliski sanal ger¢eklik gozIiigi iizerinden ger¢eklesmektedir.

Gozlik araciligiyla modeli deneyimleyen kullanicinin goérsel anlamda gercek
diinyayla olan iletisimi kesilmektedir. Bu nedenle kullanicinin yiiriiyerek hareket etmesi
tehlikeli olacagindan model igerisindeki hareket gozle saglanmaktadir. Kullanic1 hareket

etmek istediginde gdziinii sabit olarak bir yone dogru odaklandiginda hareket etmektedir.
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3.1.5. Geri Doniislerin Alinmasi

Yapilan ¢alismalardan geri bildirim alabilmek adina mimarlik 6grencileri ile odak

grup goriismeleri gergeklestirilmistir. Goriisme sirasinda 6grencilerden, bes adimda yapilan

uygulamalar1 adim adim degerlendirmeleri, her adima ait olumlu ve olumsuz goriislerini

ifade etmeleri istenmistir. Bu goriisler asagida 6zetlenmistir.

1. ADIM: Ogrenciler ders materyali iizerinde hazirlannmis video igeriklerinin

goriintiilenmesi i¢in yapilan odak grup goriismesinde genel olarak yapilan calismayi

oldukca olumlu bulmus ve egitim materyali olarak kullanilmasinin etkili sonuglar

doguracagini ifade etmistir. Ayn1 zamanda 6grenciler bu teknolojinin gelistirilebilmesi

adina elestirel goriislerini de belirtmistir.

Yapilan olumlu degerlendirmeler;

“Iki boyutlu gorseller ile tam algilanamayan detaylarin daha rahat algilanmasini
sagliyor. Mekan algisin artirtyor ve ayrintilari fark etmeyi kolaylastiriyor.”
“Yapiya ya da mimara ait bir fotograf yerine videonun oynamasi ¢ok bilginin az
alana sigdirilmasini saglamais.”

“Kagitta yer alan diger bilgileri videolarin desteklemesi ve gorselligi artirmasi
akilda kalicilig1 artirtyor.”

“Siradanlhig1 ve tekdiizeligi ortadan kaldiriyor, bu sayede dersin ilgi c¢ekiciligi
artryor.”

“Kagida sigmayacak anlatimlarin video destegiyle anlatimi ilgi ¢ekici bir

diisiince.”

Yapilan olumsuz elestiriler ve 6neriler;

“Videolar ile her seyin hazir olarak sunulmasi alistigimiz diizen ile pek
ortligmiiyor.”

“Anlasilmas1 daha zor konularda gorsellerin videolara doniismesi daha uygun
olacaktir.”

“Videolarn durdurulamamasi, geriye ya da ileriye alinamamasi Kkurulan
iletisimi azaltiyor. Ayn1 zamanda videolar yiiriitiiliirken arka plan karartilirsa

videolarin etkisinin artacagini diistiniiyorum.”
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2. ADIM: Ogrenciler ders materyali iizerinde ii¢ boyutlu kat planlarmin

goriintiilenmesi i¢in yapilan odak grup goriigmesinde genel olarak yapilan ¢alismayi etkili

bulmus ve iki boyutlu geleneksel planlarin ii¢ boyutlu olarak incelenmesinin 6gretici bir

unsur oldugunu ifade etmistir. Bununla birlikte baz1 6grenciler elestirel goriislerini de

belirtmistir.

Yapilan olumlu degerlendirmeler;

“lki boyut ile iic boyut arasindaki iligkiyi zihnimde canlandirmanmi
kolaylastirdigini diistintiyorum.”

“Sadece yapiy1 tanimakla kalmayip, bir projeyi boyle incelemenin plan ve kesit
kavramlarin1 6grenme siirecimize katki sagladigini diisiiniiyorum.”

“Iki boyutlu bir plandan ¢ok daha hizl1 bir sekilde planda yer alan odalar1 ve
mekanlar1 anlamami sagladi.”

“Ozellikle karmasik planlara sahip yapilari anlamamiza biiyiik katk:
saglayacagini diisliniiyorum.”

“Heniiz birinci sinifta bu teknolojiler ile tanigmanin ve bir yapiyr bu teknoloji
araciligiyla incelemenin mimarhik Ogrencilerinin  uftkunu genislettigini
disiinliyorum.”

“Villa Savoye oOrneginde oldugu gibi kendi projelerimizde de yaptigimiz
cizimleri boyle gozlemlememizin proje fikirlerimizi olgunlastiracagini
diistiniiyorum.”

“Heniiz birinci siif oldugumuz i¢in yasadigimiz planlari algilama problemini
ortadan kaldirdigini diisiiniiyorum. Planlarin anlatmak istedigini somut olarak
algilamamizi sagliyor.”

“Bir yapiin kat planlarinin bdyle incelenmesinin akilda kaliciligini arttirdigini
diigiiniiyorum.

“Planlart1 ii¢ boyutlu olarak gorebilmemiz ve yakinlagip uzaklasarak
inceleyebilmemiz 6zgiirliik sagliyor ve 6grenmemizi kolaylastirtyor.”

“Mimarlik egitiminde algilayamadigim ¢izgi kalinliklarinin 6nemini daha 1yi
anlamami sagladi. Plan ¢izmeyi 6grenmemizi kolaylastirdigini diistiniiyorum.”
“Mimari projeleri incelerken siirekli iki boyutlu gorsellerle karsilasmam benim

ilgimi azaltan ve sikilmama neden olan bir durumdu. Mimarligin boyle bir
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yoniinii  gérmek beni mutlu etti, ileride yonelebilecegim bir alan olarak

goriiyorum.”

Yapilan olumsuz elestiriler ve oneriler;

“Zaten planlarin bize ifade ettigi seyleri iic boyutlu olarak gérmemiz bizim
acimizdan faydali olsa da biiyiik bir fark yaratacagini diistinmiiyorum.”

“Ders materyali olarak oldukc¢a faydali olacagini diisiinsem de, mimarligin
dogasinda bulunan geleneksel c¢izimden fazla uzaklasilmaya baslandigini
diisiiniiyorum. Bu durum beni endiselendiriyor.”

“Iki boyutlu bir plan iizerinde iiciincii boyutun gériintiilenmesi giizel bir
teknoloji, ancak althik olarak kagida bagli kalinmasinin boyut olarak planlari
sinirlandirdigini diistinliyorum. Daha biiyiik planlar sekilde gézlemlemenin daha
olumlu sonuglar doguracagini diistiniiyorum.”

“Sadece incelenen katin goriintiilenmesini bir kopukluk olarak goriiyorum. Bir
katin plani incelenirken diger katlarin modellerinin de yan tarafta gdriinmesinin

daha dgretici olacagini diisiiniiyorum.”

3. ADIM: Ogrenciler ders materyali iizerinde yapmn ii¢ boyutlu modelinin

goriintiilenmesi igin yapilan odak grup goriismesinde genel olarak bu teknolojinin mimari

maketlere alternatif olusturabilecegini ve bir yapiy1 her yoniiyle incelemenin yenilik¢i bir

yol olabilecegini ifade etmistir.

Yapilan olumlu degerlendirmeler;

“Yapmin c¢evresiyle kurdugu iligkiyi gormek agisindan olumlu olacagini
diisiiniiyorum.  Ayrica maketlere alternatif olarak  kullanilabilecegini
diisiinliyorum, maketlere gore taginabilirligi ve incelenebilirligi daha kolay.”
“Yapimin planlariyla birlikte {ic boyutlu modelini gérmek yapinin anlagilirhigin
biiytik ol¢iide artirtyor.”

“Bir yapiyr biitiin olarak bu sekilde incelemenin yapinin akilda kaliciligini
arttiracagin1  diistinliyorum. Mimarlik egitiminde projeleri bdyle incelemek
Ogrenme giiciimiizl artiracaktir.”

“Kendi tasarimlarimizi da bu sekilde inceledigimizde, tasarimimizi gelistirecek

unsurlar1 daha kolay fark edebilecegimizi diistinliyorum.”
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“Yurt disinda bulunan, gidip gormeye firsat1 bulamadigimiz yapilar1 diledigimiz
gibi gorlintiileyebilmenin utkumuzu genisletecegini diigiiniiyorum.”

“Hareket ettirildiginde yapiyr her yoniiyle inceleyebilmek biiylik bir firsat
sunuyor. Yapinin her yoniiyle incelenmesini sagliyor.”

“Sadece mimarlik egitiminde degil, meslek hayatimizdaki proje sunumlarinda da

kullanilabilecek bir teknoloji oldugunu diisiiniiyorum.”

Yapilan olumsuz elestiriler ve oneriler;

“Gorsellik olarak ¢ok faydali oldugunu ancak tek bagina kullanildiginda daha da
gelistirilmesi gerektigini diisiinliyorum. Kesinlikle geleneksel yontemlerle
birlikte kullanilmali.”

“Elle tutulur bir maket kadar gercekei oldugunu diistinmiiyorum.”

“Telefon teknolojisiyle fazla yakin olmayan insanlarin bir yapiy1 bu teknoloji ile

kapsaml1 olarak inceleyebilecegini diistinmiiyorum.”

4. ADIM: Ogrenciler AG teknolojisi araciligiyla hazirlanmus {i¢ boyutlu modelde

sanal tur diizenlenmesi i¢in yapilan odak grup gorligmesinde yasadiklart gergeklik

deneyimlerini olduk¢a olumlu bulduklarimi ifade etmistir. Genel olarak SG teknolojisinin

sundugu deneyim hissi ile AG teknolojisinin sundugu hissi kiyaslayan Ogrenciler, bu

anlamda olumlu goriisleri ile birlikte olumsuz goriislerini de belirtmistir.

Yapilan olumlu degerlendirmeler;

“Bu teknolojiyi deneyimleyen kisinin goriintiiniin merkezinde olmasi,
mimarlikta 6grenmeyi daha eglenceli ve daha verimli hale getirmistir. Arastirma
istegini artiran ve merak uyandiran bir uygulama.”

“Nerede istenilirse yapinin orada deneyimlenebilmesi ve igerisinde dolagim hissi
sunmast oldukea ilgi ¢ekici.”

“Dolagim hissi vermesinin hem egitim silirecinde hem de kendi projelerimizi
tasarlama siirecinde oldukca olumlu sonuglar doguracagini diisliniiyorum. Bu
sayede kullanici psikolojisini daha iyi anlayabilir ve tasarimlarimizi bir kez daha
gbzden gecirebiliriz. Ayn1 zamanda tamamlanan projelerin kullanicilara boyle
sunulmasinin da oldukga giizel bir yenilik oldugunu diistiniiyorum.”

“Diinyaca iinlii yapilarin icerisinde dolasiyormus gibi hissetmek oldukca

etkileyici bir deneyim.”
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e “SG teknolojisindeki sanal gerceklik gozliigliniin tasinabilir oldugunu ve
herkesin bu gozliige ulasabilecegini diisinmiiyorum. O yiizden telefon

aracilifiyla gergeklestirilen AG deneyimini daha olumlu buldum.”

Yapilan olumsuz elestiriler ve oneriler;

e “Telefon ekranityla kurulacak gorsel iletisimin kisitl olacagini diistiniiyorum.”

e  “Her telefonun aym1 performansi sunacagini diisiinmiiyorum. En iyi deneyim
icin 1yi bir telefon gereksinimin olmas1 bu teknolojiye ulasilabilirligi diistiriiyor.”

e “Serbest olarak yiiriirken stabilizasyonun daha iyi ayarlanmasi gerektigini
diisiiniiyorum. Ayni zamanda telefon ekranina bakarken gercek diinyada
dolagsmanin tehlike olusturabilecegini diigiiniiyorum. Gerekli ortam ayarlanirsa

bu sorunun ortadan kalkacagini diisiiniiyorum.”

5. ADIM: Ogrenciler SG teknolojisi araciligiyla hazirlanmis {ic boyutlu modelde
sanal tur diizenlenmesi i¢in yapilan odak grup goriismesinde genel olarak sanal gergeklik
teknolojisinin gercege en yakin deneyimi yasattigi ve egitim alaninda kullaniminin
mimarlik mesleginde olduk¢a Onemli olacagim1 belirtmistir. Buna karsin ekipman
gereksiniminin fazlaligi nedeniyle zor uygulanabilir bir egitim modeli oldugunu da

belirtmistir.

Yapilan olumlu degerlendirmeler;

e “Gergeklik algisinin diger asamalara gore daha yiliksek oldugunu diisiinliyorum.”

e “Sanal gerceklik gozliginiin kullanilmas1 ile kisi gordiigii goriintiileri
gercekmiscesine hissedebiliyor. Bu sayede heniiz insa edilmemis yapilart bu
teknoloji ile deneyimlemenin hem sunum agisindan, hem de projedeki olasi
eksikliklerin tespiti agisindan olduk¢a olumlu oldugunu diisiiniiyorum.”

e “Gidip gérme imkani bulamayacagimiz yapilarin bu yolla tecriibe edilebilecegini
diisiinliyorum.”

e “Bu teknoloji sayesinde Ogrencilerin kendi projelerini tasarlarken detaylar
kesfedebileceklerini ve mekanin yaratacagi duygulart 6ngorebileceklerini

diistiniiyorum.”
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Yapilan olumsuz elestiriler ve oneriler;

e “El kol koordinasyonu ile calisacak daha c¢ok giyilebilir ekipmanin ya da doku,
ses, koku gibi daha ¢ok verinin kullanilmasinin gerceklik hissini daha da
artiracagini diistiniiyorum.”

e “Gergek hayatta gozliik kullanan insanlar i¢in uygun oldugunu diistinmiiyorum.
Dezavantajl1 bir grup olustugunu diistiniiyorum.”

e “Gozlik kullaniminin  uzun stireli kullanim i¢in ergonomik oldugunu
diisinmiiyorum. Ayni zamanda gozlik kullanilmasimin Kisiyi gercek hayattan

koparabilecegini diigiiniiyorum.”

3.2. Artirllmus ve Sanal Gerg¢eklik Kavramlarimin Mimarhk Ogrencilerinin
Uzamsal Diisiinebilme Yeteneginin Gelisiminde Kullanilmasi

Odak grup uygulamasmin ikinci asamasini olusturan bu bodlimde, AG ve SG
teknolojilerinin, mimarlik 6grencilerinin  uzamsal diisiinebilme giiciine etkisini
gbézlemlemeye olanak saglayan bir ¢alisma yiirtitiilmiistiir.

En genel haliyle ¢ boyutlu nesneleri gormeden, goriintiisiini zihinde
canlandirabilme yetenegi olarak goriilebilecek uzamsal diisiince giicii, mimarlarin zihninde
kurduklari tasarimlart gergekte var etmeden Ongoérebilmeleri igin kullandiklart oldukga
onemli bir kavrami ifade etmektedir. Mimarlar lizerinde bu yetenegin gelismesinin
temelleri ise mimarlik egitiminde atilmaktadir. AG ve SG teknolojilerinin, mimarlik
ogrencilerinin iki boyut ve ii¢ boyut arasinda iliski kurabilme yeteneklerini yiikseltebilecek
bir potansiyele sahip olmasi nedeniyle tez ¢aligmasi kapsaminda sinif ortaminda odak grup
uygulamasi gerceklestirilmistir ve 6grencilerden geri doniisler alinmustir.

Gruplara ayrilan birinci simif mimarlik 6grencilerinden, Olgiileri belirlenmis bir
diizlem alan tizerine iki boyutlu tasarim ¢alismalar1 yapmalar1 istenmistir. Yapilan bu
caligmalar, bilgisayar ortaminda modellenerek {i¢ boyutlu kurgusal mekanlara
donistiriilmiistiir. Daha sonra AG ve SG aracilifiyla sinif igerisinde gergeklestirilen bir
uygulama ile mimarlik 6grencilerine kendi ¢alismalar1 ti¢ boyutlu olarak geri sunulmustur.

Iki boyutlu olarak tasarladiklar1 calismalart {i¢c boyutlu olarak deneyimleyen
mimarlik 6grencileri, kendi tasarimlarini her agidan inceleyebilme ve kendi tasarimlari
icerisinde dolagabilme firsati bulmustur. Daha sonra odak grup goriismeleri yapilarak

ogrencilerden yasadiklar1 deneyimleri ifade etmeleri istenmistir. Bu sayede AG ve SG
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teknolojilerinin mimarlik 6grencilerinin boyutlar arasi diisiinebilme yeteneklerine etkisi
gozlemlenmistir.

AG ve SG kavramlarinin mimarlik 6grencilerinin uzamsal dislinebilme giicli
izerinde kullanilmasin1  gbézlemlemek iizere yapilan c¢alismalar dort asamada
gerceklesmektedir. Bu asamalar; 6grencilerin belirlenen ¢alisma alani tizerine iki boyutlu
tasarimlar yapmasini, yapilan tasarimlarin bilgisayar ortaminda kurgulanarak ii¢ boyutlu
modellere doniistiiriilmesini, ¢aligmanin siif ortaminda uygulanmasini ve geri doniislerin

alinmasini kapsamaktadir (Sekil 47).
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Sekil 47. Odak grup uygulamasinin ikinci asamasinin bes adiml kurgusu

3.2.1. Ogrencilerin Bir Diizlem Uzerine Iki Boyutlu Tasarim Yapmalar1

Mimarlikta tasarim yapma becerilerinin gelisimi mimarlik egitiminden ge¢cmektedir.
Bu becerilerin temelleri ise mimarlik egitiminin bagsladig ilk yilda atilmaktadir.

Tez c¢alismast kapsaminda; temel tasarim ilke ve Ogeleriyle heniiz yeni tanisan
mimarlik birinci siif Ogrencilerinden Mimarliga Giris dersi kapsaminda gruplara
ayrilmalar1 ve kendi hayal giigleri ile bu siiregte 6grendikleri bilgileri ve deneyimleri
birlestirerek tanimli bir zemin diizlemi iizerine iki boyutlu tasarimlar yapmalari istenmistir.
Ogrencilerden temel tasarim dge, ilke ve elemanlarii kullanmalari, tasarimlarini 20 cm x
20 cm boyutunda bir diizlem iizerine yapmalari istenmistir.

Calisma sirasinda yaptiklar1 tasarimlarin tigiincli boyuttaki hallerini hayal etmeleri
ogrencilere 6zellikle belirtilmistir. Bu hususlar dahilinde yapmalar: talep edilen tasarimlar
icin 6grencilere bir hafta siire verilmistir ve slirenin sonunda 6grencilerden gelen tasarimlar
toplanmigtir. Toplanan on iki tasarim asagidaki gorselde bir araya getirilerek ifade
edilmistir (Sekil 48).



Sekil 48. Ogrencilerin yapmis olduklari iki boyutlu tasarimlar

3.2.2. Yapilan Tasarimlarin U¢ Boyutlu Olarak Modellenmesi

Ogrencilerin yapmis olduklar1 iki boyutlu tasarimlar toplanarak, bilgisayar ortaminda
iic boyutlu olarak modellenmistir. Modelleme siirecinde, yapilan tasarimlarin tigiincii
boyutta kurgusal mekanlara doniistiiriillmesine dikkat edilmistir. Bu amagla yapilan
modellemelerde yiikseklik, derinlik, egim, renk gibi kavramlarin yani sira duvar ve bosluk
gibi mekansal ogeler de kullamlmistir. Ug boyutlu modeller, plan diizleminden
bakildiginda iki boyutlu ¢aligmayla ayni goriinime sahip olmaktadir. SketchUp
programinda yapilan bu ii¢ boyutlu modeller, bir ara yiiz eklentisiyle telefon ekranina
aktarilmis ve AG ve SG teknolojilerini gergeklestirmek icin kullanilmistir.

Yapilan li¢ boyutlu modellemeler asagidaki gorselde bir araya getirilerek ifade

edilmistir (Sekil 49).
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Sekil 49. Yapilan tasarimlarin ti¢ boyutlu modelleri

3.2.3. Caliymanin Simif Ortaminda Uygulanmasi

Ogrencilerin yaptiklar1 iki boyutlu tasarimlarim {i¢ boyutlu modellere ddniistiiriilmesi
ile yapilan 6n hazirliklar, AG ve SG teknolojileri ile desteklenerek 6grencilere sunulmustur
(Sekil 50 ve 51).

Tasarladiklar1 iki boyutlu g¢alismalar1 {i¢ boyutlu olarak deneyimleyen Ogrenciler
kendi tasarimlar1 icerisinde dolagsma firsat1 bularak uzamsal diisiince gii¢lerini destekleyen
bir tecriibe yasamiglardir. Yapilan ¢alismanin ardindan 6grencilerin yasadiklart deneyimi

ifade etmeleri i¢in odak grup goriismeleri yapilmaistir.
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Sekil 50. Ogrencilerin yapmis olduklar tasarimlarin AG (AR) araciligiyla ii¢ boyutlu
olarak deneyimlenmesi (Ozel, 2019)

S\

Sekil 51. Ogrencilerin yapmis olduklari tasarimlarin SG (VR) araciligiyla ii¢ boyutlu
olarak deneyimlenmesi (Ozel, 2019)

——
\\
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3.2.4. Geri Doniislerin Alinmasi

Calismanin degerlendirilmesi i¢in yapilan odak grup goriismeleri, her bir tasarimi
gergeklestirilen gruplarla ayr1 ayr1 olarak gergeklestirilmistir. Genel olarak 6grencilerden,
yaptiklar1 iki boyutlu tasarimlar ile olusturulan ¢ boyutlu modellerin Ortiisiip
ortiismedigini degerlendirmeleri, deneyimledikleri modellere iliskin mekéansal yorumlarda
bulunmalari, AG ve SG teknolojilerinin boyutlar arasi iliski kurmakta etkili olup
olmadigini ifade etmeleri ve bu teknolojik entegrasyon ile yasadiklart deneyim konusunda
tavsiyede bulunmalari istenmistir. Her grupla ayri ayri yapilan goriismeler asagida

Ozetlenmistir.

BIRINCI GRUBUN YAPMIS OLDUGU YAPILAN IKi BOYUTLU TASARIMIN
{’'C BOYUTLU MODELI

Sekil 52. Birinci grubun yapmis oldugu iki boyutlu ¢alisma ve ii¢ boyutlu modeli

Birinci gruptaki 6grenciler yapmis olduklart degerlendirmelerde, yaptiklar tasarim
ile ii¢ boyutlu modelin tam anlamiyla Ortiismedigini ve bunun nedeninin iki boyutlu
tasarimin resimsel bir anlam igermesi oldugunu ifade etmislerdir. Atatiirk’{in portresinden
esinlenerek yaptiklar1 tasarimin, tglincli boyutta etkili mekanlara doniistiiriilememesi
nedeniyle 6grenciler, yasadiklart mekan deneyiminde islevsiz alanlarla karsilagtiklarini ve
sadece plan diizleminden bakildiginda anlasilacak iki boyutlu tasarimlarinin mekéan
igerisine girildiginde anlasilamadigini belirtmistir. Bu anlamda iki boyutlu tasarimlarinin
liclincii boyutta ayni etkiyi vermedigini, AG ve SG deneyimi sayesinde fark ettiklerini
ifade eden 6grenciler, uzamsal diisiinme yeteneginin gelismesi agisindan bu teknolojinin

oldukca 6nemli oldugunu belirtmislerdir.
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IKINCI GRUBUN YAPMIS OLDUGU YAPILAN IKi BOYUTLU TASARIMIN
IKI BOYUTLU TASARIM UC BOYUTLU MODELI

o,

\

Sekil 53. Ikinci grubun yapmus oldugu iki boyutlu ¢alisma ve ii¢ boyutlu modeli

Ikinci gruptaki 6grenciler yapmis olduklar1 degerlendirmelerde, yaptiklari iki boyutlu
tasarim ile li¢ boyutlu modelin biiyiik 6l¢iide Ortiistiigiinii ve yaratmak istedikleri duyguyu
mekanda da hissedebildiklerini ifade etmislerdir. Tasarimlarinin bazi alanlarinin mekana
dontstiiriildiigiinde oransal olarak islevsiz kaldigin1 belirten Ogrenciler bu teknoloji
deneyimi sayesinde gelecekte tasarlayacaklart mekanlarda bunun gibi eksiklikleri 6nceden
tespit edebileceklerini ve bu sayede daha estetik, daha islevsel mekanlar

olusturabileceklerini ifade etmiglerdir.

UCUNCU GRUBUN YAPMIS OLDUGU YAPILAN IKI BOYUTLU TASARIMIN
IKI BOYUTLU TASARIM U¢ BOYUTLU MODELI

Sekil 54. Ugiincii grubun yapmis oldugu iki boyutlu ¢alisma ve ii¢ boyutlu modeli

Uciincii gruptaki 6grenciler yapmis olduklar1 degerlendirmelerde, yaptiklari iki
boyutlu tasarim ile ii¢ boyutlu modelin genel olarak oOrtiistiiglinii ancak uzamsal diisiince
giiclerinin heniiz tam olarak gelismedigini ve bu yiizden yapilan modelin beklediklerinden
farkli sonuglar1 da barindirdigini ifade etmislerdir. Yaratmak istedikleri kargasa duygusunu

yasadiklar1 mekan deneyiminde de hissettiklerini belirten Ogrenciler, plan diizleminde
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siyah ve beyaz olarak tasarladiklar1 ¢aligmalarinin {igiincii boyutta renk ve derinlik gibi

farkl1 6zellikler kazanabilecegini bu teknoloji sayesinde 6grendiklerini dile getirmislerdir.

DORDUNCU GRUBUN YAPMIS OLDUGU YAPILAN IKI BOYUTLU TASARIMIN
IKI BOYUTLU TASARIM UC BOYUTLU MODELI

|

Sekil 55. Dordiincii grubun yapmis oldugu iki boyutlu ¢alisma ve ii¢ boyutlu modeli

Dordiincii gruptaki 6grenciler yapmis olduklart degerlendirmelerde, yaptiklart iki
boyutlu tasarim ile ii¢ boyutlu modelin biilyiik oranda ortiistigiinii ancak kendi i¢lerinde
yaptiklart degerlendirmede boyle bir mekanla karsilasabileceklerini tahmin etmediklerini
ifade etmislerdir. Tki boyutlu tasarim ve {i¢ boyutlu model arasinda bir biitiinliik oldugunu
belirten Ogrenciler, soyut olarak tasarlanan c¢aligmanin somut beklentileri de

karsilayabilecegini bu teknoloji sayesinde deneyimlediklerini ifade etmislerdir.
BESINCI GRUBUN YAPMIS OLDUGU YAPILAN IKI BOYUTLU TASARIMIN

IKI BOYUTLU TASARIM U¢ BOYUTLU MODELI
- \f

bed

Sekil 56. Besinci grubun yapmis oldugu iki boyutlu ¢alisma ve ii¢ boyutlu modeli

Besinci gruptaki 6grenciler yapmis olduklari degerlendirmelerde, yaptiklart iki
boyutlu tasarim ile ii¢ boyutlu modelin tam olarak Ortiistiiglinii ve yapilan tasarimlarin
hicbir mimari bilgisi olmayan birisine bile bu yolla anlatilabilecegini belirtmislerdir. Bu
nedenle 6grenciler mesleki gelecek agisindan bu teknolojilerin biiyiik potansiyel tasidigini

ifade etmislerdir.
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ALTINCI GRUBUN YAPMIS OLDUGU YAPILAN IKI BOYUTLU TASARIMIN
IKI BOYUTLU TASARIM UC BOYUTLU MODELI

Sekil 57. Altinci grubun yapmis oldugu iki boyutlu ¢alisma ve ii¢ boyutlu modeli

Altincr gruptaki 6grenciler yapmis olduklar: degerlendirmelerde, iki boyutlu tasarim
ile ii¢ boyutlu modelin ortiismedigini ve bunun nedeninin tasarim yaptiklari siiregte ticlincii
boyutu tam olarak hayal edememeleri oldugunu ifade etmislerdir. Bu teknolojinin uzamsal
diisiinme yeteneklerinin hangi seviyede oldugunu fark etmelerine neden oldugunu
soyleyen Ogrenciler, bu tarz deneyimlerle tasarlama yeteneklerini gelistirebileceklerini

ifade etmislerdir.

YEDINCI GRUBUN YAPMIS OLDUGU YAPILAN IKI BOYUTLU TASARIMIN
IKI BOYUTLU TASARIM UC BOYUTLU MODELI

]
A

Sekil 58. Yedinci grubun yapmis oldugu iki boyutlu ¢alisma ve ii¢ boyutlu modeli

Yedinci gruptaki 6grenciler yapmis olduklar1 degerlendirmelerde, iki boyutlu tasarim
ile li¢ boyutlu modelin Ortiistiigiinii ancak tigiincii boyutta renk, derinlik ve egim gibi
kavramlarin kullanimmin fark yarattigini ifade etmislerdir. Tasarim yaparken daha
kapsamli diisiinebilmenin {i¢lincii boyutta daha sasirtici sonuglar dogurabilecegini bu
teknoloji sayesinde fark ettiklerini belirten 6grenciler mimarlik egitimi i¢in AG ve SG

kavramlarinin gelecek vadettigini vurgulamislardir.
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SEKIZINCI GRUBUN YAPMIS OLDUGU YAPILAN IKi BOYUTLU TASARIMIN
IKI BOYUTLU TASARIM U¢ BOYUTLU MODELI

)

Sekil 59. Sekizinci grubun yapmis oldugu iki boyutlu ¢alisma ve ii¢ boyutlu modeli

Sekizinci gruptaki ogrenciler yapmis olduklar1 degerlendirmelerde, iki boyutlu
tasarim ile li¢ boyutlu modelin ortiismedigini, fakat {li¢iincli boyutta beklediklerinden daha
yaratict mekanlarla karsilastiklarini ifade etmislerdir. Ogrenciler, mimarlikta tasarimi
tamamlamadan Once nasil bir yap1t ya da mekan ortaya cikacagini anlamak i¢in bu

kavramlarin kullanilabilecegini belirmislerdir.

DOKUZUNCU GRUBUN YAPMIS OLDUGU YAPILAN IKI BOYUTLU TASARIMIN
IKI BOYUTLU TASARIM U¢ BOYUTLU MODELI

T

Sekil 60. Dokuzuncu grubun yapmis oldugu iki boyutlu ¢alisma ve ii¢ boyutlu modeli

Dokuzuncu gruptaki ogrenciler yapmis olduklari degerlendirmelerde, iki boyutlu
tasarim ile {i¢ boyutlu modelin biiyiik 6l¢iide ortiistiigiinii hatta beklediklerinden daha fazla
detay sundugunu ifade etmislerdir. Sasirtic1 zemin ve mekanlarla karsilastiklarini belirten
ogrenciler bir galeri geziyormus gibi hissettiklerini ve iki boyutlu baslayan tasarimin ¢
boyutlu bir mekana donlismiis gibi hissettirmesinin mimarlik duygusunu giiglendirdigini,

mesleki heyecanlarinin arttigini vurgulamislardir.
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ONUNCU GRUBUN YAPMIS OLDUGU YAPILAN IKi BOYUTLU TASARIMIN
IKI BOYUTLU TASARIM U¢ BOYUTLU MODELI

Sekil 61. Onuncu grubun yapmis oldugu iki boyutlu ¢alisma ve {i¢ boyutlu modeli

Onuncu gruptaki 6grenciler yapmis olduklar1 degerlendirmelerde, iki boyutlu tasarim
ile iic boyutlu modelin Ortiistiiglini ama modelde yaratilan kot farklari sayesinde
beklediklerinden daha sasirtict mekanlar deneyimlediklerini ifade etmislerdir. Bu
teknolojilerin uzamsal yeteneklerin gelisimi i¢in oldukc¢a dgretici deneyimler sundugunu

da vurgulamiglardir.

ON BIRINCI GRUBUN YAPMIS OLDUGU YAPILAN IKI BOYUTLU TASARIMIN
IKI BOYUTLU TASARIM U¢ BOYUTLU MODELI

Sekil 62. On birinci grubun yapmis oldugu iki boyutlu ¢alisma ve ii¢ boyutlu modeli

On birinci gruptaki 6grenciler yapmis olduklari degerlendirmelerde, iki boyutlu
tasarim ile ii¢c boyutlu modelin tam olarak Ortiismedigini, ancak yaptiklar1 ¢alismay1 ii¢
boyutlu deneyimlemenin heyecan verici oldugunu ifade etmislerdir. Ogrenciler, bir sergi
alanina benzettikleri mekan deneyimini oldukg¢a gergekgi bulduklarini ve tasarim yapma

stirecine bu teknolojinin eslik edebilecegini belirtmislerdir.
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ON IKINCI GRUBUN YAPMIS OLDUGU YAPILAN IKi BOYUTLU TASARIMIN
IKI BOYUTLU TASARIM U¢ BOYUTLU MODELI
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Sekil 63. On ikinci grubun yapmis oldugu iki boyutlu ¢alisma ve ti¢ boyutlu modeli

On ikinci gruptaki ogrenciler yapmis olduklart degerlendirmelerde, iki boyutlu
tasarim ile li¢ boyutlu modelin ortiismedigini, ¢linkii yaptiklar1 tasarimin {i¢iincli boyuttaki
karsiligin1 hayal edemediklerini ifade etmislerdir. Sadece iki boyutu diisiinerek yaptiklari
tasarimin  Uiglincli  boyutuyla karsilasmalarinin  da  tasarim  giliglerini  arttirdigini

belirtmislerdir.



4. SONUCLAR VE ONERILER

Mimarlik geleceginin teknolojik yeniliklerle birlikte sekillenecek olmasi ger¢ceginden
hareketle ele alinan bu tez ¢aligmasinda, teknoloji alaninda yeni sayilabilecek ‘Artirilmis
Gergeklik’ ve ‘Sanal Gergeklik’ kavramlarinin mimarlik meslegine ve mimarlik egitimine
entegrasyonu gergeklestirilmeye ¢alisilmistir.

Tez kapsaminda yiiriitiilen teknolojik entegrasyonun mimarlik egitim geleneginde ve
mimari anlatim yontemlerinde kullanilabilirligini gdzlemlemek amaciyla sinif ortaminda
mimarlik Ogrencileri ile birlikte odak grup uygulamalar yiriitiilmistir. Mimarlik
egitiminin teknolojik gelismelere yatkin olmasi gercegi ve mimarlik 6grencilerinin bu
yenilikler ile olabildigince erken tanismalarinin mesleki agidan 6nemli sonuglar doguracagi
diistincesi, yapilan g¢alismanin ¢ikis noktasini olusturmustur. Bu kapsamda Karadeniz
Teknik Universitesi Mimarlik Boliimii birinci sinif (ilk yariyil) 6grencileri ile Mimarliga

Giris dersi bilinyesinde asagida belirtilen iki farkli ¢alisma gergeklestirilmistir.

e Artirllmis ve Sanal Gergeklik Destekli Interaktif Ders Materyallerinin Mimarlik
Egitiminde Kullanilmasi
e Artirllmis ve Sanal Gergeklik Kavramlarinin Mimarlik Ogrencilerinin Uzamsal

Diislinebilme Yeteneginin Gelisiminde Kullanilmasi

AG ve SG destekli interaktif ders materyallerinin mimarlik egitiminde

kullanilmasindan elde edilen sonuglar agagida maddeler halinde siralanmustir:

1. Birgok disiplinde oldugu gibi mimarlik mesleginde ve egitiminde de c¢agin
gereksinimlerine ve teknolojik gelismelere ayak uydurulmasi gerekliligi agiktir.

2. Geleneksel olarak yiiriitilen mimarlik egitiminin ve anlatim tekniklerinin
gliinimiiz teknolojik imkanlariyla es zamanli olarak gelistirilmesi, dijital
Ozelliklerinin  artirtlmasi  ve meslegin  mevcut sinirlariin — genisletilmesi
ogrencilerin merak diizeylerini artirma noktasinda etkilidir.

3. Yeni neslin mimarlik Ogrencileri geleneksel yontemlerle yiiriitiilen egitim

sekillerinin yan1 sira dijital 6zellikler ile donatilmis yenilik¢i egitim sekillerine
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ihtiya¢c duymaktadir. AG ve SG destekli ders materyallerinin odak grup ¢alismasi
neticesinde bu ihtiyaci1 biiyiik oranda karsilayabilecek potansiyelde oldugu
gorilmiistir.

4. Ogrenciler interaktif ve yenilik¢i fikirleri ders ortaminda gdrmeyi arzulamaktadir
ve mimarlik egitimine yapilacak bu tip entegrasyonlar1 biiyiilk c¢ogunlukla
desteklemektedir.

5. Mimarlik 6grencilerinin egitimi siirecinde AG ve SG destekli ders materyalinin
kullanilmasinin, 6grencilerin ufuklarini actigi, plan okuma ve gorsel bag kurma
giiclerini gelistirdigi, mekansal deneyim yasamalarinin 0grenim becerilerini
artirdigr ve mesleki heyecanlarini olumlu yonde etkiledigi alinan geri doniisler
neticesinde goriilmiistiir.

6. AG ve SG teknolojileri sayesinde Ogrencilere istenilen her konuda materyal
hazirlanabilecegi, gidip gorme firsati bulunamayan yapilarin sinif ortaminda
incelenebilecegi ve boylece egitimde firsat esitliginin bir miktar saglanabilecegi
gorilmiistir.

7. Son iiriin olarak ortaya koyulan ders materyalinin ve mobil uygulamanin
ogrenciler lizerindeki olumlu etkisinin yani sira; egitimcileri ve akademisyenleri
yenilik¢i  egitim  materyallerine yonelme konusunda tesvik edecegi

distiniilmektedir.

AG ve SG kavramlarinin mimarlik 6grencilerinin uzamsal diislinebilme yeteneginin

gelisiminde kullanilmasinin baglica sonuglari ise asagidaki gibi siralanmistir:

1. Mimarlarda uzamsal diisiinebilme yeteneginin gelismesinin temelleri mimarlik
egitiminde atilmaktadir ve bu yetenegin gelisimi noktasinda dijital mimarlik
biiyiik potansiyel tagimaktadir.

2. AG ve SG teknolojilerinin mimarlik 6grencilerinin iki boyut ve ii¢ boyut arasinda
iligki kurabilme yeteneklerini gelistirmelerine yardimei oldugu goriilmiistiir.

3. Iki boyutlu olarak yaptiklar1 tasarimlar1 ii¢ boyutlu olarak deneyimleyen
Ogrenciler, mimarlik egitim siirecinde elde ettikleri kazanimlar1 somut olarak

tecriibe etme firsati bulmustur.
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Mimarlik mesleginin gelecekteki temsilcileri olacak 6grencilere ¢agimizin egitim
kosullarinin ve teknolojik gereksinimlerinin karsilandigi bir egitim ortam1 ve meslek hayati
sunmak i¢cin AG ve SG kavramlarinin mimarhiga entegrasyonu olduk¢a O6nem arz
etmektedir. Yapilacak bu teknolojik entegrasyon, hem mesleki uygulamalarda hem de
mimarlik egitiminde yeni bir donemin baslangici niteligindedir.

Bu tez kapsaminda yapilan odak grup calismalarindan elde edilen geri bildirimler
neticesinde, mimarlig1 6grenme ve dgretmede AG ve SG kavramlarinin varlik gosterecegi
kacmilmaz bir gergektir. Egitim siireclerinde bu teknolojiler ile karsilasan mimarlik
ogrencilerinin boyutlar arasi diisiinebilme hizin1 artirabilecegi ve bu gelisimle birlikte
tasarlama ve algilama becerilerinin olgunlasacagi agiktir.

Sonug olarak AG ve SG teknolojilerinin zamanla daha yaygin alanlarda kullanilacag:
ongortiilebilir bir gercektir. Bu kavramlarin heniiz yeni sayilabilecek teknolojiler olmasi
nedeniyle sahip olabilecegi dezavantajlar, gelisen teknolojiyle beraber giderek azalacak ve
hayatin her alaninda kullanilabilecek olgunluga ulasacaktir. Mimarlik meslegi ve mimarlik
egitiminde bu teknolojilerin yayginlagmasi sonucunda daha interaktif ders ortamlari, daha
yenilik¢i stiidyo ¢alismalar1 ve daha etkili proje sunumlar gerceklesecektir. Ogrencilerin
ve egitmenlerin bu teknolojilerle birlikte yiiriitecegi ders ortamlar gelecek diinyada daha
da yayginlagacak dijital egitim ve uzaktan egitim gibi ders ortamlarina entegre olabilecek
potansiyeldedir. Teknolojik yeniliklerle birlikte sekillenen mimarlik gelecegi “Artirilmis

Gergeklik” ve “Sanal Gergeklik” kavramlari ile daha ileri noktalara ulasacaktir.
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