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SANAT VE TASARIM EGITIMINDE HIBRIT UYGULAMALAR:
KARISTIRILMIS GERCEKLIK (MiXED REALITY)

UYGULAMALARININ INCELENMESI

YAZICI, Hande
Yiiksek Lisans, Tasarim
Tez Danigmani: Dr. Ogr. Uyesi Ahmet Fatih KARAKAYA
Ikinci Tez Danmismant: Dog. Dr. Adile Feyza OZGUNDOGDU

Sanat ve tasarim egitiminde geleneksel yontemler ile gergeklestirilen ¢izim
ve objelerin yeniden iiretilmesi, alternatifler olusturulmasi ve ¢ogaltilmasi igin
zaman ve malzemenin etkin ve verimli kullanimi1 6nemli unsurlardir. Halihazirda
tasarim siireglerinde kullanilan bilgisayar destekli tasarim uygulamalari bu
stireclerin  zenginlestirilmesi yoniinde her gecen giin dinamik gelismeleri
barindirmaktadir. Dijital ortam destekli tasarim uygulamalar1 6zellikle {iriin
tasarimi, mimarlik, sanat ve tasarim alaninin gesitli dallar1 gibi ¢aligma alanlarinin
onemli bir gereci olmasi nedeniyle ihtiyaca gore teknolojik gelismeler 2 boyutlu, 3
boyutlu modelleme ve gorsellestirme araclarinin yaninda sanal, arttirilmis ve
karistirllmis gerceklik uygulamalarini da kullanicilara sunmaktadir. Bu teknolojik
gelismeler arasinda karsimiza karistirllmig gergeklik uygulamalar1 ¢ikmis ve bu
teknoloji Onceki uygulamalara yeni bir boyut daha ekleyerek ¢aligmalarin
etkinligini artirmistir. Gergek diinyadaki mevcut fiziki objeler ve bilgisayarda
tiretilen sanal objelerin etkilesimine olanak saglayarak tasarim siirecinde ger¢eklik
durumunu ve algisin1 mantiksal olarak daha da artirarak ¢alisma imkani saglayan
bu teknolojinin mevcut Onerisi ve gelistirilme potansiyelleri bu ¢alismanin

konusudur.
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Mevcut sanat ve tasarim ortamlar fiziki, teknolojik ve yardimci materyal
destegiyle yaraticiligin artirilmasi, yeni fikir ve cesaretlendirici ortam ve projelerin
gelistirilmesi konusunda kimi zaman ¢esitlilik sunmakta sinirl kalabilmektedir. Bu
duruma karistirllmis gerceklik uygulamalarmin potansiyeli perspektifinden
bakildiginda hem dijital iiretim hem de somut {iriin ve mekan iiretimlerine dair
ogrencilerine yaraticiliklarinin destekleyebilecegi yoniinde olumlu bir diislince
sunulmaktadir. Bu teknolojiye dair deneysel caligmalar yerini sistemli egitim
ortamlarina birakmistir. Bu calismada geleneksel ve yeni teknolojilerin bir araya
gelerek sanat ve tasarim egitimi ortamlarinda karigtirllmig gergeklik stiidyolarinin

da olusturulabilecegine isaret edecektir.

Geleneksel egitim aligkanliklar1 uzun ve genis tabanli birikim ve deneyim
sonucu olusmus, ¢esitli kiiltiir, goérgii ve ihtiyaclara gore sekillenmis 6nemli veriler
icerir. Bu nedenle yeni bakis acilar1 ve yeni teknolojiler ile bulusmada g¢ok
onemlidir ve degismezlerin tanimlanmasi anlaminda goz ardi edilmemelidir.
Yaraticiligin s6z konusu oldugu alanlarda kisilerin belli diizeylerde el becerisine ve
buna doniik bilgi birikimine sahip olmasi1 dnemli bir gerekliliktir. Bununla birlikte,
sanat ve tasarim alanlari i¢erisinde uyumlandirilacak teknolojik alt yapilar, var olan
egitim siirecine katki saglayabilir ve eksikleri gidermekte yardimci olabilir.
Karigtinlmis gerceklik, bugiine kadar gelistirilmis dijital tasarim uygulamalari
arasinda, insanin degismez gergeklik algisi ve temel reflekslerine uyumludur. Bu
nedenle birbirinden farkli disiplinlerle ¢aligma, etkilesim saglama ve is birligi

kurma projeleri bu teknolojinin sundugu 6nemli bir olanaktir.

Anahtar Kelimeler: Sanat ve Tasarim Egitimi, Bilgisayar Destekli Tasarim,

Kargtirtlmis Gergeklik, Sanat ve Tasarimda Yaraticilik.



ABSTRACT

HYBRID APPLICATIONS
IN ART AND DESIGN EDUCATION:
ANALYSIS OF MIXED REALITY APPLICATIONS

YAZICI, Hande
Master of Arts, Design
Supervisor: Asst. Prof. Ahmet Fatih KARAKAYA
Co-Supervisor: Assoc. Adile Feyza OZGUNDOGDU

In art and design education, it is important to use the time and materials
efficiently and productively for reproduction, variation and duplication of drawings
and objects performed by traditional methods.Currently, the computer aided design
applications used in the design processes are constantly developing dynamic
improvements in order to enrich these processes. Computer aided design applications,
especially those in the fields of product design, architecture, art and design, are an
important regressor of these applications, so the designers of this technology can
propose new media designs.In this context mixed-reality applications have emerged
and this technology has increased the effectiveness of the studies by adding a new
dimension to the previous applications.The present proposal of this technology, which
provides the possibility of studying reality by reflecting virtual objects on the existing
physical objects in the real world and by logically increasing the perception of the

design process, and the development potentials is the subject of this work.

Current art and design education environments can sometimes be limited by
increasing creativity with the support of physical, technological and auxiliary
materials, sometimes offering diversity in the development of new ideas and
encouraging environments and projects.From this perspective, it is positively
suggestive that students' creativity in both digital production and concrete product and
space productions can be supported by the potential perspective of mixed reality
applications.Experimental studies on this technology have been replaced by systematic

training environments.This work will point to the fact that, traditional and new
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technologies can come together to create mixed reality studios in art and design

education environments.

Traditional educational habits consist of long and wide-based accumulation
and experience, important data formed according to various cultures, manners and
needs.For this reason, it is very important to meet new perspectives and new
technologies, and it should not be ignored in the sense of defining the invariants.In
areas where creativity is the subject, it is an important requirement that people have a
certain level of handcraft skill and knowledge.However, the technological sub-
structures to be harmonized within the fields of art and design can contribute to the
existing education process and can help to make up for the missing.Mixed Reality is
in harmony with human's unchanging sense of reality and basic reflexes among all the
digital design applications developed so far.For this reason, projects of working with
different disciplines, establishing interactions and establishing business associations

are an important opportunity offered by this technology.

Keywords: Art and Design Education, Computer Aided Design, Mixed Reality, Art

ande Design Creativity.
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BOLUM I

GIRIS

Degisen ve gelisen giiniimiiz egitim sistemine yeni bir bakis a¢is1 kazandirmak
adina yola ¢ikilan bu calismanin temellerini, sanat ve tasarim alanlari, yaraticilik siireci
ve bu alanlarin egitimi esnasinda gerceklestirilmesi planlanan alternatif yaklagimlar
olusturacaktir. 1970’lerde ortaya c¢ikip, 1990’larin sonuna dogru biiyiikk bir hizla
popiiler olan yeni bir disiplinler aras1 alan “Insan Bilgisayar Etkilesimi” (Cagiltay,
2005) bu alternatif yaklagimlara 6rnek olusturabilir. Sanat ve tasarim alanlari igerisine
biitiinlestirilmeye ¢alisilan gelisimin en biiyiik araci teknolojinin, sanat ve tasarim

egitimine etkileri bu ¢alismanin konusunu olusturacaktir.

Gelenekselligin 6tesinde, giintimiizde kullanilan 3D modellemeler, dijital sanat
driinleri bile, gelisim hizi siirecinde geri planda kalmistir. Bunun sebebi Sanal
Gergeklik, Arttirllmis Gergeklik ve en son Karistirilmis Gergeklik (Mixed Reality,
MR) teknolojisinin hayatimiza girmis olmasidir. Asagida, ayrintili bir anlatiminin
bulundugu bu teknolojilerin sanat ve tasarim gelecegine, yon vermesi sdz konusu
olabilir. Ancak ozellikle plastik sanatlar alanlart i¢in diisiiniildiiglinde, tiniversite
egitiminde verilmeye ¢aligilan egitim geleneksellik iizerine kuruludur. Fakat yukarida
da belirtildigi lizere bu durum, ¢agin gerisinde kalmak olarak degerlendirilebilir.
Ozellikle egitim siirecinde, yaraticihgin gelistirilmesi, bireylere saglanmasi gereken

cok yonlii bilgi aktarimi, teknolojinin kullanilmamasi halinde eksik kalabilir.

Cagin gerekliligi, geleneksel sanat anlayisindan ziyade yeni bir yaklagim
olusturmak icin, teknolojik araglara da egitim siirecinde yer verilmesidir. Tipki
Bauhaus diislincesinde oldugu gibi, sanatin, tasarimin ve teknolojinin bir arada
bulundugu, ortaklasa bir ¢caligma, giincel arag-gerec kullanimi ve geng bir sanat egitimi

anlayisini benimsetmeye yardimci olabilir.



Caligma kapsaminda destekleyici olarak ele alinacak diger bir kavram ise sanat
ve tasarim alanlarinda yaraticilik kavramidir. Yaraticilik, bugiin hala tam olarak izah
edilemeyen, tanrisal bir yeti midir, bireyin yasam siirecinde edindigi birikimden mi
ortaya cikar gibi net cevaplanamayan sorularin muhatabi bir kavramdir. Ancak
yaraticilik, dogrudan sanat ve tasarim alanlar ile i¢ ige bir kavramdir. Ozgiin bir eser
ya da tasarim ortaya konulacaginda bahsedilen 6zgiinliigiin karsilig1 yaraticiliktir. igsel

diirtiilerin disa vurumu niteligindeki sanat ve tasarim alanlari, yaratici diisiinceden

beslenmektedir. Isildak’a (2008) gore;

“Imge; “gdlge”, “hayal” ve “gériintii” terimleri ile es
anlamli olarak kullanilmaktadir. Buradaki goriinti ile
anlatilmak istenen, hayali olarak zihnimizde canlandirilan bir
ic gercekligin goriintiisiidiir. Imge ile yaratma kavramlar
arasinda yer alan ve agiklanmasi gereken 6dnemli bir kavram
da “imgelemdir”’. “Imgelem” imgeler arasinda yeni iligkiler
kurma, yeni kavram ve diislinceler olusturma yetisi olarak
tanimlanabilir. Burada biling s6z konusudur. Aslinda imgelem
her insanmn yaptigi, yapabildigi bir seydir. insana &zgii bir
yetenektir. Imgeler arasinda beklenmedik yeni iligkiler

kurmak “yaratici imgelemdir.”’

San’a (1983) gore; “Yaraticilik her bireyde var olan ve insan yasaminin her
boliimiinde bulunabilen bir yeti, glinlik yasamdan bilimsel ¢aligmalara dek uzanan
genis bir alani i¢ine alan siire¢ler biitiini, bir tutum ve davranig bi¢cimidir.” Kuskusuz
yaraticilik hayat buldugu en belirgin alan gilizel sanatlar ve tasarim alanlaridir.
Yaraticilik, dogrudan sanat ve tasarim ile i¢ igedir. I¢sel diirtiilerin disavurumu
niteligindeki sanat ve tasarim alanlar1 yaratic1 diisiinceden beslenmektedir. Yasam
stirecinde edinilen birikim Oncelikli olarak ¢evresel faktorlerdir ve yaraticiliga katkisi
onemlidir. Ornegin; gegmis yiizyillardan giiniimiize kadar, dehaya da yiiksek yetenekli
olarak adlandirilan, taninmis bilim ve sanat insanlarinin, ¢evresel faktorlerden ve

birbirlerinden etkilenerek gelistikleri bilinmektedir.



Gecmis ylizyillar ve yakin donemin 6rnekli temsilcileri diistiniildiigiinde,
yaratict diislincenin insan beynindeki yerinin olaganiistii boyutta oldugunu
gormekteyiz. Ornegin; Rénesans déneminin en dnemli sanatgilarindan Leonardo Da
Vinci ve Michelangelo hemen hemen ayni donemlerde yagamis ve benzer egitimlerden
gegerek bliylik dehalar1 ve muhtesem eserleri ile giliniimiize 151k tutmuslardir. Daha
yakin donem temsilcileri diisiiniildiigiinde ise Salvador Dali ve Yayoi Kusama 6rnek
olarak degerlendirilebilir. Salvador Dali, Siirrealizm akiminin temsilcisidir ve yaratici
diisiince kavraminin yakin zaman temsilcisi olarak diisiliniilebilir. Yine modern zaman
temsilcilerinden Yayoi Kusama Pop Art, Minimalizm akimlarina doniik ¢caligmalari ile
bilinmektedir. Ornegin, eserlerinde siklikla kullandig1 puantiye ve nokta desenlerini
her disiplinde uygulanmis, haliisinasyonlar da gordiiklerini ve diisiindiiklerini
tablolarinda, duvarlarda ve daha sonra cesitli objelerde yasatmaya devam etmistir

(Kiran, 2013).

Teknoloji kavraminin katki saglayiciligi iizerine gerceklesecek bu ¢aligma, var
olan egitim sistemine destek niteligindedir. Geleneksel egitim yoOntemi, siireg
icerisinde elbette goz ardi edilmemelidir. Yaraticiligin s6z konusu oldugu alanlarda
kisilerin belli diizeylerde el becerisine ve buna doniik bilgi birikimine sahip olmasi
onemli bir gerekliliktir. Bununla birlikte, sanat ve tasarim alanlari igerisine yedirilecek
teknolojik altyapi, var olan egitim siirecine katki saglayabilir ve eksikleri giderebilir.
Ornegin, 20001 yillarla birlikte dijital araglar, hizli prototipleme aletleri ve ¢evrimici
ortamlar tasarim siirecinin neredeyse her asamasinda kullanilmaya baslanmis, bu
sayede egitim her an ve her yerde ulasilabilir bir hale gelmis ve bu durum tasarim
egitimini de etkilemistir (Tauke, 2003). Giiniimiizde, teknolojide yasanan ilerlemenin
etkisiyle tasarim egitiminde yasanan degisiklikler su sekilde 6zetlenmistir: “Dijital
medya kullaniminin geleneksel metotlari (el ¢izimi, teknik ¢izim, sunum) sanal ortama
tagimasi; tasarima, diger disiplinleri anlama ve onlarla disiplinler arasi g¢alisma
zorunlulugunu getirmesi; ¢evrimici kaynaklarin kullaniminin artarken, dgrenciler ve

egitmenler arasindaki etkilesimin de artmas1” (Tauke, 2003).



Bu baglamda sanat ve tasarim egitimi mekanlarinda verilen geleneksel egitime
destek amaci ile hibrit bir egitim sistemi dnerilmistir. Teknolojinin az 6lgiide verildigi
bu mekanlarin, destekleyici sistemlerin aktif kullanimi1 halinde, geng¢ bireylerin
yenigag1 yakalamasina yardimei olacag: diisiiniilmektedir. Hacettepe Universitesi ve
TOBB ETU’de gergeklestirilecek, sanat ve tasarim Ogrencilerinden olusturulacak
gruplar ile yapilacak kullanict deneyimi siirecinde gézlem ve anket ¢aligmalart ile veri
saglanmigtir. Veriler sonucunda asagida belirtilen hipotezlerin istatistiksel olarak

analiz edilmis ve ¢calismanin bireyler lizerindeki etkisi incelenmistir.

1.1. Amac¢ ve Kapsam

Mevcut egitim sisteminde sanat ve tasarim alanlari, geleneksel yontemler ile
iiretilen ¢izim ve objelerin yeniden iiretilmesi, degistirilmesi ve ¢ogaltilmasi igin
zaman ve malzeme Onemli faktorlerdir. Kanstirilmis gerceklik uygulamalari
kullanilarak mevcut somut objeler iizerine bilgisayar grafikleri yansitilarak zaman ve
malzeme kullanimindan tasarruf edebilir. Bagka bir problem ise mevcut sanat ve
tasarim egitimleri yaratici bireyler olarak yetismesi gereken 6grencilere yeterli destegi
sunmakta yetersiz kalabilmektedir. Bu nedenle, karistirilmis gerceklik uygulamalari
kullanarak 6grencilerin yaraticiliklarinin desteklenebilecegi diistiniilmektedir. Bu iki
ana probleme ¢6zlim olarak yeni bir atdlye mekani olusturulmasi ve bu mekanda hem
geleneksel hem de teknolojik araglarin bir arada kullanilabilecegi bir egitim yontemi

onerilecektir. Bu bilinenler ¢ergevesinde calismanin amaglar1 asagida belirtilmistir:

1. Kangtirilmis gerceklik uygulamalarinin aktif kullanimi igin {iniversitelere
sanat ve tasarim egitimine kalic1 atdlyeler olusturulmasi ve bu amaca ulasildigi

taktirde zaman ve malzemenin verimli kullanimi saglanabilir.

2. Karnstirilmig gergeklik uygulamalart atdlyeleri daha verimli hale getirebilir.

3. Sosyal gevre igerisinde sanat tasarim ve teknoloji konularinin birlesimi ile

yaratici diisiinceye katki saglamak miimkiin olabilir.



1.2. Hipotezler

Belirlenen amaglar 151¢1nda asagidaki hipotezler belirlenmistir:

H1. 3D tasarim uygulamalarina yonelik tutumlar ve karigtirilmis gergeklik
uygulamasina yonelik tutumlar katilimeilarin sosyodemografik 6zelliklerine bagl

olarak farklilasmaktadir.

e 3D tasarim uygulamalarina yonelik tutumlar ve karistirilmis gergeklik

uygulamasina yonelik tutumlar katilimcilarin yasina gore farklilagmaktadir.

e 3D tasarim uygulamalarina yonelik tutumlar ve karistirilmis gergeklik
uygulamasina  yonelik  tutumlar  katilimcilarin = cinsiyetine  gore

farklilagmaktadir.

e 3D tasarim uygulamalarina yonelik tutumlar ve kanstirilmis gergeklik
uygulamasina  yonelik  tutumlar  katilimcilarin ~ béliimiine  gore

farklilagmaktadir.

e 3D tasarim uygulamalarina yonelik tutumlar ve karistirilmis gergeklik

uygulamasina yonelik tutumlar katilimcilarin simifina gore farklilasmaktadir.

e 3D tasarim uygulamalarina yonelik tutumlar ve karistirilmis gergeklik
uygulamasina yonelik tutumlar katilimcilarin e@itim aldigi alana bagli olarak

farklilagmaktadir.

e 3D tasarim uygulamalarina yonelik tutumlar ve karistirilmis gergeklik
uygulamasina  yoOnelik  tutumlar  katiimcilarin ~ deneyimine  gore

farklilagmaktadir.

H2. 3D tasarim uygulamalarn ile ilgili deneyimleri, karistirilmig gergeklik

uygulamalarina yonelik tutumlart 6n gérmektedir.



H3. Tasarim 6grencilerinin teknoloji kullanma egilimleri sanat 6grencilerine gore

daha fazladir.
Lisans egitimleri boyunca tasarim 6grencileri bilgisayar destekli tasarim
uygulamalarint daha fazla kullanirken, sanat 6grencileri daha geleneksel ve el

becerisine dayal bir egitim almaktadirlar.

1.2.a. Gozleme Dayali Hipotezler

Bu baslik altinda olusturulan hipotezler, belirlenen jiiri (Dog. Dr. Adile Feyza
Ozgiindogdu, Dr. Ogr. Uyesi Ahmet Fatih Karakaya) ve ayni jiirinin gdzlem karariyla

degerlendirilmistir.

H1. Sanat ve tasarim grencilerinin temel geometrik cisimlerle etkilesimleri arasinda

anlamli bir fark yoktur.

e Temel sanat ve temel tasarim iki disiplin i¢in de benzer bir yontemle
verilmektedir ve 6grencilerin verilen ¢alismaya yaklagimlarinin ayni olmasi

beklenmektedir.

H2. Karistirllmis gerceklik uygulamalar1 gercek objeler ile birlikte kullanildiginda

sanat ve tasarim alanlarinda yaraticilig1 destekler.

e Sadece bilgisayar modelleri veya sadece kil, karton vb. gibi malzemeler ile 3
boyutlu objeler tiretmek yerine fiziksel objeler lizerine yansitilmig bilgisayar
grafikleri ile calismak 6grencilere yeni alternatifler iiretmek i¢in destek olabilir

ve yaraticiliklarini destekleyebilir.

H3. Atolye caligmalarinda geleneksel yontemle birlikte teknoloji kullanimi egitim

ciktilarini gelistirmesi i¢in yeni bir mekana ihtiya¢ vardir.



e Geleneksel sanat ve tasarim yontemleri yaninda atdlye ¢alismalarinda
kullanilabilecek karigtirilmis gergeklik tabanli hibrit bir stiidyo mekani 6grenci

projelerini pozitif etkileyebilir.



BOLUM 11

SANAT VE TASARIM EGIiTiMi

2.1. Endiistri Devriminin Sanat ve Tasarim Alanlarima EtKisi

Insanligin yeryiiziindeki varligmin temel dongiisii dort evrede incelenebilir. Bu
degisimlerden biri olarak kabul edilebilecek tarim alani siireci, giiniimiizden 10.000
y1l dnce ortaya ¢ikmistir. Bunun akabinde gelisen insanin yerlesik hayata gegisi ve onu
takip eden 18. yiizyilin ikinci yarisinda, insan giiciinden makinelesmeyen giden bu
siirecin dordiincii evresi olarak goriilen biligsel gii¢c ve dijital devrim (Schwab, 2016)

bu ¢aligmanin konusunu da olusturan bir sigcramaya isaret etmektedir.

“Ilk sanayi devrimi yaklasik olarak 1760’tan 1840 dolaylarina
kadar siirdi. Devrim demiryollarinin insast ve buhar
makinesini devreye girmesiyle mekanik tiretime onciiliik etti.
Kisisel bilgisayarlarin (1970’ler, 1980’ler) ve internetin
(1990’lar) katalizorliigiinde gelistigi i¢in li¢iincii donem sanayi
devrimi, bilgisayar devrimi ya da dijital devrim olarak

adlandirildi (Schwab, 2016).

Gilinlimiizde ise dordiincii sanayi devriminin ilerledigi ve bu devrimin dijital devrim
olarak nitelendirilebilecegi sdylenebilir.

18. ve 19.yy. siiresinde insanlik tarihini 6nemli donemlerinden biri olarak
adlandirilmaktadir. Aksoy’a (2016) gore; “‘cogu sosyolojik ve tarihi ¢alisma Sanayi
Devrimi’nin insanlik {izerindeki etkilerini agiklamaya c¢alismaktadir. Sanayi
Devrimi’nin etkisi sadece bu alanlar ile kisith kalmamis, ekonomik, siyasal, sosyal ve
yonetsel alanlarda da oOnemli degisiklikler goriilmesine sebep olmustur.”” Bu
degisikliklerin etki alani igerisine sanat ve tasarim alanlarini da katmak miimkiin
olabilir.

Kuskusuz biitiin diinyay1 etkisi altina alan bu siire¢ 19. yiiz yil itibariyla baslayan
sanatsal hareketlenmenin de baslica nedenlerinden sayilabilir. Daha 6nceki donemler

ele alindiginda hayal bile etmesi gii¢ sayilabilecek teknolojik gelismeler bu siirecin

8



getirisi olarak pozitif ve negatif etkileriyle hayatlarimiza dahil olmustur. Sanatcilar
acisindan ise bu yeni olusum yeni bir anlayisinda temellerini olusturmustur.
Baudelaire ’in dedigi gibi sanatcilar adeta “sanat arsivcisi” gibi ¢agi eserlerine
yansitmiglardir. Sanat¢ilar modernligin ruh halini hissetmeye ¢alismis ve eserlerine
bunu yansitmaya calismislardir (Antmen, 2008). Ornek olarak 19. yy. basinda
gerceklesen fotograf makinesinin icadi verilebilir. Sanat alaninda ¢ok onemli bir
anlayis degisikligine neden olan bu icat, sanatgilarin dogaya, renge bakis agilarim
degistirmistir (Giiler, 2012).

Yasadigimiz doneneme en yakin siire¢ olarak ise; 20. yy. ikinci yarisindan itibaren
post-endiistriyel donem olarak da nitelenen ve biiyiik olclide elektronik donatilarin,
kitle iletisim araclarinin damgasini vurdugu dijital bir aktarimin yasandigi bu siire¢
ornek olarak verilebilir. Bu dénemde, ¢ogunlukla deneysel nitelikte gerceklesen
iiriinlerle, tekil bir iiretimden ¢ok grup calismalarinin agirlik kazanmistir. Bunun
sonucu olarak geleneksel sergileme bigimlerinin yerini ¢evresel Olgekte
gerceklestirilen yerlestirmelerin  ve projelerin elektronik medyalarin  sagladig
olanaklarla ¢ogulcu, interdisipliner ve interaktif yaklasimlarin séz konusu oldugu

sanatsal anlayislar1 kapsamaktadir (Sahiner, 2012).

2.2. Sanat ve Tasarim Arasindaki fliski

Sanat ge¢misten giiniimiize bireylerin alg1 diizenegini olusturan, bireylerin ruhsal,
zihinsel yapisini gelistiren bir olgu olarak tamimlanabilir. Iprisoglu (1993)’ndan
aktaran Alakus ve Digerleri’ne gore; Klee sanati su sozlerle tanimlamistir, ‘‘sanat
goriineni vermez, onun islevi (gorlinmeyeni) goriiniir kilmaktir, yani diigiinceyi
gorsellestirmektir.”” Artut’a (2013) gore ise; ‘‘bir duyguyu, diisiinceyi ifade eden,
kisilere yeni bakis agis1 saglayan ve onlar1 gelistiren kavrama sanat denir.”’
Sanatin tanimina iligkin tartismalar Antik donemden Platon’dan bu zamana kadar
tartisilmaktadir. Dolayistyla sanatin bilimsel teorilerde oldugu gibi sinirlandirilmis

kesin bir tanimin1 yapmak olas1 degildir. Gombrich’e (1950) gore;

“Sanat” diye bir sey yoktur aslinda, yalnizca sanat¢ilar vardir.
Bir zamanlar bazi adamlar renkli toprakla bir magaranin
duvarina kabaca bizon resimleri ¢iziktiriyordu; bugiin de
bazilar1 boya satin alip duvar ya da tahta perdeleri resimliyor
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ve daha birgok baska seyler iiretiyorlar. Tiim bu etkinlikleri
sanat diye tanimlamakta hi¢bir sakinca yok, yeter ki bu
sOzciigiin yer ve zamana gore birbirinden degisik anlamlara

gelebilecegi unutulmasin.”’

Gombrich (1950)’in bu sozlerini gilinlimiize uyarlamak gerekirse ¢agin gereklerine
ayak uyduran bir anlayisla bahsi gecen renkli topraklar ve magara duvarlarinin yeni
teknolojik materyallerin almasi ve bahsi gegen sanat anlayisinin gelisimine katki
saglamasi olarak algilanabilir.

Tasarim ise; bir {irlinii tasarlamak ya da tanitmak maksadi ile kompozisyon, renk,
ahenk, cizgi, doku vs. gibi kaygilarla, cesitli toplumsal veya kisisel ihtiyaglar
kargilamak ve yine onlarin yagamlarini kolaylastirmak adina, tiim bunlarin meydana
getirilmesidir. Archer’a (1973) gore; ‘‘tasarimi, insanlarin maddi ve manevi
ihtiyaglarim1 gidermek i¢in cevrelerinde degisiklik yapma yetenekleri, bilgileri ve
deneyimleri olarak tanimlar.”’

Tasarim, igerisinde birgok alani barindirir. Bu alanlar {iriin tasarimi, mekan tasarima,
mimari tasarim unsurlari barindiran meslek topluluklarini olusturur. Mozoto’ya (2003)
gore; ‘‘Tasariminin anlamsal olarak sanat ve bilim disiplinlerinden hangisine doniik
oldugu tartigsmali bir konu olsada, tasarim aslinda her iki disiplini igerisinde barindiran
farkli bir disiplindir denebilir. Tasarim teknikleri bilimsel yaklagimin mantikli
karakteri ile yaratict cabanin artistik boyutlarin birlestirir.”’

Sanat gibi tasarimda yaratim siirecinin neticesidir. Ancak tasarim alan1 bu ¢alisma
kapsaminda degerlendirildiginde, sanat alanina gore teknolojiyle daha sik bir iligki
icindedir. Bu baglamda alanlar arasi ilgi farki degerlendirilecektir. Arthur (1973)’da
dedigi gibi; ‘‘endiistriyel agidan fayda saglayan bu alanin teknolojiye olan ilgisi ile
caligmaya katki saglayacagi diisiiniilmektedir.”’

Sanat ve tasarim kavramlari arasinda hem birtakim iliskiler hem de birtakim
farkliliklar bulundugunu sdylemek miimkiindiir. Tasarim ihtiyaca doniik bir
kavramdir. Ancak sanatin boyle kaygilar1 yoktur. Sanat 6zgiirdiir. Sanat¢inin ifade
etmek istedigi diisiinceye, duyguya hizmet eden her sey sanat olabilir. Sanat alan
ornegi olarak, Trace Emin’in ‘““My Bed’’ (Yatagim) eseri ya da Marcel Duchamp’in

““Fontain’’ (Cesme) diisiiniilebilir.
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Tasarim kurallara baghdir, 6l¢li, kompozisyon, renk, ahenk... Ayrica Tasarimin
topluma fayda saglamak gibi kaygilar1 vardir. Bu alanla ilgili olarak da Hakan
Giirsu’nun ““Volitan’’ ¢alismasi, 6rnek verilebilir. Sanat, i¢sel ihtiyaglar sebebindendir
yani sanat ¢cogunlukla bagkalarina ihtiyag duymaz. Ama tasarim kisilerin ihtiyacindan
dogar. Onlar olmadan kavramin anlami yoktur.

Aralarindaki iligkiye gelindiginde ise temel olarak 6zgiinliik, {izerinden ele alinabilir.
Ornegin; tasarimc1 bir projeye basladign zaman, isverenin fikirlerindense kendi
fikirlerine ne kadar yogunlasirsa ve kendi fikirlerini ne derece arzuyla korursa o denli
Ozgiin ve bagimsiz olur. Ayni kaygilar sanat i¢inde gecerlidir. Dayatmaya kars1 tavir
iki kavramin ortak yoniidiir. Bir baska iligki, topluma verilen ya da verilmesi gereken

mesaj gerekliligidir.

2.3. Giiniimiiz Temel Sanat ve Tasarim Egitimi

Yirminci yiizyilin ortalarinda baglayan, 6zellikle son ¢eyreginde yogunlasan ve hala
devam eden paradigmatik degismeler, egitim sistemini degismeye zorlamakta ve
zorlamaya da devam edecek goziikmektedir (Ozden,1998). Kuhn’a (1982) gére; “bir
konuda zihinsel veya kavramsal modele sahip olmak demek, o konuda bir
paradigmaya sahip olmak demektir”. Egitim siirecinde ise sahip olunmasi gereken bu
bakis ag1s1 yeniyi, giinceli takip etmek ve var olan bilgi ile yordamak olarak tanimlana
bilir. Bu baglamda 6zellikle sanat ve tasarim alanlarinin geleneksel egitim siireci ve
kazandirilmaya ¢alisilan yeni yontemleri arasinda bir baglant1 kurulabilir.

Sanat ve tasarim alanlarinin, geleneksel egitim evrelerinde kabul goren usta ¢irak
iliskisi fikri, bahsedilen doniisiimler ¢ercevesinde, yerini egitim alan bireyin algisina
ve yine o bireyin aldigi bilgiyi kendi silizgecinde isleyerek aktarmasina biraktigi
diistincesi ifade edilebilir. Artut’a (2013) gore; ‘“vizyon, olarak tabir edilebilecek bu
bilgi birikimi ve algi siirecinin bireyler tizerinde etkisi’’ sunlar1 igcermelidir:

Yasam bilincini, toplumlarda ge¢mis ve gelecek bakis acistyla degerlendiren, egitim
bilinciyle yasam dinamiklerini duyarlilikla yansitan, yasadigimiz evreni algilama ve
yorumlama yetisine sahip, toplumsal gelismeleri ve yasadigimiz toplum unusurlarina
duyarl bakis agisina sahip bireylere vizyoner denir. Vizyoner bireylerde bulunmasi
gereken pozitif Ozellikler; iletisim ve etkilesim ortaminin ve Imkanlarinin, hizla
degiserek bireyin ve toplumun yasam dinamiklerine kattig1 yeni etkiler ve acilimlara
cevap veremeleridir. Bilimsel ve teknolojik degisim ve doniisiimlerin toplumlarda
sebep oldugu olumsuzluklara karsi yeni ¢oziimler iiretebilen, sorgulama bilincine
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sahip, (Artut, 2013) olumlu yapisal artilarla donatilmis olmasidir.

Sanat ve tasarim egitiminin amaci, sézel ve yazili ifadenin diginda gorsel bir ifade
bicimi olarak bireyin kendini ruhsal olarak anlatimi olarak tanimlanabilir. Bu
disiplinlerin 6grenimi siirecinde nesneler ve yaratici bireyler arasindaki iliski Artut’a
(2013) gore; “Genel anlamda sanatsal 6grenme, kisi ile yapit1 (iirtin-model) arasinda
gelisen yaratic1 etkinlikler siirecidir”. Kalict bir sanatsal 6grenme siireci su

kademelerden sonra ortaya ¢ikabilir:

Sekil 2.1. Sanatsal Ogrenme (Artut, 2013)

Uygulamak —iiretmek

(Yaratma eylemi)

Gormek- Fark etmek SANATSAL

(Aynntilan belleme) $ OGRENME

Anlamak- Sezmek

(Kavramak)

Diistinme imgeleri gerektirir, imgeler de diislince icerir. Bu yiizden gorsel sanatlar,
gorsel diisiinmenin yuvasidir (Arnheim, 1997). Kirisoglu’dan aktaran Aykut’a (2006)
gore; Gorsel Sanatlar Egitimi, egitim ile sanatin degisik konumlarda, degisik boyutta
ve agirlikta bir araya geldigi bir alandir. Cevreyle ilk tanigma, gérme, algilama,
adlandirma ve diizenleme ile baslayan sanat egitimi daha sonra {irlin verme tat alma
olarak gelisir. Gorsel sanatlar 6gretiminde kullanilan yontemlerin biligsel, duyussal ve
psikomotor davraniglarin  kazanilmasma yonelik bigimlendirildigini  sdylemek
miimkiindiir (Aykut, 2006).

Biitlin bu gelisim evrelerine katki saglayabilmek adina, giiniimiiz sanat¢ilar1 uzun bir
stirectir, geleneksel anlayisin disinda yeni bulgular arayisina girmistir. Bunun iginde
farkli materyallere yonelmistir. Ornegin, giinliik yasam igerisinde farkli amaglara
hizmet etmesi gereken malzemeler sanatta ifade araci olarak hayat bulmustur
(Arnheim, 1997).

Biitlin bu bilgilere dayanak, sanat ve tasarim egitiminde bu ¢alismanin konusunu da

olusturan gelisim ve yenilikleri takip ederek bu alanlarin egitimine dahil etmek bu
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alanlarda egitim alan bireylerin egitim siire¢lerine katki saglayabilir. Baltacioglu’ndan
aktaran Aykut’a (2006) gore; ‘‘bu alan egitimde olan bireylere farkli malzeme ve
materyalleri uygulayarak, sunarak ve cesitli 6gretme yontemleri ile tanitarak, gorsel
sanatlar egitimi siirecini kurgulamak miimkiin olabilir.”” Erbay’dan aktaran Aykut’a
(2006) gore, ayrica bu konuda bilgisayar destekli egitim modelinden

faydalanilabilecegi vurgulanmaktadir.

2.4. Sanat ve Tasarim Egitiminde Yaraticihk

Yaraticilik anlam olarak agiklanmasi gii¢ bir kavramdir. Ancak farkli farkli tanimlarin
bulmak miimkiindiir. RenZizhao’dan aktaran Meissner’a (2006) gore; “yaraticilik,
bagimsizligi ve goreli 6zglinliigii (relative originality) icermektedir.”” Kiesswetter’dan
aktaran Meissner’a (2006) gore; ‘‘yaraticilik esnek diislinme yeteneginin
gelistirilmesidir.”” Bagka bir tanimi ile yaraticilik daha dolu, daha tatmin edici bir hayat

saglar. Yaraticithlk olmadan, insanlik ilerleyemez (Csikszentmihalyi,1996).

Bu sebeplerden yaraticilik kavraminin yasamin farkl alanlaria dahil etmek, 6zellikle
gelisime Onciiliik saglayan alanlara adapte etmek pozitif sonuglar olusturabilir. Bu
alanlara 6rnek olarak egitim alani verilebilir. Parkhurst’tan aktaran Shaheen (2010)
goriisiine gore; ‘‘egitimde yaraticiligin gelistirilmesi, pek ¢ok endiseye hitap etmeyi
ve olumlu etki saglamayi amacglamaktadir. Yaraticilik, belirsiz problemlerle
ugrasmayi, hizli degisen diinyayla bas etmeyi ve belirsiz bir gelecege 151k ile bakmay1
icermektedir.

Yaratma siirecinde zeka, yaraticilik kavramlar1 net olarak izah etmek ve birbirinden
ayirmak miimkiin olmayabilir. Bu sebeple benzer ve karsit tanimlara ulasilabilir.
Yaraticilik zekadan fazlasini gerektiriyor: Yaraticilik bireyle ilgili olarak kisilik
ozelliklerini, daha genis kapsamli bir topluluktaki ¢evreyle ve alanla ilgili unsurlar
icermektedir. Kisinin yaratma evresine ulasa bilmesi i¢in o alanla ilgili on yila kadar
uzayan bir deyime sahip olmas1 gerekir. Gardner’a (1983) gore; ‘‘yaraticilik zekadan
cok karakter ile alakali bir siirectir. Hayata karsi daha ozgiirliikk¢ii ve cesur olan
kisilerin yaratici kesifler yapma ihtimali daha ¢oktur.”” Csikszentmihalyi’den aktaran
Gardner’e (2006) gore ise; yaraticilik sadece kisisel bir 6zellik olarak goriilmemelidir.

Sekil 2.2. Yaraticilik Sistemleri’nin Modeli (2003, p. 315)
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Yaraticilik {i¢ 6genin etkilesimiyle ortaya ¢ikar: (1) Bireyin belli yetenekleri, kisiligi

ve motivasyonu; (2) kisinin ¢alistig1 disiplin; (3) nitelik ve 6zgiinliik hakkinda hiikiim
veren kisiler ve sosyal gruplar.”’ Destekler sekilde, Feldman’dan aktaran Gardner’e
(2006) gore ise; ‘‘yaratici giiciin varligl, birden fazla faktorii icerir. Dogustan gelen
yetiler, ¢evresel faktorler, motivasyon, egitimciler ama daha 6nemlisi bu egilim
destekleyen bir kiiltlirii gozlenir sekilde bir araya gelmesindedir. Cevresel faktor
Ogesinin lizerinden devam etmek gerekirse, Andreasen’a (2005) gore; beyin bir insanin
dogumundan yetiskin yasaminin sonuna kadar c¢evresindeki diinya tarafindan
sekillendirilir. Gardner’a (2004) gore; ‘‘herhangi tiir bir zekanin gelisimi i¢cin mutlak
Oonem tastyan c¢evre kosullar1 ve igsel duyarliliktir.”” Yukarida agiklanan 6rnekte de
goriildiigi tizere, yaraticilik kavrami plastik bir kavram olarak tanimlanabilir. Pek ¢ok
uygulama pek cok destekleyici ile gelisimini saglamak miimkiin olabilir. Bu

destekleyiciler igerisine sanat ve tasarim alanlarinin dahil etmek miimkiindiir.

Sanat ve tasarim egitimi siireci dogrudan yaratic1 diislinceyi gelistiren disiplinler
olarak tanimlanabilir. Bireylerin algi, gézlem, diisiince ve bellekleri bu disiplinler
yardimi ile desteklenebilir. Bireylerin yaratici siiregte problem iizerinden ¢oziim
bulma ve bu ¢oziimleri yorumlama ve aktarmalar1 yeteneklerinin gelistirilmesi
besleyici bir egitim siireci olarak tanimlanabilir. Cevresel destekleyiciler ise; bireylere
saglanacak gorsel ve zihinsel sanat ve tasarim objeleriyle donatilmis bir mekéan algisal
olarak bireylerde kabul saglayabilir. Yukarida da belirtildigi tizere plastik yani sekil
alabilen pozitif ya da negatif yonlii sekillendirilerek yani esneklik saglayarak belirtilen
diplinler yardimu ile de soran sorgulayan alg1 yetenegi gelismis bireyler yetistirilebilir.
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‘‘Sanatta yaraticilik 6gesi, iki tiirlii karsimiza ¢ikar. Birincisi,

pratik- zihinsel etkinlik olarak; yani yagsamin imgesel modelini

cizerek yolda, hayal giiciiniin yaratici etkinliginin bir sonucu

olarak. Ikincisi, pratik maddi yaratim olarak; yani tastan,

metalden, seslerden, sozciiklerden, viicut hareketlerinden vs. ..

Birincisinde, sanatin i¢sel bicimi, yani sanatin igeriginin

imgesel olarak somutlastirici; ikincisindeyse, sanatin digsal

bicimi, yani sanatsal imgenin maddi govdesi ortaya ¢ikar”

(Kagan, 2008).
Calismanin da konusu olusturan, sanat ve tasarim egitimi siirecinin gerekliligi,
yaraticilik kavramimin desteklenmesi hedefinde giiniimiiz teknolojik gelismelerin
egitim silirecine aktarilmasi fayda saglayici olabilir. Kagan (2008)’in yukarida
belirttigi gibi pratik -zihinsel ve pratik-maddi yaratim olarak sanat ve tasarim
alanlarinin egitim siireclerinde hayal giicii ve nesnel siiregte uygun teknolojik altyapi
ile gelisime acik sanat, tasarim ve teknoloji alanlari arasinda etkilesim saglamak

mimkin olabilir.

2.5. Yaraticihk Kuramlari

Yaraticilik nesnel goriis acisindan 6zel bir ifade, bulus, kesif, yeniyi bulma yetenegi
ile kendini gdsteren, bir tiir etkenliktir. Iste yaratict edimdeki bu "spontan" fiskirma,
filozoflarca tiirlii tlirlii yorumlanmistir. Onlarin sezgileri olumlu (pozitif) arastirmaya
hala onderlik etmektedir (Vexliard,1966). Bu baslik ve alt basliklarinda felsefe,
psikoloji gibi alanlarin yaratict diislinceyi destekleyen teorilerini gérmek miimkiin

olacaktir.

Akis (Flow): Macar psikolog Mihaly Csikszentmihalyi’a (2004) ait Akis (Flow)
kurammin temeli igsel yolculukla ilgilidir. Bu olgu, alternatif gergeklik olarak
tanimlanabilir. Csikszentmihalyi’a gore; ‘‘bir kisi bir kere yaratma noktasina
ulastiginda gerisi dogaclama olarak siireci takip eder. iste bu an alternatif gerceklige
gecis an1 olarak tanimlanmaktadir.”’

Mihaly Csikszentmihalyi’a (2014) gore; i¢ tecriibeyi kontrol etmeyi 6grenen insanlar
hayatlarinin kalitesini belirleyebilir. Bu nedenle, mutluluk i¢ uyuma baglidir. Uyum

icinde olan bireyler canli bir yasam siirer, ¢esitli tecriibelerle siireci destekler, dlene
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kadar 6grenmeyi siirdiiriirler ve yasadiklari ¢evreyle, diger insanlarla giiclii baglar ve
taahhiitler saglarlar. En iyi deneyim anlari, bilingte olanlar1 kontrol etme kabiliyetine
bagl oldugundan, her kisi kendi kisisel ¢abalar1 ve yaraticiligl temelinde bu algiy1
basarmak zorundadir. Bu psisik enerji veya dikkat, gercekci hedeflere yatirim
yapildiginda ve beceriler eylem firsatlariyla eslestiginde, bir hedefin pesinde, biling
diizeni getirilir, bu diizen su sekilde aciklanabilir; kisi an igerisinde dikkatini eldeki
goreve yogunlastirmali ve her seyi unutmalidir.
Tarih tablosunun belli basli donemlerinde kiiltiirler, bireyin his ve diislincelerini
kontrol etmeyi 6grenememesi halinde insan olamayacagi diigiincesi benimsenmistir.
Kendiyle barigik olmaya yasam siirecine fikirlerin degil de ruhsal yapisinin yon
vermesine izin veren kisiler toplum igerisinde kabul gdérmez ve bu haklarinda
vazgegerlerdi. Ancak siire¢ neyi gerektirirse gerektirsin biling varlifiyla yasayan
bireyler mutlu ve kabul goriir bir yasantinin parcgasi olurlardi. Boyle bir tavir igin
elbette biling ile ilgili bilgi sahibi olmak gereklidir (Csikszentmihalyi, 1990).

“’Biling islevi, organizmanin diginda ve i¢inde olanlara dair

bilgiyi, viicut tarafindan degerlendirilip hareketle birlikte

kullanabilecek sekilde temsil etmektir. Bu anlamda duyular,

algilar, hisler ve fikirler i¢in bir siniflandirma ve dagitim ajansi

olarak gorev yapar ve ¢esitli bilgiler arasindaki oncelikleri

belirler’’(Csikszentmihalyi, 1990).
Sekil 2.3. Akis Kanal Cizgisi (from "The Art of Game Design" bookbyJesseSchell)
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Bergson Kurami: Henri Bergson (1859-1941) Fransiz filozof ve sezgiciligin
kurucusudur. Bergson, sezgi, i¢glidii ve zekd kavramlar arasindaki iligkiyi yeniden

sorgulamaktadir. Bergson’a gore; biling akil ve icgiidiilerden olusur. Sezgi, akil ve

16



icgiidii arasindaki arabulucudur (Ozyurt, 2013). Bergson’a gore; sezgi, yalmzca salt
gercekligin (hakikatin) bilgisini saglar; zihin ise yalnizca goriiniislerin bilgisiyle
sinirlandirilmistir. Eger i¢cgiidii, her seyden dnce, organize bir dogal kullanim duyusal
vasita ise, dogustan gelen bilgiyi icermelidir (potansiyel ya da bilingsiz)
(Bergson,1983).

Bergson’in iizerinde durdugu iki kavram olan “sezgi” ve “siire” kavramlarini
tanimlarken siklikla kavramlarin giizel sanatlar alanlariyla iliskisine de deginmistir.
Ornegin; alan dallarindan miizik ve “siire” kavranu diisiiniildiigiinde, ikisi de akis
icerisindedir. Ikisi de dogal ve ruhsaldir. iki yapida biitiinliik igerisinde, dogal bir
yapiin hiicreleri olarak tanimlanabilir (Yildiz, 2006) Bergson’a gore; her sanat
gercekle dogrudan dogruya temasa gecemez. Gergekle temasa gegebilecek sanat,
ancak yaratici-idealist sanattir (Aydogdu, 2006).

Bergson sanat ve felsefe arasindaki etkilesim oldugunu diisiinmektedir ve sanatin
kisinin kendini ve dogay1 algilamasindaki faktoriinii su sekilde agiklamaktadir: Sanatin
asil amaci1 nedir? Gergekligi dogrudan algilayabilseydik sanat ya da sanat¢1 kavrani
herkese 0zgii bir anlam tasirdi. Ancak tamamen duyusal olan bu yaratma siirecini
acik¢a anlayabilmemiz miimkiin géziikmiiyor. Bir tanim gerekirse, doga ve bireyler
arasina c¢ekilmis bir ¢izgi olarak diisiliniilebilir. Siradan bireyler i¢in kalin, sanatcilar
icin ince bir ¢izgi (Yildiz, 2006).

Bergson’a gore hayat hamlesi, bir yaratma istegidir (Cengiz,2017). Son olarak
Bergson’in bu sdylemi ile yukarida da agiklandig: iizere, yaratma siirecinin yasam
stireci ve kisiler lizerindeki farkli yapisal etkileri s6z konusudur. Gergegin arayicisi
Bergson’in bu arayis icinde sanati ve yaraticiliglt sezgi ve siire¢ kavramlarinin

biitiinleyicisi olarak degerlendirdigini sdylemek miimkiin olabilir.

2.5.a. Yaratic1 Egitim Siirecinde Ogrenme ve Ogretme Kuramlari
1940’11 yillarda baslayan 6grenme stili aragtirmalar1 1970’lerde yaygin bir sekilde

kullanilmaya baglamistir (Scales, 2000). Sonraki yillarda pek ¢ok 6grenme stili modeli
gelistirilmis. Ogrenme stili, bir kimsenin aliskin oldugu sorun ¢dzme, diisiinme ya da

ogrenmede kullanmay1 tercih ettigi yol olarak tanimlanabilir.

Shneiderman Yaraticihik Modeli (Creativity Support Tools)
Yaraticilig1 desteklemek igin program araclar1 gelistirmek iddiali ama baz1 sdylemlere

gore belirsiz bir hedeftir. Cesitli ihtiyaclar ve yontemler icin gelistirilen altmisiki
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yaraticilik destekleme aract bulunmaktadir. Bu 6rnekler yararlhidir, ancak daha hizlh
ilerleme kaydetmek i¢in yaraticilik destekleme araci tasarimcilari daha acik bir
gereksinim modelinden yararlanabilir. Bir baslangi¢c noktasi, kullanicilart ve ele
alinacak kullanici aktivitelerini tanimlayabilir (Shneiderman, 2002).

Kullanicilar kimlerdir? Yazilim destegi, yenilik¢i bilim adamlari, doktorlar, avukatlar,
miizisyenler, sanat¢ilar, 6gretmenler veya tanimlanan c¢alisma alanlarinda sorunlara
kars1 miicadele eden diger bilgi calisanlar1 i¢in gerceklestirilebilir ve faydali olabilir.
Bilimsel makaleleri, hasta tedavi planlarini, dava 6zetleri ve popiiler sarkilari tiretmeye
yonelik genis capli potansiyeller, etkili destek araglar1 icin Onemli bir kitle
olusturulabilecegi anlamina gelir. Bu ¢alisma alanlar (fizik, tip, hukuk, miizik), aym
zamanda bilimsel dergi editorleri, miizik elestirmenleri veya sanat miizesi kiiratorleri
gibi gozetlemeci olarak hareket eden insanlarla da iligkilidir (Shneiderman, 2002).
Yaraticilik destek araclarini tasarlama amaci, daha fazla sayida kisiyi daha sik yaratici
hale getirerek, daha ¢esitli zorluklarla ve hatta {ist diizey alanlarla basarili bir sekilde
basa cikabilmelerini saglamaktir (Shneiderman, 2002).

Temel olarak Daniel Couger’in yaratici problem ¢dzme metedolojisi ve
Csikszentmihalyi'nin  yaraticithigin  sosyal dogasin1  vurgulayan analizinden
etkilenilerek olusturulan bu model, dort baslikta ¢cercevelenmistir;

Toplamak (Collect)- dijital kiitiiphaneleri arastirmak ve taramak veri ve siiregleri
gorsellestirmek
Mlisililer (Relate)- akran ve rekber danismanlig

Yaratici (Creative)- ¢coziimleri kesfetme- ne yapmali araglar ve simiilasyon modelleri
Bagislamak (Donate)- sonuclar1 yaymak

Bu dort aktivite dogrusal bir yol olusturmaz. Yaratici ¢alisma, dnceki asamalara ve
cok yinelemeye geri doniis gerektirebilir. Ornegin, kiitiiphaneler, Web ve diger
kaynaklar her agamada yararli olabilir. Benzer sekilde, yaratici insanlar, bir fikrin
gelistirilmesi sirasinda siirekli olarak akranlar1 ve danigmanlariyla tartigmalar yapmak
isteyebilirler. Danigma siirecini destekleyen sosyal stirecler, yaratict siirecin erken,
orta ve ge¢ agamalarinda onlara yardimci olabilir (Shneiderman, 2002).

Yeni fikir sahipleri, yeni bir seylerle ortaya ¢iktiklarinda, genellikle bunu bagkalarina
yaymaya calisirlar. Bu, bir sonraki kisinin, fikrin iizerine inga edip 6grenmesini saglar.
Ancak problem ¢6zmek ve yaraticilik belli bir miicadelenin sonucudur. Web’in varligi
kisilerle istisare ve sonuclarin betimlenmesi asamasi ¢ok deginilmeyen bir yapi

olusturmustur. Yani Onceki ¢aligmalart bulma, uzlagsmaci uzmanlar, akranlar ve
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danigmanlarla iletisim kurma ve yayma ¢oziimleri bulma c¢abasin1 énemli 6l¢iide
azaltmistir (Shneiderman, 2002).

Bu nedenle Shneiderman daha fazla insanin, daha yaratict olmasina yardimci olacak
sekiz 6zel gorev One slirmiistiir. Ancan Shneiderman bu sekiz gorevin eksiksiz bir set
oldugunu kanitlayamadigini, ancak yazilim araglar tasarimcilart igin bir kontrol listesi
olarak yardimci olabilecegeni savunuyordu (Shneiderman, 2002).

Toplama, iliskilendirme, Olusturma, Bagis olmak iizere dort etkinlik, sekiz gorevin
tekrarlanan uygulamalar1 ile gergeklestirilebilir. Kullanicilar, bu sekiz gorevi
desteklemek i¢cin mevcut genel amacl yazilim araglarini kullanabilirler, ancak her bir
alandaki 6zel olarak uyarlanmis iiriinler daha etkili olacaktir (Shneiderman, 2002).
(1) Arayis (Searcing)- dijital kiitliphaneleri, Web'i ve diger kaynaklari arama ve
tarama
(2) Gorsellestirme (Visualizing)- iliskileri anlamak ve kesfetmek igin veri ve
stiregleri gorsellestirmek
(3) Damisma (Consulting)- Entelektiiel ve duygusal destek icin akran ve rehberlere
danigma
(4) Diisiinme (Thinking)- Yeni fikir kombinasyonlar1 yapmak i¢in 6zgiir igbirlikteligi
anlayisi ile diistinme
(5) Kesfetme (Exploring)- Coziimleri kesfetme- Ne yapmali araglar ve simiilasyon
modelleri
(6) Olusturma (Composing)- Eserler ve performanslari adim adim olusturmak
(7) inceleme (Reviewing)- Yansimay1 desteklemek igin oturum geg¢mislerini gozden
gecirme ve tekrar izleme
(8) Yayginlastirma (Disseminating)- Tanima kazanmak ve aranabilir kaynaklara
eklemek i¢in sonuglar1 yaymak
Insan yaraticiigina yardimeir olmak igin teknolojinin ele almmas: gerekli
goriinmektedir. Destekleyici teknolojiler ¢omlekeinin tekerlegi ve yaraticiligin
mandolin'i haline gelebilir- yeni ifade ortamlarin1 agar ve etkileyici performanslar
saglar. Dikis makinelerinin moday1 kolaylastirdigi ve teleskoplarin astronomide
ilerleme kaydettigi gibi, yeni yaraticilik destek araglari da katilimcilari genisletecek ve
bir¢ok alanda inovasyonu hizlandiracaktir (Shneiderman, 2002).

Isbirlik¢i Yaraticiik (Ogrenme) Modeli (Collaborative Creativity)

Paylasilan bir dil, sanatsal yonelim ve vizyon hakkinda ortak bir anlayis gelistirmede
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biiylik bir olusumdur. Ancak, yaratic1 degis tokusun dili s6zel olmak zorunda degildir.
Insanlar genellikle yaratici vizyonlarini ifade etmek icin tasarim eserlerini kullanirlar.
Ornegin, bir beyin firtinas1 siirecinde, bir etkilesim tasarimcisi akis semalar ¢izmeye
baglayabilirken, bir besteci klavyeyi kullanarak miizikal eskizler yaratabilir. Yaratici
fikirler ve vizyonlarin bu gosterileri, dogru araclar mevcut oldugunda, yanlis anlagilma
ve sonugsuz argiimanlar riskini biiyiik 6l¢iide azaltir. Akiskan ve acik iletisim gerekli
bir konudur. Disiplinler aras1 bir ekipte iletisimi tesvik etmenin bir yolu, diislinceyi
dile getirmeye destek olmak i¢in ehemmiyetsiz yollar saglamaktir (Mamykina ve
Digerleri, 2002).

Sanatsal yonelim ve vizyonun ortak bir anlayisinin gelistirilmesi, kolektiflerin
kapsamli tartigmalara ve ne -yapmal1 oturumlara katilmalarin1 gerektirir. Bu is birligi
asamasinda, grubun disiplinler aras1 dogas1 katilimcilara ¢oklu faydalar saglar. Sorun
tizerinde farkli ve siklikla birbirini tamamlayan goriisler sunabilir ve birbirlerinin
belirgin ¢oziimlerden uzaklagmasina yardimci olabilirler. Bu tiir tartismalar sirasinda,
fikirleri yakalama, onlara aciklama ekleme ve bunlari ileride bagvurmak igin
kaydetme, grubun sayisiz faydalari olan, paylasilan bir bilgi, kaynagi olusturmasina
olanak tanir (Mamykina ve Digerleri, 2002).

Endiistride veya akademik ortamlarda olsun, disiplinler arasi bir ekibin yaratici
caligmalarinin gozlemleri ve analizi, onu etkileyen faktorleri ve onun arkasindaki itici
giicleri daha iyi anlayabilir. Yaratict fikirlerin ifade edilmesi ve farkli disiplinler
arasinda daha iyi aligverisin saglanmasi i¢cin ehemmiyetsiz bir destek saglayan dikkatle
gelistirilen araclar, disiplinlerarasi is birligindeki bazi engelleri ortadan kaldirabilir.
Bununla birlikte, disiplinler arasi is birliginin sorular1 daha karmasiktir ve orgiitsel
davranig, liderlik ve yonetim, sosyal bilimler ve hatta mimarlik ve mekan tasariminda
caligmalar i¢in bir konudur. Yaraticiligi tesvik eden duygusal ve ayn1 zamanda fiziksel
ortam yaratmanin énemi goz ardi edilmemelidir. Giivenli ve risksiz kesif ortami ile
yaratici aragtirmalar i¢in tesvikler, yaratici kiiltiiriin 6nemli bir pargasidir denebilir

(Mamykina ve Digerleri, 2002).
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Piaget Kuram

Bilgi, Piaget (1984)’ in deyimiyle semalar halinde yapilandirilir ve yeni 6grenmeler
sonucunda bu semalar daha iyi organize olur, gelisir ve aralarinda baglar kurulur. Yeni
tecriibeler sonucunda bu baglar gelisir (Kaya, 2012).

Piaget (1984), bilissel gelisim kuraminda gelisimin, bireyin fiziksel olgunlagmasi
yaninda toplumsal ya da fiziksel anlamdaki deneyimlerinden de etkilendigini
belirtmektedir (Ahioglu, 2011). Bu baglamda soyut ve somut veri eslesmesi
diisiiniildiigiinde ilk c¢ocukluk doénemi ve ergenlik donemi siirecinde birtakim
farkliliklardan so6z edilebilir. Ilk ¢ocukluk doneminde bilissel alg1 baglaminda var olan
soyut algmin Oncesinde somut algi ile beslenmesi gereken bireyler, ergenlik
doneminde bu iki yapiy1 icsellestirmede bir takim egitim, arastirma ve incelemeye
gereksinim duymaktadir (Ahioglu, 2011)

Ayrica bireylerin kullandig1 bagka bir bir yapt daha vardir. Bu yapnin adi biligsel
soyutlamadir (Reactive abstraction). yapmin sagladigi diislince mantiksal-
matematiksel yapilanma ile benzerlik gdstermektedir. Yanisira geng bireyler bunun
Otesinde varolan diisiincenin disinda, var olma ihtimali olan mantiksal yapilarlada
iligkilidir. Bahsi gecen siire¢ mantiksal soyutlama olarak da tanimlanir. Yap: diisiik
diizeydeki bir soyutlamanin yiiksek diizey bir soyutlamaya dogru gelisim agamasini
icermektedir. Bu nedenle de biitlin mantiksal matematiksel bilgi yapilarindaki en
onemli mekanizma olarak tanimlanmaktadir (Ahioglu, 2011).

Biitlin bu yapisal yontemlerin amaci bireylere sorgulama yetenegi sunmak ve bireyleri
daha {istlin bir diislince yapist asilamaktir. Birey, bununla birlikte var olan bilgiyi
yeterli bulmayacak ve bu 6gretiler yardimiylada sorgulama kabiliyeti kazanarak yeni,
Ozgiin bir yaklagim sergileyecektir denebilir. Yapisal olarak soyut diislinceye egilimli
olan bu yas grubu bireyler egitim siireclerinde elde edecekleri birikimler ile bu soyut

yapilarini hayat gegirerek somut verilere doniistlirebilmelilerdir.

Vygotsky Kurami

Vygotsky, Piaget’in diisiinceleri ve kendi diisiinceleri arasinda baglanti kurar. Buna
gore; Piaget biligsel gelisimi kisisel (kisisel yapilandirmacilik) olarak aktarsada yasa
olarak iistiin bireylerin zihinsel aktiviteleri cogunlukla bireysel olarak ¢oziimledigini
ileri stirer. Vygotsky ise bir toplum icerisnde yetisen bireylerin biligsel gelisim

stireclerini istendik ve sistematik bir sekilde sagladiklarina inanir (sosyal
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yapilandirmacilik) Vygotsky i¢in konusma dili miihimdir. Biligsel gelisimin
olusturulmasinda kiiltir ve toplum Onemli bir konumdadir ve bu kuramin
gelistirilmesinde O6nemlidir. Bu sebeple Vygotsky kurami sosyo-kiiltiirel olarak
tanimlamaktadir.

Yasam siirecinde yetiskinler birikimlerini ¢ocuklara dil, matematik, sanat ve semboller
yardimiyla aktarirlar. Yasamin ilk evrelerinde bireyler diisiince ve dil yeteneklerini
birbirinden bagimsiz olarak kullanmaktadir. Vygotsky diislincenin dilden bagimsiz
oldugunu c¢ocuklarin dili 6ncelikle iletisim araci olarak kullandigini, ardindan iki yas
civarinda bu siirecin diisiinceyle es ilerledigini ileri siirmektedir. Bu durumun ardindan
bireyler ¢evresel faktorler ile etkilesime girer. Yetigkin bireylerin konugmalari,
semboller, etkilesimler devreye girer. Bu etkilesim kimi zaman bireylerin akranlariyla
gergeklestirdigi etkilesimlerden de olusabilir.

Bu bilineneler g¢er¢evesinde Vygotsky bireyin kendi basina 6grenmesinin bir basari
oldugunu ancak sosyal statii olarak iyi durumda olan bir birey tarafindan
desteklenmesinin de pozitif yonlii etki yaratacagi vikrini savunmaktadir denebilir.
Vygotsky kurami Piaget kuramina gore ¢oziimlenmesi ve agiklanmasi zor olan bir
kuram olarak degerlendirilmektedir. Ancak yineden toplum ve kiiltiir etkilesiminin

bireylere olan katkis1 (biligsel siirece katkisi) gdzardi edilmemistir (Kaya, 2012).

Hermann Modeli

Yaratict diisiince siirecini beyin bdliimleri ve bu bdliimlerin tanimlarmida meslek
isleyisine gore gerceklestiren Hermann’a gore; bu yaratma siirecinin gerceklestirilmesi
icin beynin iki kismina da ihtiya¢ vardir. Buna gore sol beynin hayali, sezgisel yanina
sag beynin analitik becerileri eklenerek aiireg tetiklenebilir.

Hermann ‘mn bu modeline gore; yaratma siireci eglemleri meslekler iizerinden
tanimlanmustir. Ornegin; miihendisilik meslegi ortaya atilan diisiinceyi hayata gegirir
ve pratik bir bakis acgis1 saglar, yargi¢ meslegi dogru diisiinceyi olusturur, kasif,
problem tanimlar, dedektif, bu problem tiim yonleriyle degerlendirir ve son olarak

sanatc1 ise; olusan problem alternative yaklagimlar sunar (Ozden, 2008).
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Sekil 2.4. Hermann Yaratici Sorun Cézme Modeli

A - D
Analiz lyi Fikirler Vizyon
Yarg: - imgeleme
MUHENDIS
Problemi Tanimlama
. DEDEKTIF KASIF
lyi ? Cok
YARGIC . SANATGI
Fikirler Fikirler
\\ Uygulama
PRODUKTOR
Organizasyon Galisma Plani | Sunum Plani Hisler
Ayrinti insanlar
B C

Pernes Modeli

Bu modelin amaci bireylerin problem hakkindaki ¢6ziimler bulabilme alternatif
yaklagimlar saglayabilme ve bu siire¢ neticesinde nasil hayata gecirilecegi ve
uygulanacagi ile ilgili fikirler 6neslirmeyi amacglamaktadir.

Siireg bes temel yapidan olusmaktadir; ger¢egi bulma, problem hakkinda olusabilecek
durumlarin bir programini ¢ikar ve ve bu problem doniik muhtemel sorulart (’Kim™’
“Ne’” “’Nerede’” vs.) sorma yapisim1 icermektedir. Diger bir yapi1 problem
olusturmadir. Bu esnada kisi muhtemel problemleri siralamali ve bu problem neden
olan alt basliklarida g6z 6niinde bulundurmalidir. Fikir olusturma asamasinda ise
problemin ¢o6ziimii i¢in olabildigince genis kapsamli ve yogun fikir iiretimi
gerceklestirilmelidir. Belirlenen problem ve fikir siirecine eslik edecek diger bir yapi,
¢Oziim olusturma yapisidir. Objektif bir gézle var olan probleme alternatifler iiretilmeli
ve ¢Ozlimler her acidan diisliniilmelidir. Son asama olarak Kabul edilme yapisi

degerlendirilmeli ve bu asama harekete gegme siirecini igermelidir (Ozden, 2008).
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Kolb Kurami
Askar ve Akkoyunlu (1993) dan aktaran Tunaya gore;

““Kolb’un 6grenme modelinde, bireylerin 6grenme stilleri bir

dongii bicimindedir ve 6grenme stili envanteri ile bireylerin bu

dongiiniin neresinde yer aldig1 belirlenir. Ogrencileri bilgiyi

algilama ve igleme boyutlarin1 géz Oniinde bulundurarak,

Somut Yasanti-SY (Concrete Experience), Yansitict Gozlem-

YG (Reflective Observation), Soyut Kavramsallastirma-SK

(Abstract Conceptualization) ve Aktif Yasanti-AY (Active

Experimention) olmak iizere, dort farkli 6grenme stiline gore

siiflandirmistir’” (Kilig ve Karadeniz, 2004; Hawk ve Shah,

2007).
Askar ve Akkoyunlu (1993) dan aktaran Tuna’ya gore; ‘‘tiim 6grenme modelleri
arasinda farkliliklar bulunmaktadir. Ornegin; somut bir algi igin ‘‘hissetmek’’,
yansitict gozlem igin “‘izleyerek’’, soyut alg1 i¢in ‘‘diisiinerek’’ ve son olarak aktif bir
yasam i¢in ‘‘uygulayarak’ 6grenme bilinci gelistirilmelidir. Ancak bireyin 6grenme
stilini gelistiren tek bir yontem bulunmamaktadir. Tiim bireylerin 6grenme siireci bu
dort temel yapi iizerine oturtulmustur. Bu sebeple, 6grenme siireci icerisindeki
potalsiyel durumlar géz 6niine alinarak yapi olusturulmustur. Bireylerin puanlarinin
toplam1 ile bireyin en uygun hangi 6grenme stiline girdigi belirlenir. Bu 6grenme
stilleri *“Yerlestiren’” (Accomodator), ‘‘Oziimseyen’’ (Assimilator), "Degistiren"

(Diverger), ‘“Ayristiran’’(Converger)'dir (Askar ve Akkoyunlu’dan,1993).
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Sekil 2.5. Kolb Ogrenme Stili Modeli (Sugarman,1985, s. 265)

Somut Yasant1
A

Yerlestiren Degistiren
(4. Tip) (1. Tip)

»\

»Y ansitic1 Gozlem

Aktif Yagantr

Aynstiran Oziimseyen
3. Tip) (2. Tip)

v
Soyut Kavramsallagtirma

Aynistiran Ogrenme Stili (Convergers) ‘ne gore; bu yapiya sahip olan bireyler
mantiksal ve analitik diisiince, problem ¢dzebilme siireglerinde belirgin yetiye sahip
bireylerdir. Demirkaya (2004) dan aktaran Tuna’ya gore; tiimdengelimsel akil
yiirlitme yOntemini kullanirlar. Bu yapiya sahip bireyler detaylara 6nem verirler.
Sorunlara bakis acilarini belirleyen soru ““Nasil’’ sorusudur (Tuna, 2008).

Degistiren Ogrenme Stili (Divergers) ‘ne goére; bu yetiye sahip bireyler igin
problemlere bakis agis1 olarak, kendi 6z diisiincelerini temel aldiklari sOylenebilir.
Sorunlara bakis agilarini belirleyen soru ““Nigin’’ sorusudur. Grup ¢alismalarinda
bireysel olmay1 tercih ederler (Tuna, 2008).

Oziimseyen Ogrenme Stili (Assimilators) ‘ne gore; bu yetiye sahip bireyler icin
soyut diistinme ve kavramsallastirma yetenegine sahip bireyler denebilir. Demirkaya
(2004) dan aktaran Tuna’ya gore; ayrica, tlimevarimsal akil yiirlitme yontemini
kullanirlar ve kuramsal model olusturma yetenekleri de bulunmaktadir. Bilginin bu
bireylere aktarilma yolu ayrintili ve mantik ¢ergcevesinde olmalidir. Gorsel ve sunuma
doniik bilgi akatarimi bu bireyler i¢in uygundur denebilir (Tuna, 2008).

Yerlestiren Ogrenme Stili (Accommodators) ‘ne gore; acik fikirli ve uyumlu olan
bu diislinceye sahip bireyler, var olan duruma, probleme karsi soguk kanl tepkiler
verebilecek 6zellige de sahiptir. Ayni zamanada yeni deneyimlere agik bireyler olarak

da tanimlanabilir (Tuna, 2008).
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Wallas Modeli

Graham Wallas yaraticiligi dort asamada tanimlamistir. Hazirlik, kulugka, aydinlanma
ve dogrulama. Ilk asama olan hazirlik problemin tanimlanmasi gerekli kosullarin
saglanmasi siireci olarak tanimlanabilir. Kulugka doneminde ise birey problem ile
ilgili birikim yapmak {izere inzivaya ¢ekilme halindedir denebilir. Bu siiregte birey
kitap okuyarak yasam faaliyetlerine devam ederek problem disinda bir algi yaratarak
aslinda problem tarafsiz bir bakis saglamaya ¢aligmaktadir denebilir.

Aydimlanma evresinde ise yukarida gergeklestirilen birkimler nedicesinde birey
problem ait bir farkindalik siirecini yasamaktadir denebilir. Bu siire¢ agirlikli olarak
kulugka evresiyle ilintili olmakla birlikte uzun bir zaman dilimine yayilabilir. Dogrula
evresinde birey olusan fikrin olabilirligini sorgulamaktadir. Bu modelde evreler sirasi

ile gerceklesmek zorunda degildir. Hatta bazi1 evreler goz ard1 edilebilir (Ozden, 2008).

Schon Orgiitsel Ogrenme Kuram

Ogrenme bashg: farkli farkli metinler altinda gozlemlenebilecek bir kavramdir.
Bireysel 6grenme sorma ve sorgulama siirecinin neticesi olarak tanimlanabilir. Bu
siire¢ sezgisel olarak tanimlanabilir. Bu nedenle kisi bu an1 yasarken dogaclama olarak
tabir edilebilecek, daha sonraki asamada bireyin bunu algilayip yorumlayarak cesitli
malteryaller ile kendine ve bagskalarina izah etmesi evresi olarak tanimlanabilir.
Cevresel ya da grup temelli 6grenme ise yine bireysel siireci takip edip ek olarak diger
bireylerdlede fikirsel olarak etkilesmeyi icerir. Son olarak, Crossan (1999) aktaran
Tac1 ve Kog’a gore; ““Orgiit diizeyinde 0grenme biitiinlestirme ile kurumsallastirma
stireclerinin bir araya gelmesinden dogar. Kurumsallagtirma siireci, bireyler ve gruplar
tarafindan ger- ceklestirilen 6grenmenin Orgiite yerlestirilmesi siirecidir. Bu siire¢
sonunda sistemler, yapilar, prosediir- ler ve strateji olusur.”

Ogrenme Kkiiltiirii, {iretken r- giitsel 6grenmenin yasanmasi i¢in gereken dgrenme
kiiltiiri  hiyerarsik olarak diizenlenmis bes degerin birlesiminden meydana
gelmektedir: Seffaflik, soruna yonelik olma, gegerli enformasyon, hesap vere- bilirlik
ve siirekli 6grenme (Tasc1 ve Kog, 2007).

Ik deger olan seffaflik, bireylerin iirettikleri diisiince ve fikirleri baskalarmimn
yorumlarina agik bir sekilde sunmasidir. Kisinin gercekte ne diislindiigiinii ve
hissettigini sdyleyebilmesidir. Bu 6zellik olmazsa bilgi kislerde bilgilendirme yapis1

eksik kalacaktir. Pprobleme odakli olama bilginin geldigi yerin veya bilgi alicinim
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sosyal statiisii diisliniilmeksizin diisiiniilmeli ve bilgilendirme esas alinmalidir. Kabul
edilen bilgilendirme eksiksiz, aslin1 koruyan ve dogrulanabilir olmalidir. Diger bir
deger ise Ureten bireyin iretimiyle ilgili aktarimi  diger bireylere
gerceklestirebilmesiyle ilgilidir. Uretken 6rgiitsel 6grenmenin gerceklesebilmesi icin,
anlamak gerekli- dir ancak yeterli degildir. Bireyler iretimleri ile ilgili yasama
dokerken bu bilgileri savunma ve aktarabilme yetilerinede sahip olmalilardir. Popper
ve Lipshitz, (1998) den aktaran Tagc1 ve Kog’a gore; gegerli enformasyon ve hesap
verebilirlik, hiyerarsinin en tepesinde yer alan siirekli 6grenmeyi ortaya gikartir.

Siirekli 6grenme, dinamik ve rekabetci ortamlarda ayakta kalmak igin sarttir.

2.5.b. Sanat ve Tasarim Egitiminde Ogrenme Kuramlari Degerlendirmesi

Bireylerin bilgiyi algilama, isleme sekilleri farkli yontemler ile aciklabilir,
gelistirilebilir. Goriildiigii lizere cesitli yetileri ve egitim siireglerini kapsayan pek ¢cok
kuram mevcuttur. Ancak yukarida belirtilen kuramlar sanat ve tasarim egitimi ve
yaraticiligin degerlendirilmesi ve egitimi acisindan daha agirlikli 6nem arz eden
basliklardir. Ornegin; Wallas Modelinde oldugu gibi hazirhk asamasini hazirlik,
kulugka, aydinlama ve dogrulama olarak eslestirebiliriz. Ya da Tiim bireylerin
ogrenme siirecinin dort temel yap1 tizerine kurgulanmasi gerektigini oneresiiren Kolb
kurami gobi temellendirilmelidir. Buna gore; somut bir algi i¢in ‘‘hissetmek’’,
yansitici gozlem igin ‘‘izleyerek’’, soyut algi icin ‘“diislinerek’’ ve son olarak aktif bir
yasam i¢in ‘‘uygulayarak’ 6grenme bilinci gelistirilmelidir. Ancak bireyin 6grenme
stilini gelistiren tek bir yontem bulunmamaktadir.

Sanat ve tasarim alanlari i¢in ayr1 ayr1 bile kurgulanabilek bu stireg kisilere ve 6grenim
aldiklar1 alana gore degisim ve yontem gerekliligi igerebilir. Yukarida ayrintili bir
sekilde agiklanan kuramlarda da goriildiigii gibi bireysel 6grenme, gevresel faktorler,
beyin kisimlar1 odakli 6grenme, sorma sorgulama olarak tiiretilebilecek bir dongiiyle
ortaya ¢ikan dgrenme ve yaratim siireci sanat ve tasarim alanlar1 egitiminin temelini
olusturmaktadir denebilir.

Tasarim ve sanat egitiminde farkli 6grenme 6lgekleri kullanma firsat1 saglanmalidir.
Onemli olan, tasarim ve sanat egitimi siirecinde farkli dgrenme &lgeklerini vurgulayan

cesitli 6grenme deneyimleri sunmaktir. (Demirkan ve Demirtag, 2010).
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BOLUM 111

GERCEKLIiK UYGULAMALARI

3.1. Sanal ve Ger¢ek Kavram

Gergek gevre ve sanal ¢evre iligkisi ve ara siire¢ insan ve teknoloji etkilesiminin
gorsel ifadesi olarak diisiiniilebilir. Ger¢ek ¢evreden sanal gevreye gegis baglantisi,
insan bilgisayar etkilesiminin gelisim siirecinin gostergesidir (Sekil 3.6.). Gergek
cevre, tamamen duyularimizla hissedilen alani temsil etmektedir. Sonrasinda gelen
arttirllmig gerceklik ise ger¢ek cevreden kopmadan sanal bir evreninde i¢inde bulunma
deneyimi olarak tanimlana bilir. Arttirilmis sanallik ve en son evre sanal cevre
dereceyi artirarak gergek disi, imgelem bir evreni temsil etmektedir ve son olarak

karistirilmis gerceklik ise bu iki evreni yar1 yartya icermekte ve baglamaktadir.

Sekil 3.6. Sanallik Siireci (Milgramand Kishino, 1994, as cited by Christian, 2006, p.2)

Mixed Reality
| (Kanstinlmis Gergeklik) |

Real Environment Augmented Reality (AR) Augmented Virtuality (AV) Virtual Environment
(Gergek Cevre) (Arttinlmis Gergeklik) (Arttinlmis Sanallik) (Sanal Cevre)

Hayatimiza dahil olan teknoloji kavrami, giinden giine geliserek yeni alan ve
disiplinlere katki saglayabilmektedir. Bu gelisim silirecinde adim1 siklikla
duyabilecegimiz alternatif gerceklik sistemleri, calisma igerisinde genis bir sekilde ele

alinmis ve olusturabilecegi firsatlara deginilmistir.
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SANAL GERGEKLIK ARTTIRILMIS GERGEKLIK

-

Resim 3.1. HoloLens ile Karigtirilmis Gergeklik (Bauknecht. 2016)

3.2. Virtual Reality (VR) Sanal Gerg¢eklik

Oppenheim’den aktaran Kurbanoglu’na (1996) gore; ‘‘sanal gerceklik
kavraminin ilk ortaya ¢ikisi 1950’lere Ray Bradbury’e kadar uzansa da pek c¢ok kisi
tarafindan sanal gerceklik kavraminin gergek yaraticisi olarak kabul edilen kisi bir
bilim kurgu yazar1 olan William Gibson’dir. Ray Bradburd’de William Gibson gibi
bilim kurgu yazaridir, bu iki yazarin hayal giicii insan yapisinin teknoloji tizerindeki
istiinliigliniin 6rnegi olarak gosterilebilir.” ’Stone’undan aktaran Kurbanoglu’na
(1996) gore; ‘‘sanal gerceklik insan ve makine arasindaki iletisimi arttirmak icin
gelistirilen, insan duyularina hitap eden bir ¢oklu ortam (multimedia) dir.”’
Oppenheim’dan aktaran Kurbanogluna’na (1996) gore ise; ‘‘sanal gerceklik insan-
makine etkilesimini, gorsel ve isitsel iletisimle yetinmeyip, hissetme yoluyla
arttirmaya calisan bir teknolojidir. Sanal gerceklik kavramini kisaca “ger¢egin yeniden

insa edilmesi” olarak da tanimlayabiliriz’’ (Kayabasi, 2005).

Deryakulu’'ndan aktaran Kayabasi’na (2005) gore; Sanal gergeklik, gercek
diinyaya iligskin bir durumun, bilgisayar tarafindan yaratilmis {i¢ boyutlu bir benzetimi
icinde, kullanicinin bu benzetim ortaminit viicuduna giydigi ¢ok ozel aygitlar
yardimiyla duygusal olarak algiladigi ve bu yapay diinyay1 yine bu aygitlar araciligi
ile etkin olarak denetleyebildigi sistemlerdir. Sanal gergeklik uygulamalari,

kullanicilarina bilgisayar tarafindan yaratilmis yapay diinyaya girebilme, orada cesitli
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deneyimler yasama ve oray1 yonlendirebilme olanagi saglar. Ayrica ii¢ boyutlu gergek
diinyanin gorsellestirilerek sanal diinyada simiile edilmesi olarak tabir edilebilir. Bu
gorsellestirmede bilgisayar grafikleri kullanilarak bilgisayar, gozliik kask, cep telefonu

veya benzeri sistemlerde gergek diinya goriintiilenmektedir.

3.3. Augmented Reality (AR) Arttirilmis Gerceklik

Artinnlmis gergeklik (AR), dijital diinyadaki mevcut bilgilerle dijital igerigin
gercek zamanli entegrasyonunu saglayan bir teknolojidir. Artirilmig gerceklik,
baglamla gergek zamanli olarak bagh ortiik bilgilere dogrudan erisim saglar. Artirilmis
gerceklik, gordiigiimiiz, hissettigimiz ve gercek ortamda duydugumuz seyleri

zenginlestirerek gergek diinyadaki algiy gelistirir (Amin ve Digerleri, 2015).

Bilgisayar diinyasimna gercek zamanli olarak bilgisayar grafikleri katma
yetenegi Artirillmig Gergeklik (AR) olarak adlandirilir. Siiriikleyici Sanal Gergekligin
aksine AR ara yiizleri, kullanicilarin gergek diinyayi, gercek konumlara ve nesnelere
eklenmis sanal goriintiiler ile ayn1 anda gormelerini saglar. Bir AR arabiriminde
kullanici, diinyay1 ¢evreleyen ortama ait videolarda goriilebilen veya list iiste bindiren
bir elle veya kafaya monteli ekranla (HMD) goriintiiler. AR ara yiizleri, kullanicilar
gercek diinyadan uzaklastiran ve ekrana ¢eken diger bilgisayar arabirimlerinin aksine,

gercek diinya deneyimini gelistirir (Billinghurst, 2002).
3.4. Mixed Reality (MR) Karistirilmis Gegeklik

Karnstirilmig gergekli, arttirllmis gerceklik (Augmented Reality) ile sanal
gercekligin (Virtual Reality) karistirilmasiyla olusan teknolojidir. Somut bir ara yiize
sahip karma bir gergeklik sisteminin yani sira bir Mixed Reality (MR) uzayinda gorsel
birlesmeyi sunmaktadir. Karistirilmis Gergeklik (MR), bir tiir sanal gerceklik (VR)
olmakla birlikte, gercek diinyayr sentetik elektronik verilerle zenginlestiren
genisletilmis gergeklikten (AR) daha genis bir kavramdir (Tamura ve Digerleri, 2001).
Kargtirtlmis Gergeklik ortami, kullanicilarin algisini arttirir ve gercek diinya ile
sezgisel etkilesimi gelistirir. VR teknolojisi ise; bir kullaniciy1 tamamen sentetik bir
cevreye daldirirken, kullanici etrafindaki gergek diinyayr géremez (Haller, 2004).
Karigtirilmis gerceklik, insanlar1, mekanlari ve nesneleri fiziksel ve dijital diinyalardan
bir araya getirir. Bu harmanlanmis ortam, genis bir deneyim yelpazesi, bir tuval gibi

diisiiniilebilir (Microsoft, (t.y.).
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Karnstirilmig  Gergeklik teknolojisini  kullanmak, kullanicilarin  bilinen
alanlarda alternatif, heyecan verici deneyimler kazanmalarini saglayabilir. Asagidaki
senaryolar, bu teknolojinin entegrasyonunun yeni yollarini iceren bazi olast 6rnekleri
gostermektedir:

Oornegin bir mimari ¢izimde, ¢izimin masaiistiinizde 3D formda goériinmesi
saglanabilir. 3D uygulama olusturulurken, i¢ dekorasyonu da ¢ok daha gercekei ve
heyecan verici hale getirmek miimkiin olabilir. Diger bir 6rnek ise; Bilbao'nun
Guggenheim miizesindeki MR teknolojisini kullanarak ylirlimeyi hayal edilebilir.
Ozellikle binanm olusturuldugu esnada orada olmak Frank Gehry cizimlerini 3D
gormek essiz olabilir. Bagska bir oOrnekle; eski Yunan Olimpiyat Oyunlarini,
ogrencilerin bir kitabin i¢cinden okumalar1 ve daha sonra gercek sayfalardaki Yunan
atletlerinin 3D figiirlerini gorilip hareket ettirmeleri ve hatta Kitabin i¢ine dahil olup

Antik diinyanin ne hissettigini deneyimlemeleri ¢ok biiyiileyici olabilir (Haller,2004).

Yukarida belirtildigi gibi sanal sistemler ile ilgili ¢esitli alanlardan 6rnekler
bulmak miimkiindiir. Ancak ¢aligma kapsaminda ele aldigimiz sanat egitimi siirecinde

de kullanilabilecek estetik, gorsel ve el becerisi temali sanal sistemler bulmak

miimkiindiir.
TAMAMEN DIJITAL BILGI GERCEK VE
DIiJITAL BiR ORTAM YERLESIMI ILE o
GERCEK DUNYA SANALICICE

e  Tamamen di ..
’ *  Gergek diinya, sanal e Fiziksel ve sanal

diinya’ ya kapali detaylarla
sentetik bir zenginlestirilmis ortamin etkilesimi
L deneympn . ve yonetimi

deneyimdir. merkezindedir.
deneyimidir.
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3.5. Sanat ve Tasarim Alanlar1 icin Ozellestirilmis Alternatif Gerceklik

Uygulamalar

TiltBrush, en sadelesmis tanimiyla sanal gerceklik diizleminde ii¢ boyutlu
cizimler yapmay1 olasi kilan yeni nesil bir firgadir. Google tarafindan iiretilen cihaz,

HTC ve Oculus Rift sanal gergeklik gozliikleri ve geregleriyle calismaktadir.

Geleneksel resim egitiminde kullanilan fir¢a ve tuval iligkisine yeni bir boyut
kazandiran TiltBrush uygulamasi, yaratict gelisimi destekleyici bir materyal olarak
diistintilebilir. Alanla iliskili gorselde de goriildiigii gibi birey kendi hayal diinyasinda
iirettigi bir olay1, nesneyi vs. tamamen sanal ortama dokebilir ve yine sanal paleti ile
bunlar1 renklendirebilir. Google tarafindan iiretilen bu uygulamanin giizel sanatlar
alanlarinin 6zellikle temel sanat derslerinde iglenen temel renk bilgisinin gelistirilmesi
siirecine katki saglayacagi diisliniilmektedir. Bu uygulama ile birey c¢aligmasi

izerindeki renk alternatifleri gorebilir ve diledigi gibi diizenleyebilir.

Resim 3.2. Tilt Brush Uygulamasi Ornegin (https://goo.gl/ocP56p, 2017)

Diger bir sistem ise, Virtual Sculpting, viicut hareketleri ile olusturulan bir
3D kaliplama yazilimidir. HTC ve Oculus Rift sanal gerceklik gozliikleri ve
gerecleriyle ¢calismaktadir. Geleneksel liretim agamasinda kullanilan ii¢ boyutlu elle
sekillendirme isleminin, sanal evrende gozliik ve gereglerle tiretilmesi stireci olarak
da tanimlanabilir. Yine geleneksel siiregte, goriis alani, uygulama sonrasinda
gerceklesebilecek hata payini 6ngdrebilmek agisindan alan uygulamalarina pozitif

etki yaratabilecegi diisliniilmektedir.
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Resim 3.3. Virtual Sculpting Uygulamas1 Ornegi (https://goo.gl/rsP19X, 2017)

Sanal kil olarak adlandirilan Virtual Clay teknolojisi geleneksel
yontemlerle arasinda gii¢lii analoji (benzesim) bulunan modelleme teknigidir.
Virtual Sculpting ve Virtual Clay uygulamalari, ozellikle giizel sanatlar
fakiiltelerinin seramik ve heykel boliimleri i¢in algit egitimi ve {i¢ boyutlu
diisiinmenin, farkli evrenlerde gerceklestirilen gelistirici ve ufuk agic1 yontemleri
olarak disiiniilebilir. Virtual Sculpting ve Virtual Clay arasindaki fark ise; heykel
ve seramik boliimleri arasindaki geleneksel siirecteki hassasiyet farki olarak

aciklanabilir.

Resim 3.4.Virtual Clay Uygulamas: Ornegi (https://goo.gl/q5ejxt, 2017)
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Sanal miize (Virtual Museum) olusumu geleneksel miize anlayisinin diginda,
teknolojik gelismeler 15181nda, paylagimi yayginlastirmak adina pozitif bir siire¢ olarak
diistintilebilir. Sanal Miize, degisik medya imkanlarindan faydalanilarak hazirlanmig
sayisal nesneleri ve bunlara ait bilgileri barindiran, ziyaretci ile iletisimin kesintisiz
olmasi1 ve mubhtelif erisim sekillerini karsilamak i¢in alisildik iletisim metotlarinin
Otesine gecen, diinya ¢apinda erisimini olanakli kilmak amaciyla fiziksel anlamda bir
mekana ihtiya¢ duymayan miizeler seklinde tanimlanmaktadir (Colak, 2006). Ornegin;
Dali miizesinde gerceklestirilen deneyim ile sanal gerceklik programi kullanilarak
Dali’'nin iki eseri bir evrende yaratilmig, Dali’nin beyninde gerceklesen
gercekiistiiliige bir yolculuk gerceklestirilmistir. Bu 6rnekte de goriildigl iizere;
gercek olmayan diinyalarin tuvale yansitilmasi ve yine gercek olmayan diinyalarin

teknolojik materyaller ile yansitilmasi birlestirilmistir.

DREAMS
\.cif'\_/‘,

Resim 3.5. Sanal Miize Uygulama Ornegi (https://goo.gl/Egn6Xo, 2017)
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BOLUM IV

YONTEM

Bu caligma, sanat ve tasarim alanlar1 ve bu alanlarin egitimi siirecindeki,
benzerlikleri goz Oniinde bulundurularak, ¢agin gerekliligi teknolojinin yukarida
bahsedilen alanlara yeni bir yontem olarak uygulanabilirligini hedeflemektedir.
Ozellikle sanat alani egitimi siirecinde, hi¢ ya da ¢ok az kullamlan teknolojik
uygulamalar, giiniimiiz teknolojilerinin bilinen son hali iizerinden alanlara adapte
edilerek bir hibrit egitim sistemi dnerilmektedir. Bu boliimde, arastirma tasarimi ele

alinacak, veri toplama ve analiz yontemleri detayli olarak agiklanacaktir.
4.1. Arastirma Yontemi

Temel olarak, sanat ve tasarim egitiminde teknolojik uygulamalarin konu
alindig1 bu caligmada nitel ve nicel arastirma yontemi kullanilacaktir. Calisma
stirecinde veri toplama araglari olarak anketler, gozlem ve workshop (atdlye
caligmalar1) olarak gergeklestirilecek aktif uygulamalarla inceleme yapilacaktir.
Asagida aragtirmanin siireci, baglami, teknik altyapisi, kullanicilar1 ve yapilan

caligmalar agiklanmistir.
4.2. Arastirma Siireci

Arastirma siirecinde, literatiir taramasi, konuyu destekleyen basliklarin ve
iceriklerin olusturulmasinin ardindan, workshop (at6lye calismasi) ile devam etmistir.
Secilen denek gruplarina uygulanacak temel sanat ve tasarim 6geleri ile olusturulacak

ana bir ¢aligma tasarlanmis ve uygulanmistir.
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4.3. Arastirma Baglami

Bu arastirma, Hacettepe Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Seramik ve
Heykel Béliimii, TOBB ETU (Tiirkiye Odalar ve Borsalar Birligi Ekonomi ve
Teknoloji Universitesi) i¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi Béliimii ve Endiistri Uriinleri
Tasarimi Boliimlerinde gerceklestirilmistir. Sanat alanini icermesi sebebiyle Seramik
ve Heykel boliimii, tasarim alanim karsilamasi sebebiyle de TOBB ETU i¢ Mimarlik

ve Cevre Tasarimi Boliimii ve Endiistri Uriinleri Tasarim Boliimleri segilmistir.
4.4. Teknik Alt Yap1

Bu c¢alismada kullanilan karigtirllmig gergeklik basligi Microsoft‘'un Xbox
oyun konsolu i¢in gelistirdigi ortam ve hareket tarama teknolojilerini giyilebilir bir
bicimde sundugu HoloLensdir. HoloLens, bir kullanicinin fiziksel ortamini tarayarak
veri haline getiren ve onu sanal holografik Ogelerle zenginlestiren bir bagliktir
(Rauschnabel ve Brem, 2015). HoloLens, bir kisisel bilgisayara gii¢ veya veri aktarimi
icin kablolara ihtiyag duymamakta ve kablosuz olarak canli baglanabilmektedir.
Ayrica, holografik sanal objeler ile etkilesime girebilmek i¢in, kablolu veya kablosuz

bir telefona veya bagimsiz bir cihaza baglanmaniza da gerek yoktur.

HoloLens’in dogrudan gdsteren mercekleri sirastyla kirmizi, yesil ve mavi
renkli li¢ katmandan olusmaktadir. HoloLens'in 151k motoru, hologramlari olusturmak
icin katmanlar arasinda hafif pargacik sigramalar1 yaratir. Bdylece, ortamda bulunan
fiziksel objeler taranarak hafizaya veri olarak kaydedilir. Yiiksek tanimli seffaf lensler,
standart bir ¢ift dikdortgen seklinde camlara benzemekle birlikte, kullanicinin basin
saran kalin bir kafa bandina monte edilmiglerdir. Ayrica, bag bandinin istiinden

kullanicinin burnunun ucuna kadar uzanan renkli, seffaf bir kalkan vardir.

Baglik, 579 gram agirhigindadir ve herhangi bir yetigkinin kafa boyutuna
uyacak sekilde ergonomik olarak ayarlanabilir. Cihazin el hareketlerini (jest)
anlayabilecegi bir sensorii, ayrica gdz hareketlerini takip edebilecegi baska bir sensorii
daha vardir. Cihaz, goz hareketlerini takip ederek hangi fiziksel veya sanal objeye
bakildigina gore bakis noktasina bir imleg koyar. El hareketi ile de imlecin isaret ettigi

obje isaret parmagi ile secilebilir.
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Volume up/down

Brightness up/down

Build-in speakers
Intel Atom CPU Spatial audio
Custom-build Holographic

Processing Unit (HPU) = o
Battery 2-3 hours of active use

579g \ Fully functional when charging
Passively cooled (no fans)
64GB Flash \
2GB RAM See-through holographic lenses (waveguides)
o 2 HD (720p) 16:9 light engines
Wi-Fi 802.11ac Automatic pupillary distance calibration

Bluetooth 4.1 LE

4 Environment understanding cameras

\
2MP photo& HD video camxra

\
|

depth camera
/ Micro USB 2.0
Audio 3.5mm jack

4 Microphones
Ambient light sensor

Resim 4.1.Mixed Reality with Microsoft HoloLens (Bauknecht. 2016)

Resim 4.2. Microsoft HoloLens Uygulama Ornegi (https://goo.gl/VtQ3qD, 2017)
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Resim 4.3. Microsoft HoloLens Uygulama Ornegi (https://goo.gl/Su41mC, 2017)

HoloBlocks

Calismada kullanilan yazilim, sanal geometrik sekillerden olusan HoloBlocks
uygulamasidir, icerisinde bulunan yonlendirme geregleriyle, basit diizeyde insalar
gergeklestirilmesini saglamaktadir. Resim 4.4.°te goriildiigli gibi ana meniisii Create
ve Modify olmak {iizere iki boliimden olusmaktadir. Create meniisii altinda bulunan
kiip, iggen prizma gibi geometrik sekiller yaratilarak basit yapilar olusturulabilir ve
diger meniide yer alan gereclerle de bu yaratilan geometrik sekiller hareket ettirilebilir,
biiytltiiliip kiigiiltilebilir. Yine Modify sekmesi altinda yer alan silme butonu ile de
insa silinebilir. Bu c¢alismanin gerceklestirilmesinde kullanilan HoloBlocks
uygulamasi gelistirilmeye elverisli bir uygulamadir, yeni geometrik sekiller ve yeni

degisiklik komutlar1 eklenebilir.
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Resim 4.4. HoloBlocks Ana Ekran ve Uygulama (Yazict, 2017)

Biitiin bu islemler Microsoft HoloLens ile iligkili olarak kullanicinin isaret ve
basgparmaklarini birlestirerek objeleri ya da geregleri secili hale getirip, HoloLens’in
daha Onceden taradigi bir alana yine ayni parmak hareketi ile yerlestirilmesi ile

olusturulmaktadir.

Resim 4.5.Microsoft HoloLens ‘“Air Tap’” El Hereketi (https://goo.gl/ExeFTb, 2018)
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Microsoft HoloLens hali hazirda iki el hareketi yani etkilesimi tanimaktadir.
Birincisi yukarida izah edilen ‘‘Air Tap’’ el hareketidir. Air Tap bilgisayarda
kullanilan mause islemi ile ayni 6zellige sahip olup, se¢me, dokunma hareketini
gerceklestirir. GOz hareketinde odaklandiginiz obje sonrasinda Air Tap yontemini
kullanilarak aktive edilebilir. Ikincisi ise; asagida belirtilen, Microsoft HoloLens
icerisinden en temel meniiye ulagsmay1 saglayan ‘‘Bloom’’ el hareketidir. Yine
bilgisayar {lizerinden diislintildiiglin de ‘‘home’’ temel hareketi ve Xbox tusuyla ese
goriilebilmektedir. Avug icerisinde birlesen parmaklar ve ardindan tiim parmaklarin

avug hizasindan ayrilmasi ile gergeklestirilir.

Resim 4.6. Microsoft HoloLens ‘‘Bloom’” El Hareketi (https://goo.gl/NXwMmp, 2018)

MicrosoftHoloLens igerisindeki diger bir komut ise sesli komuttur. ‘‘Hey
Cortana’ sesli uyarisinin ardindan yapilmas: planlanan eylemin sesli olarak
sOylenmesi, Ornegin; ‘‘bir fotograf ¢cek’” ya da Bloom hareketiyle es olarak ‘‘Ana
meniiye don’’ de alternatif bir komut yontemi olarak adlandirilabilir. Son olarak da
biitiin bu se¢im islemleri i¢in ““Clicker’’ ek aparati kullanilabilir. Tiim bu hareketlerin
kontroliinii saglayan se¢me imleci, bakis takip sensorii tarafindan etkinlestirilmekte,

bakilan obje iizerine mavi bir halka koyularak obje segili hale getirilmektedir.
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Resim 4.7. Microsoft HoloLens Clicker (https://goo.gl/YVWkwS5, 2016)

Microsoft HoloLens kablosuz ve bilgisayar desteksiz kullanilabilen bir
cihazdir. Ancak icerisindeki evren ya da kullanici kisinin eylemleri goriilmek istendigi
takdirde bilgisayara baglanabilir ve es zamanli goriintii aktarimi saglanabilir, bu

aktarim yalnizca Windows 10 isletim sistemine sahip bilgisayarlarda ¢aligtirilabilir.
4.5. Arastirma Kullanicilar

Arastirma, yukarida belirtilen {niversitelerin  2.,3.,4.smif ve yiiksek
lisans/doktora diizeyindeki bireylerden olusturulmus, toplam 50 kisiden saglanan
veriler ile desteklenmistir. Bu deneklerin secilme sebebi, Temel Sanat/Tasarim

derslerini belirli diizeylerde hakim olmalarindandir.
4.6. Veri Toplama Yontemi

Literatiir taramasi, anket, gozlem, video ¢ekimi ve workshop (atolye ¢alismasi)
ile veri saglanmistir. Calisma baslangicinda yurti¢i ve yurtdist kaynaklar taranmistir.
Calismada, gézlem, dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemleri ve ayni zaman
da tarama modeli (anket), nicel veri toplama yontemlerinden yararlanilmistir. Veri
toplama esnasinda 6grencilerin rizasi alinarak video ¢cekimi gergeklestirilmistir. Cekim
sonrasi yari yapilandirilmig sorular yoneltilerek veri akisi saglanmistir. Belirlenen
mekan igerisine teker teker alinan bireyler, saglanan uygun kosullarda calismay1
gergeklestirmislerdir. Fayda saglamak amaci ile 6n ve sonrasi ¢alismalar planlanmaistir.

On calisma igin yar1 yapilandirilmis sorular su sekildedir;
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1- Siirecte biriminize nasil karar verdiniz?

2- Olustururken yer ¢ekimsiz bir ortama sahip olsaydiniz yine bu
sekilde mi diisiiniirdiintiz?

3- Ornegin bilgisayar ortaminda fakat mouse ya da herhangi bir
ara¢ olmaksizin serbest eller ile olusturabilseydiniz daha Ozgiir hisseder

miydiniz?

Genel sonug; tim boliimlerden alinan bilgilere ve gozlemlere gore bilgisayar
ortaminda gerceklesecek calismalarda normal kullanima gore daha 6zgiir bir ortam ve

daha c¢ok secenege sahip olacaklari diislincesi belirlenmistir.
4.7. On Calisma

Calismaya veri toplama yontemini denemek amaciyla Hacettepe Universitesi
ve TOBB ETU’de bir 6n ¢alisma gergeklestirilmis, belirtilen iniversitelerin, Seramik,
Heykel, ic Mimarlik ve Endiistri Uriinleri Tasarimi béliimlerinden segilen onar kisiden
temel olarak beklenti su sekildedir: Malzeme olarak kullanimlarina sunulan, Lego
pargalart ile olusturacaklari bir modiil ve bu modiille devamlilig1 saglayip, dogaglama
olarak ulasacaklar1 bir striiktiir, bir kompozisyon beklenmektedir. Daha sonraki

siiregte teknolojinin kullanim1 s6z konusu olmustur.

O S

Resim 4.8. On Calisma (Yazici, 2017)
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Yaratic1 diislincenin desteklenmesi hedefinde bireylerin malzemeyle olan
iliskileri ve sonuca ulasabilmek icin denedikleri yontemler gozlenmistir. On

caligmanin verileri 15181nda, siire¢ icerisinde ikinci bir ¢alisma gergeklestirilmistir.
4.8. Sonras1 Calisma

Belirlenen {iniversitelerde gergeklestirilen c¢alistaylarda ilk etapta on
caligmanin benzeri bir uygulama gergeklestirilmistir. Bu ¢aligma esnasinda kullanilan
mekan, HoloLens uygulamasiin uygun tarama ve veri saglamasi amaci ile beyaz
zemin lizerine kurgulanmistir. Calismaya katilan her bireye calisma zamani olarak

10’ar dakikalik siire taninmaistir.

Resim 4.9. Sonrasi Calisma (Yazici, 2017)

Temel geometrik sekillerden olusan ve ahsap malzemelerden iiretilen modiiller
yardimu ile geleneksel siirecteki iki boyut algist ve bireylerin ilgi siireci, daha sonra
teknoloji yardimi ile bu sefer ii¢c boyut algi ve yine bireylerin ilgi fark:
gozlemlenmistir. Bu siireg, tez i¢erisinde detayli bir anlatiminin bulundugu, Microsoft
Hololens teknolojisi ile ve igerisinde bulunan HoloBlocks uygulamasi yardimiyla
gergeklestirilmistir. Bireylerden ikinci etapta istenen, uygulama icerisinde yer alan
cesitli geometrik sekillerden yararlanarak, sekillerle tamamen sanal ortamda, basit bir
yapt olusturmalaridir. Son etapta ise; sanal geometrik elemanlarla, gercek cevre

elemanlarini karistirarak benzer basit yapiy1 tekrar olusturmalaridir.
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Resim 4.10. Gergek, Sanal ve Karistirilmis Gergeklik Uygulamast (Ogrenci Uygulamalari, 2017)

Bireylerin, yaratim siireglerinin, farkli bir ortam ve teknolojik malzeme
destegine olan ilgi ve gelisim siireci bu sekilde denenmis ve faydali sonuca bu yolla

ulagilabilecegi diistinlilmiistiir.

Resim 4.11. Katilimcilardan beklenen Modiil 3D Max Cizimi (Yazici, 2018)

Yukaridaki ornek calismada gorildigi gibi temel geometrik sekillerden
yararlanilarak olusturulan kurgu literatiir kisminda belirtilen temel kavramlardan

yararlanilarak tiretilmistir.
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4.9.Veri Analizi

Caligsma nitel ve nicel yontemler kullanilarak olusturulmustur. Sanat ve tasarim
ogrencilerinin, sanal sistemlere olan ilgi ve gelisim seviyelerinin degerlendirilecegi
calisma i¢in istatistik degerlendirme evrelerinden Independent —sample T test

kullanilmistir.

Verilerin ¢oziimlenmesinde “igerik analizi’’ teknigi kullanilmistir. Veriler,
verilerin kodlanmasi, temalarin bulunmasi, kodlarin ve temalarin diizenlenmesi,
bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi olmak iizere dort asamada analiz edilmistir.
(Coziimlemeler, SPSS paket programindan yararlanilarak gerceklestirilmistir. Bu
amacla, veriler kullanilabilirlik denetiminden gegirildikten sonra, bilgisayara

aktarilmistir.
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BOLUM V

BULGULAR VE TARTISMA

5.1.Bulgular

Arastirmanin  verileri IBM SPSS Statistics 21 isimli analiz programi
kullanilarak analiz edilmistir. Bu program kullanilarak anket sonuglarini
degerlendirilmis ve Faktor analizi (Factor Analysis), Giivenirlik (Reliability Analysis),
Frekans (Frequencies), Korelasyon (Correlations), Bagimsiz iki 6rneklem T testi
(Independent- Samples T-test), Tek yonlii varyans analizi (One -WayAnova) ve
Regresyon analizleri (Regression Analysis) yapilmistir. Calisma detaylari, Calisma

Verilerinin Analiz Yontemi Sekil 5.7.” da detayli bir sekilde aciklanmastir.
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Sekil 5.7. Verilerin Analiz Y6ntemi

Tek Yonli
Varyans
Analizi

(ANOVA)

Bagimsiz
iki
Orneklem
T-Testi

Sanat ve Tasarim Ogrencilerinin 3D Tasarim Uygulamalari ve

Kanistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlari

Frekans

(Frequencies)

Korelasyon

(Correlations)

5.2. Hipotezler

Giivenilirlik Analizi

(Reliability Analysis)

Regresyon

Analizi

(Regression)
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Caligmanin katilimcilarii Ankara’da egitim gormekte olan 50 iiniversite
ogrencisi (32 kadin; 18 erkek) olusturmustur. Yas grubu, ¢alisma kapsaminda 18-26
araliginda tutulmustur. 18-20 yas grubu ¢alismanin %22’lik, 21-23 yas grubu %42’°lik
ve 24-26 yas grubu %36’lik kismimi olusturmaktadir. Katilimcilardan c¢aligmaya
baglamadan ©nce sozli onay almmis, gizlilik ve veri giivenligi konularinda
bilgilendirme yapilmistir. Katilimecilarin Demografik Verileri (Cinsiyet ve Yas)

asagida yer alan Tablo 5.1.’de detayl bir sekilde agiklanmigstir.

Degigkenler N %
Cinsiyet 50 100,0
Kadin 32 64,0
Erkek 18 36,0
Yas 50 100,0
18-20 11 22,0
21-23 21 42,0
24-26 18 36,0

Tablo 5.1. Katilimcilarin Demografik Verileri (Cinsiyet ve Yas)

Calisma grubu i¢in secilen i¢ mimari bolimi ¢alismanin %30’luk kismini,
endiistri tiriinleri tasarimi bolimi %20 seramik bolimii %30 ve heykel bolimii
%20’lik kisminin olusturmaktadir. Hipotezler baglaminda bu dort alan iki temel
disiplin olan sanat ve tasarim olarak ayrilmistir. Buna gore sanat alan1 %50 tasarim
alant %50 olmak tizere esit dagilim saglanmigtir. Katilimeilarin Demografik Verileri

(Alan ve Boliim) asagida yer alan Tablo 5.2.¢de detayli bir sekilde agiklanmaistir.
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Degiskenler N %
Alan 50 100,0
Tasarim 25 50,0
Sanat 25 50,0
Bolim 50 100,0
I¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi 15 30,0
Endiistriyel Tasarimi 10 20,0
Seramik 15 30,0
Heykel 10 20,0

Tablo 5.2. Katilimcilarin Demografik Verileri (Alan ve Bolim)

Calisma kapsaminda nitelikli veriler elde edebilmek adina katilimcilar temel
sanat ve temel tasarim derslerinden basarili olmus, 2.,3. ve 4. Sinif 6grencilerinden
secilmistir. Buna gore 2. Siniflar ¢aligmanin %28’lik kismini, 3. Siniflar %16’ ik

kismini ve 4. Smiflar calismanin %56’l1ik kismini olusturmaktadir.

Demografik verilere dahil edilen diger bir kisim ise katilimcilarin “3 boyutlu
tasarim uygulamalar1 deneyimi”dir. Bu sonuglara gore hi¢ deneyimi olmayan
katilimcilar ¢alismanin %18’ini 1 ve 2 yillik deneyim sahibi olanlar %54’iini, 3 ve
iizeri y1l deneyimi olanlar %30’unu olusturmaktadir. Katilimcilarin Demografik
Verileri (Sinif ve Deneyim) asagida yer alan Tablo 5. 3.‘de detayli bir sekilde

aciklanmistir.
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Degisken N %

Siif
50 100,0
2 14 28,0
3 8 16,0
4
28 56,0
3D Tasarim Deneyimi 50 100,0
0 9 18,0
1 13 26,0
2 13 26,0
3 15 30,0

Tablo 5.3. Katilimcilarin Demografik Verileri (Sinif ve Deneyim)

Sanat ve Tasarim Ogrencilerinin 3D Tasarim Uygulamalari ve Karistirilmis
Gergeklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlart temali Glgek degerlendirmesi
sonucunda 6l¢ek iki temel gruba ayrilmistir. Birinci grup 3D Tasarim Uygulamalari
ile Ilgili Deneyimler Olgegine Iliskin Bilgiler ikinci grup ise Karistirilmis Gergeklik
Uygulamalarina Yonelik Tutumlar Olgegine iliskin Bilgiler’dir. Diger bir gruplama
ise Olcegin analizi siirecinde olusturulmustur. Buna gore; tiim 6lgek i¢in uygulanan
Giivenirlik (Reliability Analysis), Frekans (Frequencies) analizinden sonra, belirlenen
iki ayr1 0lgege ilk etapta yapilan Faktor analizi (Factor Analysis) amaci aralarinda iliski
bulunan degiskenlerin daha net anlasilmasi i¢in daha az boyuta indirgemek ve
yorumlamaktir.ve devaminda Korelasyon (Correlations), Tek yonlii varyans analizi
(One -WayAnova) ve Regresyon analizleri (Regression Analysis) yapilmistir. Ikinci
etapta ise yine ayni dlgeklere Bagimsiz iki 6rneklem T testi (Independent- Samples T-
test), Korelasyon (Correlations), Tek yonlii varyans analizi (One -WayAnova) ve

Regresyon analizleri (Regression Analysis) yapilmistir.

50




5.1.a. Faktor Analizi

Maddeler Ort. SS F1 F2
7. 3 boyutu tasarim uygulamalari1 kullanmaktan korkuyorum. 1.67 .82 .86
8. 3 boyutlu tasarim uygulamalar1 kullanirken zorlantyorum 262 .90 73
6. Giinliik hayatinizda yeni teknolojik geregleri kullanir 268 111 48
misiniz?(T)
12. 3 boyutlu tasarim uygulamalar1 kullanmak basarimi olumlu
. 3.86 .73 87
etkiliyor.
11. 3 boyutlu tasarim uygulamalar1 kullanmak zaman 414 81 75
kazandiryor.
9. 3 boyutlu tasarim uygulamalar1 kullanirken kisa yollar 310  1.07 68
kullaniyorum.
10. 3 boyutlu tasarim uygulamalar1 kullanmak yerine elle ¢izim 204 13 pu
yapmay1 tercih ediyorum. (T)
Eigenyalue 2.40 1.31
Variance (%) 34.26 18.68
Cronbach’s o -63 52

Tablo 5.4. 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalari ile Iigili Deneyimler Olgegine Iliskin Bulgular

* 6,7 ve 8. sorular “3D Tasarim Uygulamalar ile ilgili Olumsuz Deneyimler”

* 9, 10, 11 ve 12 sorular “3D Tasarim Uygulamalar ile ilgili Olumlu

Deneyimler” olarak gruplandirilmistir.

Bu tablo gostermektedir ki; “3D Tasarim Uygulamalar1 ile lgili Olumsuz
Deneyimler” ve “3D Tasarim Uygulamalari ile ilgili Olumlu Deneyimler” olarak

iki faktor bulunmustur.

51



Maddeler Ort. SS F1 F2
11.Kangtirillmis gerceklik uygulamalar: yaraticiligimi aktarmami

3.42 91 .84
sagladi.
8. Atolye dersinde karistirilmig gergeklik uygulamalar: kullanmak 394 84 84
projemi gelistirir.
7. Tasarim alaninda uzmanlagmak i¢in teknoloji kullanmak 420 81 .
gereklidir.
9. Karigtirilmis gerceklik uygulamalari kendimi daha iyi ifade 330 81 7
etmemi sagladi.
12. Bilgisayar uygulamalar: yaraticiligimi aktarmami sagladi. 354 .86 .61
3. Bilgisayar ortaminda kendimi daha iyi ifade edebildim. 320 .86 .78
5. Problem hakkindaki bilgilerimi bilgisayar ortaminda daha iyi 332 96 74
yansittim.
10. bilgisayar uygulamalari kendimi daha iyi ifade etmemi sagladi. 3.44 .79 .64
Eigenvalue 3.08 1.62
Variance (%) 3846  20.19
Cronbach’s a .81 .57

Tablo 5.5. Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar Olgegine iliskin Bulgular

« 7,89,11 ve 12 sorular “Kanstirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yonelik

Olumlu Tutumlar”

* 3,5 ve 10. sorular “Bilgisayar Ortamima Yonelik Olumlu Tutumlar” olarak

gruplandirilmistir.

Denekler, karistirilmig gergeklik uygulamalarinin hem projelerini gelistirdigini
hem de kendilerini daha iyi ifade ederek yaraticiliklarini aktarabildigini iki faktor

olarak belirtmislerdir.
5.2. Hipotez Degerlendirmesi

5.2.a. H1 icin Bulgular

H1 3D tasarim uygulamalarina yonelik tutumlar ve Karigtirilmis gerceklik
uygulamasina yonelik tutumlar katilimcilarin sosyodemografik 6zelliklerine bagh

olarak farklilasmaktadir.
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Grafik 5.1. Katilimcilarin Yas Degerlendirmesi

Katilimcilarin Yas iligkilendirmesi

H1’in birinci alt maddesi i¢in gergeklestirilen ’3D uygulamalarina yonelik tutumlar
katilimcilarin yasina gore farklilagmaktadir’” grafiktede goriildiigii tizere 21-23, 24-26
yas grubunun Ustiinliigii ile sonuglanmistir. Bunun sebebi yukarida da belirtildigi {izere
kiigtik yastaki bireylerin tecriibe yetersizliginden kaynaklamistir denebilir. Bu alt

hipotez kabul edilmistir.

Grafik 5.2. Erkek ve Kadin Katilimcilar Arasi lgi Farki

Erkek ve Kadin Katilimcilar Arasi ilgi
Farki
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H1’in ikinci alt maddesi i¢in gerceklestirilen “’3D uygulamalarina yonelik tutumlar
katilimcilarin cinsiyetine gore farklilagsmaktadir’” grafiktede goriildiigl lizere erkek
katilimcilarin stiinligli ile sonuglanmistir. Bunun sebebi teknoloji uygulamalarina
erkek katilimcilarin kadin katilimeilara gére daha ¢ok ilgi duymalart denebilir. Bu alt

hipote kabul edilmistir.

Grafik 5.3. Bolumler Aras1 Anlam Farki

Boliimler Arasi Anlam Farki

En.Tas - Heykel
En Tas -Seramik

Ig Mimari ve Heykel

I Mimas- Seramik |

I Mimari- En. Tas.

H1’in ti¢lincii alt maddesi i¢in gerceklestirilen *3D uygulamalarina yonelik tutumlar
katilimeilarin  béliimiine goére farklilagmaktadir’” grafiktede goriildiigii {izere I¢
Mimarlik ve Seramik boliimim iligkisi {stlinliigli ile sonu¢lanmustir. Iki alan
arasindaki iliski egitim siire¢lerinde belirli diizeylerde aldiklar1 3D tasarim egitimidir

denebilir. Bu alt hipotez kabul edilmistir.
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Grafik 5.4. Katilimcilart Deneyim Iligkilendirmesi

Katilimcilarin Deneyim
Iliskilendirmesi

Deneyimsiz- 1 y1l _ 1333

Deneyimsiz -2 yil ‘ 1,462

Deneyimsiz -3 yil

2yil-dyl
\
0 05

Hl’in dordiincii alt maddesi i¢in gerceklestirilen “’3D uygulamalarina yonelik
tutumlar katilmcilarin deneyimine gore farklilagmaktadir’® grafiktede gorildigi
tizere hi¢ deneyimi olmayanlar ve ii¢ yillik deneyimi olan katilimeilarin Gistiinligi ile
sonuglanmistir. Bu veriler sonucundan hi¢ deneyimi olmayalar icin teknolojiye
duyulan merak ve {i¢ yillik deneyimi olanlar i¢in belli bir tecriibe kazanmis olmalari
sebebiyle bu sonuca varilmistir denebilir. Bu alt hipotez kabul edilmistir (Detayli

inceleme icin Bknz. EK-1).

5.2.b. H2 icin Bulgular

H2 3D tasarim uygulamalarn ile ilgili deneyimler, kanstirilmis gerceklik

uygulamalarina yonelik tutumlar1 hakkindadir.

Tasarim 6grencileri 6zellikle yaraticilik aktarim siirecinde sanat alani 6grencilerine
gore teknoloji ile daha fazla etkilesim halinde oldugundan karistirilmis gerceklik

uygulamalarina pozitif yonlii etkilesim saglamiglardir.

Biitiin denekler proje gelistirme ve yaraticilik aktarimi agisindan karistirilmig
gerceklik uygulamalarinin olumlu yonlii katkilarini belirtmislerdir. Biitiin denekler
atolye derslerinde Karigtirilmis Gergeklik uygulamalar1 kullanmanin egitimlerine

pozitif etki saglayacagmi belirtmiglerdir. Denekler Karigtirllmis Gergeklik
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uygulamalarinin yaraticilik aktarimini destekledigini belirtmislerdir. Bu hipotez kabul

edilmistir (Detayl1 inceleme i¢in Bknz. EK-1).

5.2.c. H3 icin Bulgular

H3 Tasarim 6grencilerinin teknoloji kullanma egilimleri sanat 6grencilerine gore daha

fazladir.

Grafik 5. 5.Sanat ve Tasarim Alanlari Tlgi Fark1

Sanat ve Tasarim Alanlari Ilgi
Farki

Tasarim

Sanat ve tasarim alanlar1 arasindaki ilgi farkini anlaya bilmek adina yapilan analiz
sonuclarina gore, bir¢ok veri gostermektedir ki tasarim alani katilimcilar: sanat alani
katilmcilarina gore teknoloji kullanimina daha sicak bakmaktadir denebilir. Bu

hipotez  kabul  edilmistir  (Detayli  inceleme i¢in  Bknz.  EK-I).
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5.3. Gozleme Dayah Hipotezler

Caligmanin gézleme dayali hipotezlerinin analiz edildigi bu boliim detaylar1 su
sekildedir; Videolar olusturulan jiiri (Dog.Dr. Adile Feyza Ozgiindogdu, Dr. ADr. Ogr.
Uyesi Ahmet Fatih Karakaya) ile tekrar izlenmis, ayrica calisma esnasinda da jiiri
gozlemci olarak caligmaya dahil olmustur. Bireylere herhangi bir yonlendirmeleri

olmamustir.

H1. Sanat ve tasarim dgrencilerinin temel geometrik cisimlerle etkilesimleri
arasinda anlamli bir fark yoktur.

Temel sanat ve temel tasarim iki disiplin i¢in de benzer bir yontemle
verilmektedir ve oOgrencilerin verilen c¢aligmaya yaklagimlarimin ayni olmasi
beklenmektedir.

Sanat 6grencilerinin cisimlerle etkilesimlerinin, tasarim 6grencilerine nazaran,
elle uygulama yapmalari sebebiyle, belirgin bir fark olusturacaklari diisiiniilmesine
ragmen yapilan gézlemlerde bahsedilen farka, jiiri ortak karari ile rastlanmadigina

karar verilmistir.

H2. Karnstirilmig gerceklik uygulamalart gercek objeler ile birlikte
kullanildiginda sanat ve tasarim alanlarinda yaraticilig1 destekler.

Sadece bilgisayar modelleri veya sadece kil, karton vb. gibi malzemeler ile 3
boyutlu objeler iiretmek yerine fiziksel objeler iizerine yansitilmig bilgisayar grafikleri
ile c¢alismak Ogrencilere yeni alternatifler tretmek icin destek olabilir ve
yaraticiliklarini destekleyebilir.

Jiiri, gdzlem karar1 ve yapilan SPSS analizi neticesinde, sanat ve tasarim
alanlarinda teknoloji etkilesiminin, yaraticiligi destekledigine karar verilmistir. Bu
hipotezin i¢in olusturulan anketin “’Karigtirllmis Gergeklik Uygulamalarina Y 6nelik
Tutumlar Olgegine iliskin Bilgiler ‘kisminin 6. ‘‘Sanat alaninda uzmanlasmak igin
teknoloji kullanmak gereklidir.”” Ve 7. ‘‘Tasarim alaninda uzmanlagmak i¢in teknoloji
kullanmak gereklidir.”” Sorular1 da gostermektedir ki, teknoloji etkilesimi bireyler
izerinde etkili olmus ve jiiri ortak karari ile onaylanmistir. Asagida bu hipotezin SPSS

incelemesi yer almaktadir;
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“Kanstirllms Gercgeklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine
Mliskin Bilgiler’’ sorularidan 6. Soru ve 7. soru arasinda orta dereceli r = ,484 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayisi1 pozitif oldugundan 6. ile 7. Soru arasinda iligki
ayni yonlidiir. Sorular arasi significance (anlamlilik) degeri p =000’tiir. Sanat ve
tasarim O0grencilerinin hem fikir oldugu bu degerlendirmede, her iki alan dgrencileri,
egitim siireglerinde teknolojinin iyi bir destekleyici etken oldugu diisiincesini
belirtmislerdir. Bu iki degisken arasinda anlamli bir karsilikli iligki oldugu

bulunmustur.

H3. Atdlye ¢aligmalarinda geleneksel yontemle birlikte teknoloji kullaniminin,
egitim ¢iktilarini gelistirmesi i¢in yeni bir mekana ihtiya¢ vardir.

Geleneksel sanat ve tasarim yontemleri yaninda atdlye calismalarinda
kullanilabilecek karistirilmis gerceklik tabanli Hibrit bir stiidyo mekani 6grenci
projelerini pozitif etkileyebilir.

H3 mevcut atdlye organizasyonu agisindan destekleyici olarak kabul edilebilir.
Bunun igin hibrit bir uygulama mekanmna ihtiyag duyulabilir. Oneriler su sekilde
verilmistir; gézlem, 6n calisma, sonrasi ¢alisma anket ¢alismasi sonucunda boyle bir
atolye mekanina ihtiya¢ duyulduguna karar verilmistir. Bu mekéan i¢in gerekli oneriler

asagida belirtilmistir;

Alternatif gergeklik cihazlarinin tarama islemini en dogru sekilde
gerceklestirebilmesi i¢in bos bir yiizey gereklidir. Bu ylizey tizerinde herhangi baska
bir materyal olmamalidir. 90 derecelik bir tarama mekani olmali temiz bir arka diizlem

ve tarama alanina dahil olabilecek objeler olmamalidir.

Geleneksel atdlye mekanlarinda 6rnegin; tasarim alani 0grencileri genelde
oturarak ¢aligmaktadir. Uzun siireli hareketsiz kalan ya da belli pozisyonda oturmak
zorunda kalan bireyler ¢esitli sikintilar yasayabilmektedir. Benzer sikintilar sanat
ogrencileri icinde gegerlidir. Ug boyutlu galigsmalar gergeklestirdikleri icin isleri tam
anlamiyla gorebilmek adina ayakta ya da Turnet diye tabir edilen doner malzeme ile
caligmaktadirlar. ~ Eger hibrit uygulamalar i¢in gercek bir atdlye mekam
olusturulabilirse bireyler caligmalarin1 daha kisa siirede ve daha uygun kosullarda
hayata gegcirebilirler. Uzun ve yeterli verimin saglanmadigi ¢calisma kosullarindansa
pratik uygulama yontemleri ve mekanlar1 bireylerin gelisimini daha ileri boyutlara

tasiyabilir. Ornegin; Seramik ya da heykel béliimii 6grencileri galigmalarmi
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gerceklestirirken hep dis ylizeyi kullanmaktadir. Ancak bu hibrit mekanlar ve
uygulamalar ile c¢aligmalarin igene girmek miimkiin olabilir ya da c¢alisma
kurgulanirken sergilenecegi mekanla biitiinlesik diisinmek ¢ogu zaman miimkiin
olmamaktadir. Yine bu yontemler yardimi ile 151k golge etkilesimi saglanabilir.
Sergilenecek eserin mekanina gore uygulama yapilabilir. Pencereler, duvar, kap1 vs
gibi mekan dgeleri tammlanabilir. Biitiin bu dngériilerle ¢alisma baslayabilir. “Isim
icin s0yle bir mekana sahip olmaliyim.” fikri daha proje hazirlanirken olusabilir. Diger
bir avantaj, sanat 6grencilerinin geleneksel atdlye mekaninda bulunan karmagsik obje
cogunlugu nedeniyle temiz ve konsantre bir algisi olamamaktadir. Hibrit atdlye
icerisine bu konsantrasyon faktorii dahil edilebilir. Sanal yontemle kontrol edilebilme

imkan1 saglanabilir.

Ancak kendi ¢calismamamiza donmek gerekirse, c¢alisilan ara yiiz (HoloBlock)
yeterli olmadigini, hala iki boyutlu bir alg1 igerisinde oldugunu sdylemek miimkiin
olabilir. Bu baglamda oneriler su sekilde olabilir; gelistirilebilir meniiden gereclere
direkt ulasabilir. Ornegin; sanat 6grencileri alistiklar: reflekslerle kolay bir sekilde
amacina ulasabilir. Tipk1 3DS Max programinda oldugu gibi gereclere (Modelaj
Aletleri) kolay ulasilabilir ve bu 6zellikle seramik ve heykel bdliimleri i¢in biiyilik
kolayliklar saglayabilir. Amag; gelenekselden kopmadan bu uygulama ve mekanlari
egitime nasil entegre ederiz? Teknoloji kullanimi ile multidisipliner bir algi nasil
yaratiriz? Bu c¢alisma ve cogunlukla kabul edilebilir hipotezleri bu sorulara cevap

getirmek amacl olusturulmustur.

5.4. Tartisma

Bu boliim hem nitel hem nicel veri analizine dayanmaktadir. Calismanin temel
veri saglayicist Microsoft HoloLens karistirilmis gerceklik basligidir. Bu ¢alismada,
sanat ve tasarim 0grencilerinin egitim siireclerinde teknoloji kullanimina ve ileri diizey
bir teknoloji uygulamasi olan karistirilmis gerceklige bakis acilar1 degerlendirilmistir.
Olgme araci olarak, iki anket kullanilmigtir, bunun yani sira gézlem, video kaydi gibi
yontemlerde veri saglamistir. Anket sonuglarinin analizinde, SPSS (Statistical

Package for the Social Sciences) yazilimindan yararlanilmistir.

Uygulanan iki anketin analizi SPSS yazilimda gergeklestirilmeden once ii¢

temel yapiya ayrilmistir. Buna gore; ilk anket’in ilk bes sorusu katilimcilarin
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Sosyodemografik Veriler ’ini olusturmaktadir. Altinci sorudan on ikinci soruya kadar
olan sorular ise; katilimcilarmn 3D Tasarim Uygulamalan ile ilgili Deneyimler
(")lg:egine Tliskin Bilgiler‘ini ve ikinci anketteki sorularin tamami katilimcilarin
Karnstirlmis Gergeklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine Iliskin
Bilgiler’ini olusturmaktadir. Taggart ve digerlerine (2004) gore;

“‘uluslararasi ¢aligmalarinda lizerinde arastirma yaptigi
21 ilkede sanat miifredatlarinin g¢esitli bakis acilari
belirledigini ortaya koymuslardir. Bu bakis agilar1 soyle
siralanabilir: sanatsal becerileri, bilgi ve anlamay1 gelistirmek,
cesitli sanatsal bi¢imlerle mesgul olmak; kiiltiirel anlayis
arttirmak, sanat deneyimlerini paylagmak ve etkin sanat
tiiketicisi ve lireticisi olabilmek. Benzer bicimde Avrupa'da bu
alanda ilerlemeler olmustur. 2005 yilinda, Avrupa Konseyi
"Kiiltiir, Yaraticithk ve Genglik" temali ana bir proje
baslatmistir. Bu projede iiye iilkelerdeki okullarda sanat
egitiminin nasil  ylritildiigiiyle beraber profesyonel
sanat¢ilarin egitime katilimimi ve ek miifredat etkinliklerini
incelemistir. Bu proje Avrupa'da sanat egitimi iizerine bir
arastirma {Uretmistir (Bkz. NACCCE, 1999). Yukarida
belirtildigi gibi pek cok iilke ve arastirma sanat ve tasarim
egitimlerine alternatif bakis acilar1 ve miifredatlar saglamaya
calismaktadir. Bu calisma ve elde edilen bulgular bu yeni bakis

acilaria emsal niteligindedir denebilir.”’

‘“Sanat ve Tasarim Ogrencilerinin 3D Tasarim Uygulamalari ve Karistirilmis
Gergeklik Uygulamalaria Yonelik Tutumlari’’ temali 6l¢ek sorulari on alt1 sorudan
olusmaktadir ve dl¢egin i¢ tutarlilik katsayisi a =.72’dir (Tablo 5.8.). Bu genel anket
bilgisinden sonra anketi olusturan ii¢ temel kisimdan Sosyodemografik veriler ile ilgili
sonuglar ise su sekildedir; ‘3D Tasarim Uygulamalari ile ilgili Deneyimler Olgegi”
kisminda yer alan ‘3D tararim uygulamalar1 kullanmak zaman kazandiriyor ve basari
faktoriinii olumlu etkiliyor’” temali sorular ve katilimcilarinin yas araliklarinin
degerlendirildigi analiz sonucunda, 21-23 ve 24-26 yas araliginda, pozitif yonlii bir
fark ortaya ¢ikmistir. Analize dahil edilen 18-20 grubu i¢in herhangi bir anlamli sonug

bulunamamigtir. Bunun sebebi, anlamli fark c¢ikan yas gruplarinin deneyim ve

60



tecriibelerine dayanarak, kii¢lik yas grubunda ayn1 birikim ve tecriibenin eksikliginden

kaynaklidir denebilir (Tablo 5.10-11.).

Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olgegine iliskin
Bilgiler sorularindan ‘‘Tasarim alaninda uzmanlagmak icin teknoloji kullanmak
gereklidir’” ve katilimcilarin yas degerlendirmesi sonucundan goriilmektedir ki yine
21-23 yas ve 24-26 yas araliginda anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Bunun sebebi
yukarida da belirtildigi tlizere kiiclik yastaki bireylerin tecriibe yetersizliginden

kaynaklamistir denebilir (Tablo 5.12.).

“3D Tasarim Uygulamalari ile Ilgili Deneyimler Olgegi” sorularindan 6. Soru
“‘analizi sonucu ¢ikan (Sig.,003., 2-tailed) deger kadin ve erkek katilimcilar arasindaki
anlamli farki gostermektedir. Kadin katilimcilarin ortalama degeri 3,25 iken, erkek
katilimcilarin degeri 4,11°dir. Bu verilere gore ‘‘Giinliik hayatinizda yeni teknolojik
gerecleri kullanir misiniz?”” konulu soru, erkek katilimcilarin kadin katilimeilara gore
belirgin ilgi farkin1 sunmaktadir. Bunun sebebi teknoloji uygulamalarina erkek

katilimcilarin kadin katilimcilara gore daha ¢ok ilgi duymalari olabilir (Tablo 5.13.).

Diger bir anlamh fark ise ‘‘Karigtirllmis Gergeklik Uygulamalaria Yo6nelik
Tutumlar Olgegine iliskin Bilgiler ‘‘kisminda yer alan 5. soruda saptanmustir. Analiz
sonucu ¢ikan (Sig., 024., 2-tailed) deger kadin ve erkek katilimcilar arasindaki anlamli
farki gostermektedir. Kadin katilimcilarin ortalama degeri 3,09 iken, erkek
katilmecilarin degeri 3,72°dir. Bu verilere gore ‘’Problem hakkindaki bilgilerimi
bilgisayar ortaminda daha iyi yansittim.”” konulu soru, erkek katilimcilarin kadin

katilimcilara gore belirgin ilgi farkini sunmaktadir (Tablo 5.14).

Sosyodemografik verilerin diger bir kismi1 boliimler degerlendirmesi ise su
sekildedir; “3D Tasarim Uygulamalar ile Ilgili Deneyimler Olgegi” sorularindan 6.
Soru, ¢ Gilinlik hayatinizda yeni teknolojik geregleri kullanir misiniz?”’ bolim
degerlendirmesinde I¢ Mimarlik ve Endiistriyel Tasarim béliimleri arasinda 1,100%*
anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Bu iki boliim arasinda ¢ikan pozitif iligkinin
sebebi, egitim siireclerinde de teknoloji kullanimiyla alakali olmalar1 denebilir. 3D
Max, AutoCAD gibi teknoloji igerikli programlar bu boliimlerin egitim siireclerinde
iliskili oldugu programlardir (Tablo 5.15.).
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“3D Tasarim Uygulamalari ile Ilgili Deneyimler Olgegi” sorularindan 9.
Soru,”’ 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanirken kisa yollar kullantyorum. *boliim
degerlendirmesinde I¢ Mimarlik ve Seramik béliimleri arasinda 1,200*anlamli bir
farklilik bulunmaktadir. Bu pozitif iliskinin sebebi, seramik boliimii 6grencilerinin
egitim siireglerinde miifredatin igerdigi, bir donemlik 3D MaxS egitimi almis olmalari
olabilir. Aslinda sanat alanin1 dahil olan bu boliimiin gereginden az olsa bile, egitim
stirecinde teknoloji destegi s6z konusudur. Bu alan 6grencilerinin endiistriyel seramik
alani ile ilgili bilgi sahibi olmalar1 amagli verilen 3DS Max egitimi analiz sonucunda
pozitif iliskisi ¢ikan i¢ mimari bdliimiinde zorunlu ders olarak verilmektedir. Iki alan
arasindaki iliski egitim siireclerinde belirli diizeylerde verilen 3B tasarim egitimidir

denebilir (Tablo 5.16.).

“Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olgegine Iliskin
Bilgiler’” sorularindan 10. Soru, ‘‘Bilgisayar uygulamalar1 kendimi daha iyi ifade
etmemi sagladi.”’ boliim degerlendirmesinde I¢ Mimarlik ve Seramik béliimleri
arasinda ,733*, I¢ Mimari ve Heykel boliimleri arasinda 1,067*, Endiistriyel Tasarim
ve Seramik boliimleri arasindaki 767*, Endiistriyel Tasarim ve Heykel boliimleri
arasindaki 1,100* anlamli farklilik gostermektedir. Bu analiz sonucu gdstermektedir
ki, biitiin boliimler birbiriyle iliskili olarak egitim siireclerinde teknoloji etkilesimine

olumlu bakmaktadir denebilir (Tablo 5.17.).

Sosyodemografik verilerin diger bir kismi siniflar degerlendirmesi ise su
sekildedir; “3D Tasarim Uygulamalar ile Ilgili Deneyimler Olgegi” sorularindan 6.
Soru ¢’ Giinliik hayatinizda yeni teknolojik geregleri kullanir misiniz?”’ simiflar
degerlendirmesinde 2. ve 4. siniflar arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir.
Katilimcilarin siiflarina gore anket sorulari tizerinden degerlendirildigi bu boliimde,
2. ve 4. Smuflar arasinda pozitif bir bag gozlenmistir denebilir. 4. Siniflarin egitim
stireclerinde gerekli tecriilbeye sahip olmasindan, 2. Simiflarin ise temel egitimleri
gecirdikleri 1. Siifin ardindan merak uyandiran 2. Siifa silirecine girmis

olmalarindan bu sonuca varilmis olabilir (Tablo 5.18.).

Sosyodemografik verilerin diger bir kismi1 deneyimler degerlendirmesi ise su
sekildedir; “3D Tasarim Uygulamalar ile Ilgili Deneyimler Olgegi” sorularindan 6.
Soru “‘Giinliik hayatinizda yeni teknolojik gerecleri kullanir misiniz?”” deneyimler

degerlendirmesinde hi¢ deneyimi olmayanlar ve {i¢ yillik deneyimi olanlar arasinda
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anlaml bir farklilik bulunmaktadir. Bu veriler sonucundan hi¢ deneyimi olmayalar
icin teknolojiye duyulan merak ve ii¢ yillik deneyimi olanlar i¢in belli bir tecriibe

kazanmis olmalar1 sebebiyle bu sonuca varilmistir denebilir (Tablo 5.19.).

“3D Tasarim Uygulamalari ile Ilgili Deneyimler Olgegi” sorularindan 9. Soru
‘3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanirken kisa yollar kullaniyorum.’” deneyimler
degerlendirmesinde hi¢ deneyimi olmayanlar ve iki yillik deneyimi olanlar arasinda-
1,462* deger ve hi¢ deneyimi olmayanlarla ii¢ yillik deneyimi olanlar arasindaki-

1,667* deger ile anlaml1 bir farklilik bulunmaktadir (Tablo 5. 20.).

“Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olgegine Iliskin
Bilgiler *” sorularindan 9. Soru *‘ Karigtirilmis gergeklik uygulamalar1 kendimi daha
iyi ifade etmemi sagladi.”” siniflar degerlendirmesinde hi¢ deneyimi olmayanlar ve bir

yillik deneyimi olanlar arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir (Tablo 5.21.).

Sosyodemografik veriler alan degerlendirmesi sonucu ise su sekildedir;
caligsmay1 olusturan temel sorulardan biri olarak sanat ve tasarim alanlar1 arasindaki
ilgi farkin1 anlaya bilmek adina yapilan analiz sonuglarina gore, bir¢ok veri
gostermektedir ki tasarim alan1 katilimcilari sanat alan1 katilimeilarina gore teknoloji
kullanimina daha sicak bakmaktadir denebilir. “3D Tasarim Uygulamalar ile Ilgili
Deneyimler Olgegi” sorularindan, 9. Soru ‘3D Tasarim uygulamalari kullanirken kisa

2

yollar kullaniyorum.”” Bu soru ile ilgili veri sonuglari su sekildedir; Tasarim
ogrencilerinin ortalama degeri 3,40 iken, tasarim 6grencilerinin ortalama degeri 2,80
dir. Goriildiigii iizere pratikligi ve uzmanhigi temsil eden bu soru sonuglari tasarim
alan1 6grencilerinin {istiinliigii ile sonug¢lanmistir. Bunun sebebi, tasarim 6grencilerinin
egitim siireclerinde teknoloji ile iletisimlerinin daha fazla olmasindandir denebilir

(Tablo 5.28.).

Anket uygulamasinin ikinci kismi “‘Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina
Yénelik Tutumlar Olgegine liskin Bilgiler’” icin de benzer sonuglarin alindig
sOylenebilir © belirgin farklarin ortaya ¢iktigi, 3. “‘Bilgisayar ortaminda kendimi daha
iyi ifade edebildim.’,” 10. * Bilgisayar uygulamalar1 kendimi daha iyi ifade etmemi
sagladi.”’ ve 12.”’Bilgisayar uygulamalar1 yaraticiligimi aktarmami sagladi.”” Sorulara
verilen cevaplar sonucu ortaya ¢ikan veriler tasarim boliimiiniin egitimde teknoloji

etkilesimine olan pozitif bakis acilarini yansitmaktadir denebilir (Tablo 29-30).
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3D Tasarim Uygulamalari ile Ilgili Deneyimler Olgegine iliskin Bilgiler detay
inceleme su sekildedir; sanat ve tasarim Ogrencilerinin {i¢ boyutlu tasarim
uygulamalar1 kullanirken kisa yollar kullanmalarina dair bilgi saglayan bu kisim
sorusu sonucunda her iki alan 6grencilerinin bu soruya tepkisi yiiksek oranda pozitif
yonlii ¢ikmustir. Yani yeterli bilgi ve birikim saglandigi kosullarda her iki alan
ogrencileri profesyonellik ve kolaylik saglayan bu yonteme olumlu bakmaktadir

denebilir.

3D Tasarim Uygulamalari ile ilgili Deneyimler Olgegine Iliskin Bilgiler
kismina ait iki alan Ogrencileri de 3D tasarim uygulamalarinin hem zaman
kazandirdigi hem de basarilarini gelistirdigi konusunda hem fikirdir denebilir. Bu
uygulamalarin iki alan 6grencileri i¢inde yaratim siireclerinde pratiklik sagladigi ve

alternatif bir yontem olmasi sebebiyle bireylere pozitif etkiler saglayacagi sdylenebilir.

Uygulanan korelasyon testi iizerine tartigma ise su sekildedir; “3D Tasarim
Uygulamalari ile Ilgili Deneyimler Olgegi” sorularindan 9. Soru ve 12 soru arasinda
orta dereceli r = ,409 pozitif korelasyon vardir. Korelasyon katsayisi pozitif
oldugundan 9. ile 12. Soru arasinda iligki ayn1 yonliidiir. Sorular aras1 significance
(anlamlilik) degeri p =003’tiir. 9. Soru 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanirken
kisa yollar kullantyorum. 12. Soru 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanmak
bagarim1 olumlu etkiliyor. Arasindaki iliski gostermektedir ki katilimcilar teknoloji
kullanimina pozitif tepkiler vermislerdir. Kisa yol kullanimi belli bir tecriibe ve bilgi
gerektiren bir yaklasim olmasina ragmen bireyler bu alana doniik olumlu tepkilerini
belirtmislerdir denebilir. Yine bu bilgilerle iligkili olarak teknoloji kullaniminin
onemini ve basar1 faktorii tizerindeki etkisinin belirtildigi bu iki soru i¢in bireyler

olumlu tepkiler vermistir denebilir (Tablo 5.25.).

Anketin 3D Tasarim Uygulamalari ile ilgili Deneyimler Olgegine iliskin
Bilgiler kismi i¢in gerceklestirilen diger bir analiz ise; sosyodemografik verilerin
ardindan gelen bu alan sorular 6. Sorudan 12. Soruya kadar olan siirecin anlamsal
olarak gruplamak ve bu sekilde genel bir sonug elde etmektir. Bu baglamda 6. Soru
“’Giinliik hayatinizda yeni teknolojik geregleri kullanir misiniz?”’, 7. Soru ’3 Boyutlu
Tasarim Uygulamalar1 kullanmaktan korkuyorum’” ve 8. Soru’’ 3 Boyutlu Tasarim
Uygulamalari kullanirken zorlantyorum’” katilimcilarin “3D Tasarim Uygulamalar ile

Ilgili Olumsuz Deneyimler” kismini temsil etmektedir. Katilimcilarm 3D tasarim
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uygulamalarina olan tecriibe, ilgi ve ¢ekincelerinin sorgulandigi bu kisim olumsuz

deneyimler orak faktor analizi sonucu ile bu sekilde iligkilendirilmistir (Tablo 5.4.).

9.Soru ‘3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanirken kisa yollar
kullantyorum’’, 10. Soru’’ 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanmak yerine elle
¢izim yapmay1 tercih ediyorum’, 11. Soru ‘‘3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar
kullanmak zaman kazandirtyor’ ve 12. Soru ‘3 Boyutlu Tasarim Uygulamalari
kullanmak bagarimi olumlu etkiliyor’” “3D Tasarim Uygulamalari ile lgili Olumlu
Deneyimler” faktor analizi sonucunda bu sekilde gruplandirilmislardir. Bu kisimda ise
katilimcilarin 3D tasarim uygulamalaria yonelik olumlu tutumlart sorgulanmaktadir.
Basan faktoriine etkisi, profesyonellik saglayan kisa yollar zaman tasarrufu olarak
belirlenen bu kisim olumlu deneyimler orak faktdér analizi sonucu ile bu sekilde

iligkilendirilmistir (Tablo 5.4.).

“3D Tasarim Uygulamalar ile Ilgili Deneyimler Olgegi” sorularindan 11. Soru
ve 12 soru arasinda orta dereceli r = 554 pozitif korelasyon vardir. Korelasyon
katsayis1 pozitif oldugundan 11. ile 12. Sorular arasinda iliski ayn1 yonliidiir. Sorular
aras1 significance (anlamlilik) degeri p =000’tiir. 1l.soru 3 Boyutlu Tasarim
Uygulamalar1 kullanmak zaman kazandiriyor ve 12. Soru 3 Boyutlu Tasarim
Uygulamalar1 kullanmak basarimi olumlu etkiliyor. Sanat ve tasarim alanlari
ogrencilerinin yaratim siirecinde ihtiya¢ duyduklar1 pratikligin saglanabilecegi
teknoloji destegine bu iki soru arasinda kurulan iliskiden anlayabiliriz. Tasarlanan
caligmanin Oncesi ve sonrasi halini tahayyiil edilen fikrin son hali en pratik yollu olarak
bu sekilde olusturulabilir. Katilimcilarda bu fikri destekler sekilde veriler ortaya
koymustur denebilir (Tablo 5.25.).

“3D Tasarim Uygulamalar ile Ilgili Deneyimler Olgegi” sorularindan 11. Soru
ve 10 soru arasinda orta dereceli r = ,415 pozitif korelasyon vardir. Korelasyon
katsayis1 pozitif oldugundan 11. ile 10. Sorular arasinda iliski ayn1 yonliidiir. Sorular
aras1 significance (anlamlilik) degeri p =003’tlir. 11. Soru 3 Boyutlu Tasarim
Uygulamalar1 kullanmak zaman kazandiriyor ve 10. Soru 3 Boyutlu Tasarim
Uygulamalar1 kullanmak yerine elle ¢izim yapmay1 tercih ediyorum. Katilimcilar, bu
iki zit gorliinlimlii soruya pozitif yonli tepkiler vermistir. Bunun sebebi g¢alisma
esnasinda da desteklenen geleneksel siirecten kopmadan, yeni bir yaklagimla egitim

siirecine destek olma fikri olabilir (Tablo 5.25.).

65



Ankette yer alan son kisim Karistirllmis Gergeklik Uygulamalarina Yonelik
Tutumlar Olgegine Iliskin Bilgiler sorularindan alinan bilgiler ise su sekildedir; bu alan
bize aciklamaktadir ki tasarim 6grencileri karistirtlmis gergeklik uygulamalarina sanat
ogrencilerine nazaran daha isteklidir denebilir. Bu kantya varmamizi saglayan soru ve
analiz sonucu su sekildedir; Soru ‘“ Tasarim alaninda uzmanlasmak icin teknoloji
kullanmak gereklidir.”’(sig ,700) ayn1 degerlendirmede yer alan sanat d6grencilerinin
alanlarinda uzmanlagmak icin teknolojiye ihtiya¢ duyup duymamalarini igeren soru bu
degerlendirmede sanat 6grencileri tarafindan yeterli dereceye varamamistir. Anacak
yine bu alanda yer alan sorularda 6rnegin; karistirilmis gerceklik uygulamalarinin
rahat kullanim1 i¢in egitim alinmasi gerektigi, bu uygulamanin eglenceli oldugu,
yaratim slire¢lerinde olusan problemi karigtirllmis gergeklik uygulamalarinda daha
rahat ifade edildigi ve yine bilgisayar uygulamalarinda kendilerini daha rahat ifade
etmeleri konularinda her iki alan 6grencileri hem fikirdir denebilir. Bu konularla ilgili

veri sonuglar1 6grencilerin pozitif yonlii bilgilerini bize gostermektedir.

Uygulanan korelasyon testi iizerine tartisma ise su sekildedir; ‘‘Karistirilmis
Gergeklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar Olgegine Iliskin Bilgiler ‘‘sorularindan
4. Soru ve 9. soru arasinda orta dereceli r = ,468 pozitif korelasyon vardir. Korelasyon
katsayis1 pozitif oldugundan 4. ile 9. Soru arasinda iligski ayn1 yonliidiir. Sorular arasi
significance (anlamlilik) degeri p =001’tlir. 4. Soru Karistirnlmig gergeklik daha
eglenceliydi ve 9. Soru Karistirllmig gerceklik uygulamalar1 kendimi daha iyi ifade
etmemi sagladi. Katilimcilar, karistirilmis gergeklik uygulamalarini daha eglenceli ve

bireysel ifade etmede daha faydali oldugunu belirtmislerdir (Tablo 5.26.).

“Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olgegine Iliskin
Bilgiler’” sorularindan 6. Soru ve 7. soru arasinda orta dereceli r = ,484 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayisi pozitif oldugundan 6. ile 7. Soru arasinda iligki
ayn1 yonliidiir. Sorular arasi significance (anlamlilik) degeri p =000’tiir. ‘“6. soru Sanat
alaninda uzmanlasmak i¢in teknoloji kullanmak gereklidir ve 7. Soru Tasarim alaninda
uzmanlagmak i¢in teknoloji kullanmak gereklidir.”” Sanat ve tasarim dgrencilerinin
hem fikir oldugunun bu degerlendirmede her iki alan 6grencileri, egitim siireclerinde
teknolojinin iyi bir destekleyici etken oldugu diisiincesini belirtmiglerdir. Bu iki

degisken arasinda anlamli bir karsilikli iliski oldugu bulunmustur (Tablo 5.26.).
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“Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olgegine Iliskin

29

Bilgiler ** sorularindan 7. Soru ve 8. soru arasinda orta dereceli r = ,499 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayist pozitif oldugundan 7. ile 8. Soru arasi’’na
iligki ayn1 yonliidiir. Sorular arasi significance (anlamlilik) degeri p =000’tiir. >’7. soru
Tasarim alaninda uzmanlagmak i¢in teknoloji kullanmak gereklidir ve 8. Soru ““Atdlye
dersinde karigtirllmis gergeklik uygulamalart kullanmak projemi gelistirir.”
Katilimeilar, 6zellikle bu alanlarin uygulama mekanlar1 atdlye derslerinde, tasarim
alan1 6grencileri, egitim siireglerinde sanat alan1 6grencilerine gore teknoloji ile daha
fazla etkilesim halinde oldugundan, tasarim o&grencileri karstirilmis gergeklik
uygulamalarina ve dolayist ile teknoloji katkisina sanat 6grencilerinden daha pozitif

yonlli bir yaklagim i¢inde bulunduklarini belirtmislerdir. Bu iki degisken arasinda

anlamli bir karsilikli iliski oldugu bulunmustur (Tablo 5.26.).

“Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olgegine Iliskin

¢

Bilgiler ©’ sorularindan 7. Soru ve 9. soru arasinda orta dereceli r = ,403 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayis1 pozitif oldugundan 7. ve 9.Sorular arasinda
iligki ayn1 yonliidiir. Sorular arasi1 significance (anlamlilik) degeri p =004 tiir >’ 7. Soru
Tasarim alaninda uzmanlagmak i¢in teknoloji kullanmak gereklidir ve 9. soru
Karigtirllmis gergeklik uygulamalari kendimi daha iyi ifade etmemi sagladi.”
Katilimeilar, tasarim alani 6grencileri, egitim siireglerinde sanat alan1 6grencilerine
gore teknoloji ile daha fazla etkilesim halinde oldugundan, tasarim Ogrencileri
karigtirilmis gerceklik uygulamalarma ve dolayis1 ile teknoloji katkisina sanat

ogrencilerinde daha pozitif yonlii bir yaklagim i¢inde bulunduklarini belirtmislerdir.

Bu iki degisken arasinda anlamli bir karsilikli iliski oldugu bulunmustur (Tablo 5.26.).

“Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olgegine Iliskin

¢

Bilgiler ©* sorularindan 7. Soru ve 11. soru arasinda orta dereceli r = ,608 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayisi pozitif oldugundan 7. ve 11.Sorular arasinda
iligki ayn1 yonliidiir. Sorular arasi significance (anlamlilik) degeri p =000’tiir. > 7.
Soru ‘‘Tasarim alaninda uzmanlagmak icin teknoloji kullanmak gereklidir ve 11. soru
Karigtirllmis gerceklik uygulamalar yaraticiligimi aktarmami sagladi.’’Katilimceilar,
tasarim alani 6grencileri, 6zellikle yaraticilik aktarim siirecinde, egitim siireclerinde

sanat alan1 6grencilerine gore teknoloji ile daha fazla etkilesim halinde oldugundan,

tasarim Ogrencileri karistirilmis gerceklik uygulamalarina ve dolayist ile teknoloji
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katkisina sanat 0grencilerinde daha pozitif yonlii bir yaklasim i¢inde bulunduklarini

belirtmislerdir (Tablo 5.26.).

“Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olgegine Iliskin
Bilgiler “‘sorularindan 8. Soru ve 9. soru arasinda orta dereceli r = ,560 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayisi pozitif oldugundan 8. ve 9. Sorular arasinda
iligki ayn1 yonliidiir. Sorular arasi significance (anlamlilik) degeri p =000’tiir. ** 8.
Soru Atdlye dersinde karistirilmis gerceklik uygulamalari kullanmak projemi gelistirir
ve 9. soru Karistirilmig gergeklik uygulamalar1 kendimi daha iyi ifade etmemi sagladi.
Katilimeilar, proje gelistirme ve bireysel ifade acilarindan karistirilmis gergeklik

uygulamalarina olumlu yonde katki aldiklarinin belirtmislerdir (Tablo 5.26.).

“Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olgegine Iliskin
Bilgiler ‘‘sorularindan 8. Soru ve 11. soru arasinda orta dereceli r = ,614 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayisi pozitif oldugundan 8. ve 11.Sorular arasinda
iligki ayn1 yonliidiir. Sorular arasi significance (anlamlilik) degeri p =000’tiir. >” 8.
Soru Atdlye dersinde karistirilmis gerceklik uygulamalari kullanmak projemi gelistirir
ve 11. soru Karistirllmis gergeklik uygulamalart yaraticiligimi aktarmami sagladi.
’Katilimeilar, proje gelistirme ve yaraticilik aktarimi agilarindan karistirilmis
gerceklik uygulamalarina olumlu yonde katki aldiklarinin belirtmiglerdir (Tablo
5.26.).

“Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olgegine Iliskin
Bilgiler ‘‘sorularindan 8. Soru ve 12. soru arasinda orta dereceli r = ,469 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayisi pozitif oldugundan 8. ve 12.Sorular arasinda
iligki ayn1 yonliidiir. Sorular arasi significance (anlamlilik) degeri p =0,001 tiir.”” 8.
soru Atolye dersinde karistirilmis gergeklik uygulamalar1 kullanmak projemi gelistirir
ve 12. soru Bilgisayar uygulamalar1 yaraticiligimi aktarmami sagladi. ‘Katilimcilar,
atolye derslerinde karistirilmig gergeklik uygulamalar1 kullanmanin hem projelerine
katkt sagladigim1 hem de yaraticiliklarini  kullanabilme imkéani sundugunu
belirtmislerdir. Bu iki degisken arasinda anlamli bir karsilikli iligki oldugu
bulunmustur (Tablo 5.27.).

Sarim’’Karistirlmis Gergeklik Uygulamalaria Yoénelik Tutumlar Olgegine iliskin
Bilgiler ‘‘sorularindan 9. Soru ve 11. soru arasinda orta dereceli r = ,517 pozitif

korelasyon vardir. Korelasyon katsayisi pozitif oldugundan 9. ve 11.Sorular arasinda
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iligki ayn1 yonliidiir. Sorular arasi significance (anlamlilik) degeri p =000’tiir. >” 9.
Soru Karigtirtlmis gergeklik uygulamalar1 kendimi daha iyi ifade etmemi sagladi ve
11. soru Karnstirilmig gergeklik uygulamalari yaraticiligimi aktarmami sagladi.
Katilimeilar, karistirilmis gergeklik uygulamalarinin bireysel ifade ve yaraticilik
aktarma acilarindan egitimlerine pozitif yonlii etki sagladiklarint belirtmislerdir. Bu

iki degisken arasinda anlamli bir kargilikli iligki oldugu bulunmustur (Tablo 5.27.).

“Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olgegine Iliskin
Bilgiler ‘‘sorularindan 10. Soru ve 11. soru arasinda orta dereceli r = ,415 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayis1 pozitif oldugundan 10. ve 11.Sorular arasinda
iligki ayn1 yonliidiir. Sorular arasi significance (anlamlilik) degeri p =000’tiir. >* 10.
Soru Bilgisayar uygulamalari kendimi daha iyi ifade etmemi sagladi ve 11. soru
Karigtirllmis gergeklik uygulamalar yaraticiliimi aktarmami sagladi. Katilimcilar,
genel bir bilgisayar uygulamasi degerlendirmesi igeren soru ve karistirilmig gergeklik
uygulamalarinin yaraticilik destekleyiciligi iizerine olan soru arasindaki iligki kurarak
pozitif yonli yaklasimlarint belirtmiglerdir. Bu iki degisken arasinda anlamli bir

karsilikli iligki oldugu bulunmustur (Tablo 5.27.).

“Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olgegine Iliskin
Bilgiler “‘sorularindan 11. Soru ve 12. soru arasindaorta dereceli r = ,436 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayis1 pozitif oldugundan 11. ve 12.Sorular arasinda
iligki ayn1 yonliidiir. Sorular arasi significance (anlamlilik) degeri p =002’tiir. >” 11.
soru Karistirilmis gergeklik uygulamalar1 yaraticiligimi aktarmami sagladi ve 12. soru
Bilgisayar uygulamalar1 yaraticiliimi aktarmami sagladi. Katilimcilar, genel bir
bilgisayar uygulamalar1 degerlendirmesi iceren soru ve karistirllmig gerceklik
uygulamalarinin yaraticilik aktarimina katki saglayici iizerine pozitif bir yaklagim
icinde olduklarini belirtmislerdir. Bu iki degisken arasinda anlamli bir karsilikl iliski

oldugu bulunmustur (Tablo 5.27.).

Anketin ‘‘Karistirilmis Gergeklik Uygulamalaria Yo6nelik Tutumlar Olgegine
[liskin Bilgiler’” kismi icin gerceklestirilen faktdr analiz ve yorumlar ise su sekildedir;
ankette yer alan 7. Soru ‘“ Tasarim alaninda uzmanlagmak icin teknoloji kullanmak
gereklidir’’, 8. Soru ‘“ Atolye dersinde karistirilmig gerceklik uygulamalar1 kullanmak
projemi gelistirir’’, 9. Soru ** Karigtirllmig gergeklik uygulamalari kendimi daha iyi

ifade etmemi sagladi’’, 11. Soru ‘‘Karistirilmis gergeklik uygulamalari yaraticiligin
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aktarmamu sagladi’’, 12. Soru ‘‘ Bilgisayar uygulamalar1 yaraticiligimi aktarmanu
sagladi’’ sorular “Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Y 6nelik Olumlu Tutumlar”
olarak adlandirilmistir. Yapilan faktor analizi sonucunda yukarida belirtilen bes soru
arasinda iliski bulunmus ve bu iliski katilimcilarin  kanstirilmis  gergeklik
uygulamalarina yonelik olumlu tutumlarini temsi sebebiyle bu isimle adlandirilmistir

(Tablo 5.5.).

3.soru ‘‘ Bilgisayar ortaminda kendimi daha iyi ifade edebildim’’, 5. Soru ¢
Problem hakkindaki bilgilerimi bilgisayar ortaminda daha iyi yansittim’’, 10. Soru
‘“‘Bilgisayar uygulamalar1 kendimi daha iyi ifade etmemi sagladi’’ sorulari ise;
bilgisayar ortamima yonelik olumlu tutumlara isaret ettigi goriildiigiinden bu
gruplandirmaya “Bilgisayar Ortamina Yonelik Olumlu Tutumlar” olarak
adlandirilmistir Katilimeilar, karistirilmis gergeklik uygulamalariin hem projelerini
gelistirdigini hem de kendilerini daha iyi ifade ederek yaraticiliklarini aktarabildigini

iki faktor olarak belirtmislerdir (Tablo 5.5.).
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BOLUM VI

ONERILER VE KISITLAR

6.1. Sanat ve Tasarim Egitimi icin Oneriler

Karigtirllmig gerceklik ve uygulama cihazi HoloLens’in sanat ve tasarim
egitimindeki potansiyelleri ise; bu teknolojinin sanat ve tasarim egitimi siirecine
saglayacagi katkilar icin {retilebilecek alternatif uygulamalar ve teknoloji is
birlikteligi Onemlidir denebilir. Disiplinlerarast bir yaklasim egitim siirecinde
yakalanabilir ve pozitif bir etkilesim olumlu ¢iktilar saglayacak 6grenme ortamlari
yaratabilir. Bu teknolojinin hali hazirda tasarim ve mimarlik egitimi alanlarinda
kullanim1 yayginlasmakta iken, bireylerdeki yaraticili§in 6niinii agacak uygulamalari
gelistirmek miimkiindiir. Sanat ve tasarim alanlarinda temel unsur olan yaraticilik
kavrami bu etkilesimli ortam wvasitasi ile bireylerde iist diizey bir potansiyel

olusturabilir.

6.2. Mekan Onerileri

Geleneksel sanat ve tasarim yontemleri yaninda atdlye calismalarinda
kullanilabilecek karistirilmis gerceklik tabanli Hibrit bir stiidyo mekani 6grenci

projelerini pozitif etkileyebilir.

Mevcut atdlye organizasyonu agisindan destekleyici olarak kabul edilebilir.
Bunun igin hibrit bir uygulama mekanmna ihtiya¢ duyulabilir. Oneriler su sekilde
verilmistir; gézlem, 6n ¢alisma, sonrasi ¢alisma anket ¢alismasi sonucunda boyle bir
atolye mekanina ihtiya¢ duyulduguna karar verilmistir. Bu mekéan i¢in gerekli oneriler

asagida belirtilmistir;

Alternatif gergeklik cihazlarimin tarama islemini en dogru sekilde
gerceklestirebilmesi i¢in bos bir yiizey gereklidir. Bu ylizey tizerinde herhangi baska
bir materyal olmamalidir. 90 derecelik bir tarama mekani olmali temiz bir arka diizlem

ve tarama alanina dahil olabilecek objeler olmamalidir.
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Geleneksel atdlye mekanlarinda 6rnegin; tasarim alani 6grencileri genelde
oturarak ¢aligmaktadir. Uzun siireli hareketsiz kalan ya da belli pozisyonda oturmak
zorunda kalan bireyler gesitli sikintilar yasayabilmektedir. Benzer sikintilar sanat
ogrencileri i¢inde gegerlidir. Ucboyutlu ¢alismalar gerceklestirdikleri igin isleri tam
anlamiyla gorebilmek adina ayakta ya da Turnet diye tabir edilen doner malzeme ile
caligmaktadirlar. ~ Eger hibrit uygulamalar igin gercek bir atdlye mekam
olusturulabilirse bireyler calismalarin1 daha kisa siirede ve daha uygun kosullarda
hayata gegcirebilirler. Uzun ve yeterli verimin saglanmadig1 ¢alisma kosullarindansa
pratik uygulama yontemleri ve mekanlart bireylerin gelisimini daha ileri boyutlara
tasiyabilir. Ornegin: Seramik ya da heykel boliimii &grencileri calismalarim
gerceklestirirken hep dis ylizeyi kullanmaktadir. Ancak bu hibrit mekanlar ve
uygulamalar ile c¢aligmalarin igene girmek miimkiin olabilir ya da c¢alisma
kurgulanirken sergilenecegi mekanla biitiinlesik diisiinmek ¢ogu zaman miimkiin
olmamaktadir. Yine bu yontemler yardimi ile 151k gdlge etkilesimi saglanabilir.
Sergilenecek eserin mekanina gore uygulama yapilabilir. Pencereler, duvar, kap1 vs
gibi mekan 6geleri tanimlanabilir. Biitiin bu dngériilerle ¢alisma baslayabilir. <’ Isim
icin s0yle bir mekana sahip olmaliyim.” fikri daha proje hazirlanirken olusabilir. Diger
bir avantaj, sanat 6grencilerinin geleneksel atdlye mekaninda bulunan karmagsik obje
cogunlugu nedeniyle temiz ve konsantre bir algisi olamamaktadir. Hibrit atdlye
icerisine bu konsantrasyon faktorii dahil edilebilir. Sanal yontemle kontrol edilebilme

imkan1 saglanabilir.
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6.3. Gelecek Calismalara Oneriler

Caligsma siirecinde elde edilen veriler ¢ergevesinde gelecek i¢in ilk 6neri, sanat
ve tasarim alanlarmin egitim siirecleri i¢in teknolojik alt yapili kalict miifredat ve
atolyeler olabilir. Bu Onerinin sebebi, ¢aligma siirecinde de gozlemlendigi gibi
alternatif egitim yontemleri bireylerin gelisimine pozitif katki saglayabilmesidir.
Calisma igeriginde oOzellikle sonu¢ bolimiinde detayli anlatiminin bulundugu
gerekceler ve elde edilen veriler ¢oklu liretim ve liretim asamasindan sonuca

Ongoriinilin saglanmasi bu oneriyi desteklen unsurlardandir.

Diger bir Oneri, bahsi gecen alanlarin sergileme siiregleriyle ilgilidir. Sergi
mekanlarindaki kisitlilik ve 6grenci islerinin alanlarina goére tasima ya da kompoze
etme sikintilarinin giderilmesi i¢in bos bir sergileme mekan1 olusturulabilir. HoloLens
cihazina yerlestirilecek uygulama ile bireylerin ¢aligmalar1 ya da eserleri gozliik
yardimi ile es zamanli mekanda yer alabilir. Bu Oneri sanat ve tasarim alanlarindaki
sergi ve sergileme siirecini kolaylastirmak ve ilgi ¢ekici hale getirmek diisiincelerini
desteklemek agisindan 6nemli olabilir. Calismanin igerigini gelistirmek i¢in 3D nesne

tarama ve 3D modelleme araglarindan yararlanilabilir.

6.4.Calisma Kisitlar

Caligmanin kisitlari, genis bir bakis agisiyla degerlendirilebilir. Birinci olarak;
caligmanin gerceklestirildigi tarih itibari ile ¢ogu iiniversitenin tatil ddneminde olmasi
sebebiyle baslangicta diisiiniilen kisi sayisina ulasilamamustir. ikinci olarak Microsoft
HoloLens’in yeni bir cihaz ve kullaniminin zor olmasi nedeniyle katilimcilarin
cogundan tam olarak istenen performanslar saglanamamistir. Bir diger kisit ise;
HoloLens’in  ¢aligmasin1  hizlandiran  yiiksek  hizli  internet  faktoriiniin

saglanamamasidir.
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BOLUM VI

SONUC

Sanatsal uygulamalar i¢in Ozellestirilmis gerceklik sistemlerine dair
degerlendirmeler ele alindiginda, kanstirilmis  gergeklik  uygulamalarinin
digerlerinden farkli olarak sundugu avantajlarin sanatsal performans ve iiretimler ile
sanat egitimi agisindan potansiyeller icerdigi ongoriilmektedir. Bu potansiyelleri dogru
degerlendirebilmek iizere, mevcut sanat egitimi pratiklerinin isleyislerine dair ¢esitli

incelemelerin ve sorgulamalarin yapilmasi 6nem tasir.

Gilintimiizde iilkemizde ve yurtdisindaki ¢esitli cografyalarda, iiniversite
diizeyinde verilen sanat ve tasarim egitimi egilimlerine bakildiginda farkli ekol ve
etkilerden temellenen ve halen mevcut gelisme ve is birlikleriyle ¢esitlenen 6grenme
yaklagimlari ve egitim programlariyla kargilagsmaktayiz. Bu egitim programlarinin her
birinin olusum siirecleri kendine 6zgii kosullarla bigimlendigi gibi ayn1 zamanda kimi
siire¢, yaklagim ve uygulamalar da benzerlik gostermektedir. Uluslararasi sanat egitimi
kongreleri, projeler ve dernekler gibi bilimsel ortam ve olusumlar bu bilimsel
yaklagimlarin, oturum, tartigma, bildiri, projelerle birlikte goriiniirliiklerini artirmakta,
arastirmacilara gilincel ve panoramik bakis acilar1 sunmaktadir. Bu bilimsel ve yaratici
ortamlarin ¢alisma konularmma bakildiginda “disiplinlerarasilik” gbéze ¢arpan
yaklasimlardan biridir ve konumuzun isaret ettigi yeni dijital teknolojilerin sundugu
perspektifler, disiplinler aras1 giincel ¢caligmalar i¢in verimli ¢aligma alanlarini olanakl

kilacak potansiyeller igermektedir.

Bu c¢alismanin {iretimlerden ¢ok sanat ve tasarim egitimi siirecine ait bir bakis
acist Oneriyor olmasi nedeniyle bir baslangi¢ arz etmesi bakimindan su iki diisiinme
egzersiziyle yola cikilabilir: “Kanstirilmis gerceklik uygulamalarinin  dnerdigi
avantajlar perspektifinden bakildiginda, sanat ve tasarim egitimi siirecinde hangi
uygulamalarin  sinirliliklart  dezavantaj sayilabilir?” “Karistirnllmis — gergeklik

uygulamalari, bu dezavantajlara dair hangi katkilarda bulunabilecegini 6nerebilir?”
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Bu calisma kapsaminda isaret edilecek potansiyelleri sorgulama siireci,
karigtirilmis gergeklik uygulamalari ile sanat ve tasarim egitimi uygulamalarinin bu iki
sorusuyla somutlanmig ve ¢aligsma alani olarak ii¢ boyutlu insa problemlerini ¢alisan
alanlar agisindan incelenmistir. Glizel Sanatlar Fakiilteleri’nde geleneksel olarak
yapilanmis caligma alanlarina baktigimizda, arastirma sorularimizin isabet ettigi
alanlar olarak heykel ve seramik boliimlerini goriiriiz. Bu bdliimlerin atdlye
ortamlarinda egitim siireci, ders sorumlusunun ele alinacak problem ya da temalara
iliskin bilgi vermesi, soru, oneri, aciklama, tartisma, 6rnek inceleme, hizli ¢cagrigima
yonelik ske¢ ya da modelleme denemelerinin uygulanmasi gibi egzersizlerle
baslayabilir. Ogrenciler bireysel insa calismalarina odaklanacaklar1 asamaya gecene
kadar herkesin masa basinda karsilikli fikir aligverisi halinde oldugu bir siire¢ yasarlar.
Ogrencinin ske¢ ve modelleri, nihai projesinin tasarim altyapisini olusturur ve proje
sahibi, ders sorumlusu ve diger 6grenciler de bitmis haldeki projeyi ancak uygulama

sonunda gorebilirler.

Yukaridaki sorular1 da hatirlayarak yasanacak sinirliligr sdyle tarif edebiliriz:
Ogrencinin zihnindeki nihai tasarimi ancak skeg, ¢izim ya da dijital ¢izimlerle iki
boyutlu olarak ya da maketlerle {i¢ boyutlu olarak goriir ve algilayabiliriz. Ancak
sonugta olusacagini 6ngdrdiiglimiiz yapiy1 gergeklik diinyamizdaki hacim etkisiyle,
tasarlanan boyutuyla, rengi ya da dokusuyla gérme, tasarimi bu haliyle ele alma ve
tizerinde tekrar ¢aligma gibi bir olanagimiz yoktur. Dolayisiyla tasarim olusturma,
varyasyon gelistirme, olasiliklar1 okuma, problem ¢ozme gibi bir dizi zihinsel
performansi yasamasi beklenen 6grenci icin bu siiregler ancak ¢izim ve maketlerin

sundugu zaman, fiziksel performans ve algi sinirlari i¢inde kalabilir.

Orneklenen bu dezavantajlara dair, karistirilmis gerceklik uygulamalarinin
hangi kolayliklar1 sunabilecegi heniiz ¢alisilmamis bir alandir. Karistirilmig gergeklik
ortami, kullanicilarin algisim1 artirmaktadir ve gergek diinya ile sezgisel etkilesimini
geligtirmektedir. Herhangi bir 06zel program ya da gere¢ kullanimi bilgisi
gerektirmeden sadece el hareketleriyle sezgisel olarak sanal ingay1 miimkiin kilan bu

teknoloji sanat egitimi ortami i¢in yepyeni bir tasarlama pratigi sunmaktadir.

Tasarimin inga kurgusu, ister parca ¢ikarmak i¢in biiytiik kiitleli bir yontu olsun,
ya da kil, metal, ahsap ve ¢esitli materyaller ve birimlerle kurulacak bir konstriiksiyon,

gorsel etkileri seffaf, mat ya da 151k yansitic1 bir doku da olsa, her materyal her insa
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iligkisi bu ortam i¢in tanimlanabilmektedir. Bu gerceklik ortami sanal insay1 istenilen
her agamada kayitli tutacagindan, somut insa ile eszamanli bir rehber model gorevi de

gorebilir.

Tasimas1 ¢cok zahmetli biiylik kiitleli bir tag yontu eseri sergilenebilecegi
alanlarda 6nceden gorebilmek, mimari bir biitiinliik arz eden sanatsal bir projeyi sanal
olarak monte etmek, kapali ya da agik bir mekanda diizenlenebilecek bir enstalasyon
ya da sergiyi diizenlemek, o mekan i¢inde gezmek ve eserleri gérmek gibi pek ¢ok

uygulama sanat egitimi siirecinde kullanilabilir.

Heykel ve seramik tasarimi egitimi veren boliimlerde siklikla karsilasilan sorun
iic boyutlu bir yapiyr imgelemesi beklenen 6grencinin zihinsel kurgulamasini ve
yansitmasini ¢izgi ile bicimlerken iki boyutlu olarak tasarlamasi, uzay iliskilerine dair
kurguyu saglayamamasidir. Bunun nedenleri genel egitim sistemi ve geleneklerle
iligkili ayr1 bir arastirma konudur. Ancak, temel tasarim, desen ve perspektif
derslerinin biitiinclil programlariyla c¢alisilarak ele alinabilir bir programda

karistirilmis gerceklik uygulamalari biiytlik katki saglayacaktir.

Atolye degerlendirmelerinde tartigilan tasarimi gergek boyutlarinda, gercek
ortamla iliski icinde herkesin gorebildigi ve miidahale edebilecegi sekliyle var kilan
bu ortam, tasarimin gelistirilme islemlerini, kritiklerin niteliklerini daha farkl
boyutlara tagiyacaktir. Bir diger taraftan bu algi hem bireysel diyalog anlaminda hem
de kolektif miidahale anlaminda etkilesimli bir ortam saglayacaktir. Hatalar
anlamlandirmada daha kalic1 bir zemin, 6grencilerin kendine giivenlerini artiracaktir.
Bu etkin diyalog ve 6grenme ortami karistirilmis gergeklik uygulamalarinin sundugu

potansiyeller arasinda sayilabilir.
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EK-1

Bulgular ve Tablolandirma Ayrintih inceleme

5.1.a. Faktor Analizi

3D Tasarim Uygulamalari ile Ilgili Deneyimler Olcegine iliskin Bilgiler

Olgek sorular arastirmaci tarafindan hazirlanmis olup analize sokulan, madde
sayist 7°dir. Olgegin faktdr yapisim belirlemek amaciyla gergeklestirilen temel
bilesenler analizi (Principle Component Analysis withPromaxRotation) sonucunda
maddelerin faktor analizine uygunlugunu gosteren Kaise-Meyer-Olkin degeri 65
olarak bulunmustur. Faktor sayisina 6zdegerin (eigenvalue) 1.00’in iizerinde olmasi
gerektigine iliskin Kaiser kriteri, Catell ¢izgi grafigi (screeplot) testi ve maddelerin
yorumlanmasi ile karar verilmistir. Analiz sonuglarina gore 6zdegeri 1.00’in iizerinde
olan 2 faktdr bulunmus, bu durum ¢izgi grafigi ve maddelerin yorumlanmasi ile de

desteklenmistir. Bu iki faktdr toplam varyansin %52,94’linii agiklamaktadir.

[lk alt boyut 3 maddeden (6t, 7 ve 8) olusmakta ve 2.40 6zdegeri ile varyansin
%34,26’s1n1 agiklamaktadir. Maddeler yorumlandiginda, 7 ve 8. Maddelerin 3 boyutlu
tasarim uygulamalarina iliskin olumsuz deneyimlere igaret ettigi, onlarla ayn1 faktorde
birlesen 6. Maddenin (“Gilinliik hayatinizda yeni teknolojik gerecleri kullanir
misiniz?”’) de ters yorumlanmasi gerektigi ortaya ¢ikmistir. Bu nedenle takip eden
analizler i¢in 6. Madde ters kodlanmis ve bu alt boyut “3D Tasarim Uygulamalari ile
flgili Olumsuz Deneyimler” olarak adlandirilmistir. Gergeklestirilen giivenilirlik

analizi sonucunda bu alt boyutun i¢ tutarlilik katsayis1 a = .52 olarak bulunmustur.

Ikinci alt boyut ise toplamda 4 maddeden (9, 10t, 11 ve 12) olusmakta ve 1.31
0z degeri ile toplam varyansin%18,68’ini agiklamaktadir. Maddeler yorumlandiginda
10. Madde hari¢ hepsinin 3D tasarim uygulamalari ile ilgili olumlu deneyimlere isaret
ettigi gorlilmiis, ters kodlanan 10. Madde ile birlikte bu alt boyut “3D Tasarim
Uygulamalari ile Ilgili Olumlu Deneyimler” olarak adlandirilmistir. Bu alt boyutun i¢

tutarlilik katsayisi ise a = .63 olarak bulunmustur.
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Maddeler Ort. SS F1 F2
7. 3 boyutu tasarim uygulamalar1 kullanmaktan korkuyorum. 1.67 .82 .86

8. 3 boyutlu tasarim uygulamalar kullanirken zorlaniyorum 262 .90 73
6. Giinliik hayatinizda yeni teknolojik gerecleri kullanir

mistniz?(T) 2.68 1.11 48
12. 3 boyutlu tasarim uygulamalar1 kullanmak basarimi olumlu 386 73 7
etkiliyor.
11. 3 boyutlu tasarim uygulamalar1 kullanmak zaman
4.14 .81 72
kazandiriyor.
9. 3 boyutlu tasarim uygulamalari kullanirken kisa yollar 310 1.07 3
kullantyorum.
10. 3 boyutlu tasarim uygulamalar1 kullanmak yerine elle ¢izim 204 13 47
yapmay1 tercih ediyorum. (T)
Eigenvalue 2.40 1.31
Variance (%) 3426  18.68
Cronbach’s o .63 .52

Tablo 5.6. 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalart ile ilgili Deneyimler Olgegine iliskin Bulgular

Bu tablo gdstermektedir ki; “3D Tasarim Uygulamalar ile Ilgili Olumsuz
Deneyimler” ve “3D Tasarim Uygulamalart ile ilgili Olumlu Deneyimler” olarak iki
faktor bulunmustur. Her iki alt boyuta iliskin betimleyici istatistikler Tablo S. 4.’de

sunulmustur.

Karnstirlmis Gergeklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine Iliskin
Bilgiler

Karistirilmis  Gergeklik Uygulamalarina  Yénelik Tutumlar  Olgegi’nin
maddeleri arastirmaci tarafindan hazirlanmis olup baslangic asamasinda analizlere
dahil edilen madde sayis1 12°dir. Olgegin faktdr yapisini belirlemek amaciyla
gerceklestirilen temel bilesenler analizi (Principle Component Analysis with Promax
Rotation) sonucunda maddelerin faktor analizine uygunlugunu gosteren Kaise-Meyer-
Olkin degeri .62 olarak bulunmustur. Faktor sayisina 6zdegerin (eigenvalue) 1.00’in
tizerinde olmasi gerektigine iliskin Kaiser kriteri, Catell ¢izgi grafigi (screeplot) testi

ve maddelerin yorumlanmasi ile karar verilmistir.
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Analiz sonuglarina gore 6z degeri 1.00’in iizerinde olan 4 faktér bulunmus
ancak c¢izgi grafigi sonucglart ve maddelerin yorumlanmasi sonucunda 3 faktorlii
¢ozlimiin veri i¢in daha uygun olacagina kanaat getirildiginden analiz tekrarlanmig ve
3 faktorli ¢oziimiin toplam varyansin 56.07’sini acikladigi goriilmiistiir. 3 faktorlii
coziimde her iki alt boyuta da yliklenen 4. Ve 6. Maddeler analizden ¢ikartilip analiz
tekrarlandiginda elde edilen 3 faktorlii ¢6ziimiin agikladig: toplam varyansin %60,80’e
ciktig1 goriilmiistiir. Glivenilirlik analizi sonuglarina bakildiginda 3. Alt boyutun i¢
giivenilirlik katsayisinin kabul edilebilir sinirlarin disinda oldugu tespit edildiginden
(o =.25) bu alt boyut devam eden analizlerden kullanilmamistir. Olgegin son hali 2 alt
boyut ve toplam 8 maddeden olusmakta, bu maddeler varyansin%58,65’ini

aciklamaktadir.

5 maddeden (7, 8, 9, 11, ve 12) olusan ilk alt boyut olugsmakta ve 3.08 6zdegeri
ile varyansin%38,46’sin1 aciklamaktadir. Maddeler yorumlandiginda bu maddelerin
karigtirtlmis  gerceklik uygulamalarina yonelik olumlu tutumlara isaret -ettigi
goriildiigiinden bu alt boyut “Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yonelik Olumlu
Tutumlar” olarak adlandirilmistir. Gergeklestirilen giivenilirlik analizi sonucunda bu

alt boyutun i¢ tutarlilik katsayist a = .81 olarak bulunmustur.

3, 5 ve 10. Maddelerden olugan ve 1.62 o6zdegeri ile toplan
varyansin%20,19’unu agiklayan 2. Alt boyutun ise bilgisayar ortamina yonelik olumlu
tutumlara isaret ettigi goriildiigiinden bu alt boyut “Bilgisayar Ortamima Y 6nelik
Olumlu Tutumlar” olarak adlandirilmistir. Bu alt boyutun i¢ tutarlilik katsayisi ise o =

.57 olarak bulunmustur.
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Maddeler Ort. SS F1 F2
11.Karistirilmis gerceklik uygulamalar: yaraticilifimi aktarmanu

342 91 .84
sagladi.
8. Atolye dersinde karistirilmig gergeklik uygulamalari kullanmak 394 84 84
projemi gelistirir.
7. Tasarim alaninda uzmanlagmak i¢in teknoloji kullanmak 420 81 s
gereklidir.
9. Karistirilmig gergeklik uygulamalar1 kendimi daha iyi ifade 330 81 7
etmemi sagladi.
12. Bilgisayar uygulamalar1 yaraticiligimi aktarmami sagladi. 3.54 86 .61
3. Bilgisayar ortaminda kendimi daha iyi ifade edebildim. 320 .86 .78
5. Problem hakkindaki bilgilerimi bilgisayar ortaminda daha iyi 332 96 4
yansittim.
10. bilgisayar uygulamalari kendimi daha iyi ifade etmemi sagladi. 3.44 .79 .64
Eigenvalue 3.08 1.62
Variance (%) 3846 20.19
Cronbach’s o .81 .57

Tablo 5.7. Karigtirilmis Gergeklik Uygulamalarma Y énelik Tutumlar Olgegine Iliskin Bulgular

Denekler, karistirilmis gerceklik uygulamalarinin hem projelerini gelistirdigini
hem de kendilerini daha iyi ifade ederek yaraticiliklarini aktarabildigini iki faktor
olarak belirtmislerdir. Olgege iliskin betimleyici istatistikler Tablo 5.5.’de

sunulmustur.

Sosyodemografik Degiskenlerin 3D Tasarim Uygulamalari ile ilgili Deneyimler
ile Tliskisi

Arastirmanin ilk hipotezini olusturan “3D tasarim uygulamalarina ydnelik
deneyimler  katilmecilarin ~ sosyodemografik  6zelliklerine  bagli  olarak
farklilagmaktadir.” hipotezini ve bu hipoteze bagli olan alt hipotezleri test etmek
amaciyla Olcegin her iki alt boyutu i¢cin tek yonli ANOVA analizleri
gerceklestirilmistir. 3D tasarim uygulamalarina yonelik olumlu deneyimlerim sadece
katilimcililarin 3D tasarim uygulamasi kullanma tecriibesi gore farklilagtigi [F (10, 39)
= 5.29, p = 00] ancak katilimcilarin yagina [F (10, 39) = 92, p = 53], cinsiyetine [F
(10, 39) = .86, p = 58], egitim gordiikleri alana [F' (10, 39) = 1.76, p = .10], boliimlerine
[F (10, 39) = .55, p = .85] ve kacinc1 sinifta olduklarina gore [F (10, 39) = 1.60, p =
.15] farklilagmamaktadir.
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3D tasarim uygulamalarina yonelik olumsuz deneyimlerin ise katilimcilarin 3D
tasarim uygulamasi kullanma tecriibesi [F' (9, 40) = 1.22, p = .32], yas [F (9, 40) = .57,
p = .80], cinsiyet [F' (9, 40) = 1.22, p = .32], egitim gordiikleri alan [F (9, 40) = 1.05,
p=.41],bolim [F (9, 40) = 1.10, p = .38] ve kacinc1 smifta olduklar1 [F (9, 40) = 1.40,
p = .22] olarak ele alinan sosyodemografik 6zelliklerden hicbirine gore farklilagmadigi

gorilmiistiir.

Bu baglamda aragtirmanin ilk hipotezinin biiyiik oranda desteklenmedigi, 3D
tasarim uygulamalarina yonelik deneyimlerin sosyodemografik 6zelliklerden sadece
3D tasarim uygulamasi kullanma tecriibesine bagli olarak kismen farklilastig

gbzlenmistir.

Sosyodemografik Degiskenlerin Karistirllmis Gerceklik Uygulamalarina Yonelik

Tutumlar ile iliskisi

Aragtirmanin  ikinci  hipotezini  olusturan  “Karistinlmig  gerceklik
uygulamalarina yonelik tutumlar katilimcilarin sosyodemografik 6zelliklerine baglh
olarak farklilagmaktadir.” hipotezini ve bu hipoteze bagli olan alt hipotezleri test etmek
amactyla Olcegin her iki alt boyutu i¢in tek yonli ANOVA analizleri
gerceklestirilmistir.

Analiz sonuglart karistirtlmis gerceklik uygulamalarina yonelik olumlu
tutumlarin katilimcilarin 3D tasarim uygulamasi kullanma tecriibesi [F' (13, 36) = 1.24,
p=.29],yas [F (13, 36) = 1.71, p = .10], cinsiyet [F (13, 36) = 1.07, p = .41], egitim
gordiikleri alan [F (13, 36) = 1.36, p = .22], bolim [F (13, 36) = 1.81, p = .07] ve
kaciner sinifta olduklari [F (13, 36) = 1.67, p = .10] olarak ele alinan sosyodemografik

ozelliklerden higbirine gore farklilasmadigr goriilmiistiir.

Ikinci alt boyut olan bilgisayar ortamma yénelik olumlu tutumlar igin
bakildiginda ise bu tutumlarin sadece katilimcilarin egitim aldiklar1 alana gore
farklilastig1 [F' (8, 41) =2.26, p = .04]; diger sosyodemografik 6zellikleri olusturan 3D
tasarim uygulamasi kullanma tecriibesi [F (8, 41) = 1.66, p = .14], yas [F (8, 41) =

&5



1.32, p = .26], cinsiyet [F (8, 41) = 46, p = .87], egitim gordiikleri boliim [F (8, 41) =
1.06, p = .40] ve kacinct sinifta olduklarina [F (8, 41) = 1.61, p = .15] gore

farklilagmadig goriilmiistiir.

Bu baglamda c¢alismanin ikinci hipotezi olan “Karigtirllmis gerceklik
uygulamalarina yonelik tutumlar katilimcilarin sosyodemografik 6zelliklerine baglh
olarak farklilasmaktadir.” hipotezinin de biiyiikk dl¢lide desteklenmedigi sonucuna

varilmistir.

3D Tasarim Uygulamalan ile Ilgili Deneyimler ile Karistirlmis Gergeklik

Uygulamalaria Yoénelik Tutumlar Arasindaki iliski Korelasyon (Correlation)

Caligmanin {giinci hipotezi olan “3D tasarim uygulamalar1 ile ilgili
deneyimler, karistirllmis gerceklik uygulamalarina yonelik tutumlar1 yordamaktadir.”

hipotezini test etmek amaciyla bir dizi korelasyon ve regresyon analizi uygulanmistir.

Degiskenler arasindaki iligkinin yoniinii ve kayda degerligini test etmek
amaciyla uygulanan ikili korelasyon analizi yapilmis, 3D tasarim uygulamalar1 ile
ilgili deneyimlerin iki alt boyutundan biri olan 3D tasarim uygulamalar ile ilgili
olumsuz deneyimlerin ayn1 6lgegin diger alt boyutu olan 3D tasarim uygulamalari ile
ilgili olumlu deneyimler ve karigtirllmis gerceklik uygulamalarina yonelik tutumlar
Olgeginin iki alt boyutundan biri olan karistirilmis gergeklik uygulamalarina yonelik
olumlu tutumlar ile olumsuz yonde bir iligki i¢inde oldugu kaydedilmistir. Bilgisayar
ortamina yonelik olumlu tutumlar ile olan iligkisinin ise yine olumsuz yonde olsa da
kayda degerlik siirima ulagsmadigi goriilmiistir. Buna karsilik, 3D tasarim
uygulamalar ile ilgili olumlu deneyimlerin bilgisayar ortamina ydnelik olumlu
tutumlar ile olumlu yonde ve kayda deger bir iliski i¢inde oldugu, olan karistirilmig
gerceklik uygulamalarina yonelik olumlu tutumlar ile ise olumlu ancak kayda degerlik

sinirina ulagsmayan bir iliskisinin oldugu goriilmiistiir.

Son olarak, Karigtirnllmig Gergeklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar
Olgeginin iki alt boyutunu olusturan karistirilmis gerceklik uygulamalarina yonelik
olumlu tutumlar ile bilgisayar ortamina yonelik olumlu tutumlar arasindaki iligkinin
de olumlu ydnde ancak kayda degerlik smirina ulagsmayan bir iliski oldugu

goriilmiistiir. Analiz sonuglar1 Table 5.6.’da sunulmustur.
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Degiskenler 1 2 3 4

1. 3D Tasarim Uygulamalari ile ilgili Olumsuz Deneyimler 1.00

2. 3D Tasarim Uygulamalari ile ilgili Olumlu Deneyimler -.30% 1.00

3. Kanstirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yo6nelik Olumlu Tutumlar -.38** 19 1.00

4. Bilgisayar Ortamina Yo6nelik Olumlu Tutumlar =27 A45%* .14 1.00

Tablo 5.8. 3D Tasarim Uygulamalari ile flgili Deneyimler ile Karigtirilmis Gergeklik Uygulamalarina
Yoénelik Tutumlar Arasindaki Tliski

3D Tasarim Uygulamalan ile Tlgili Deneyimler ile Karistirlmis Gergceklik
Uygulamalarina Yonelik Tutumlar Arasindaki Iliski Regresyon Analizleri

(Regression Analysis)

Karigtirllmig  gerceklik uygulamalarina yonelik tutumlarin 3D tasarim
uygulamalari ile ilgili deneyimler tarafindan 6n goriiliip 6n goriilemeyecegi test etmek
icin gergeklestirilen ¢oklu regresyon Olclimlerinde ise kanistirilmis gergeklik
uygulamalarina yonelik olumlu tutumlarin 3D tasarim uygulamalart ile ilgili olumsuz
deneyimler tarafindan olumsuz ve anlamli bigimde 6n goriildiigi 3D tasarim

uygulamalari ile ilgili olumlu deneyimler tarafindan ise 6n goriilmedigi belirlenmistir.

Bilgisayar ortamina yonelik olumlu tutumlarin ise 3D tasarim uygulamalart ile
ilgili olumlu deneyimler tarafindan olumlu ve anlamli bi¢imde 6n gordiigii, 3D tasarim
uygulamalar1 ile ilgili olumsuz deneyimler tarafindan ise ©On goriilmedigi

belirlenmistir. Analiz sonuglar1 Table 5.7.’de sunulmustur.
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t P B F df P Diiz. R?
Karistirilmig Gergeklik Uygulamalarina 426 2,47 .02 12

Yénelik Olumlu Tutumlar

3D Tasarim Uygulamalari ile -2.52 .02 -.36

ilgili Olumsuz Deneyimler

3D Tasarim Uygulamalari ile .64 53 .09

ilgili Olumlu Deneyimler
Bilgisayar Ortamina Yonelik Olumlu 6.77 2,47 .00 .19
Tutumlar

3D Tasarim Uygulamalari ile -1.10 .28 -.15

ilgili Olumsuz Deneyimler

3D Tasarim Uygulamalari ile 3.01 .00 41

ilgili Olumlu Deneyimler

Tablo 5.9. Karistirilmis gerceklik Uygulamalarina Ydnelik Tutumlar ile ilgili Coklu Regresyon Analizi

Sonuglari

Sanat ve Tasarim Ogrencilerinin 3D Tasarim Uygulamalari ve Karistirilmis
Gergeklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlart temali Glgek degerlendirmesi
sonucunda 6l¢ek iki temel gruba ayrilmistir. Birinci grup 3D Tasarim Uygulamalari
ile Ilgili Deneyimler Olgegine Iliskin Bilgiler ikinci grup ise Karistirilmis Gergeklik
Uygulamalarina Yonelik Tutumlar Olgegine iliskin Bilgiler’dir. Diger bir gruplama
ise Olcegin analizi siirecinde olusturulmustur. Buna gore; tiim 6lgek i¢in uygulanan
Giivenirlik (Reliability Analysis) (degiskenler arasindaki tutaliligi saptamak ig¢in)
Frekans (Frequencies) analizinden sonra, belirlenen iki ayr1 dlgege ilk etapta Faktor
analizi (Factor Analysis) ve devaminda Korelasyon (Correlations) (Degiskenler
arasindaki korelasyon katsayisini bulmak i¢in), Tek yonlii varyans analizi (One -
WayAnova) ve Regresyon analizleri (Regression Analysis) yapilmustir. ikinci etapta
ise yine ayni Olceklere Bagimsiz iki drneklem T testi (Independent- Samples T-test),
Korelasyon (Correlations), Tek yonlii varyans analizi (One -WayAnova) ve Regresyon
analizleri (Regression Analysis) yapilmustir. Ilk adim olarak gerceklestirilen faktor
analizinin amaci aralarinda iliski bulunan degiskenlerin daha net anlasilmasi i¢in daha
az boyuta indirgemek ve yorumlamaktir.

“Sanat ve Tasarim Ogrencilerinin 3D Tasarim Uygulamalar1 ve Karistirilmis
Gergeklik Uygulamalarmma Yonelik Tutumlar1” temali 6lgek sorulari arastirmact

tarafindan hazirlanmis olup analize katilan madde sayis1 19 dur. Gergeklestirilen ilk
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giivenilirlik analizi sonucunda i¢ tutarlilik katsayis1 a = .54 olarak bulunmus; 6l¢cegin
i¢ tutarliligini arttirabilmek amaci ile 7,8 ve 10. Maddeler analizden ¢ikarilmistir. 16
madde ile tekrarlanan giivenirlik analizinde 6lgegin i¢ tutarlilik katsayist o = .72 olarak

bulunmustur. Olgege iliskin betimleyici istatistikler Tablo 5.8.ve5.9.’da sunulmustur.

Cronbach's Alpha N
0,724 16

Tablo 5. 10. Giivenirlik Analizi

Mean Variance Std. Deviation N of Items

58,34 41,004 6,403 16

Tablo 5.11. Degiskenlerin Ortalama, Varyans ve Standart Sapma Analizi

5.2. Hipotezler Degerlendirmesi

5.2.a.H1 icin Bulgular

H1’in birinci alt maddesi “3D tasarim uygulamalarina yonelik tutumlar,
katilmcilarin yasma gore farklilagmaktadir.” i¢in Tek Yonlii Varyans Analizi
uygulanmistir. Yas faktoriinlin anket sorular1 yani degiskenlerin “Test of Homogeneity

of Variances” varyanslarin homojenligi tablosu sonuglar su sekildedir:

“3D Tasarim Uygulamalar ile ilgili Deneyimler Ol¢egi” sorularindan 9.
soru ° 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanirken kisa yollar kullaniyorum’’(Sig
,887), ¢ Kanistirllmis Gergeklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine
Iliskin Bilgiler ¢‘sorularindan siras1 ve degerleri Significance (anlamlilik) ile; 2. Soru
¢ Karistinnlmig gergeklik kullanabilmek i¢in egitim almak gereklidir’’ (sig ,947), 4.
Soru ¢ Kangstirilmis gerceklik daha eglenceliydi’’(sig,832),5. Soru ’ Problem
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hakkindaki bilgilerimi bilgisayar ortaminda daha iyi yansittim.”’(sig ,888),7. Soru
Tasarim alaninda uzmanlagmak i¢in teknoloji kullanmak gereklidir.”’(sig ,700) ve 10.
Soru ©* Bilgisayar uygulamalar1 kendimi daha iyi ifade etmemi sagladi.”’(sig785) elde
edilen veriler sonucunda yiiksek bir giivenirlik orami ile gruplarin varyanslar

homojendir denebilir.

Tek yonlii varyans analizi incelemesinin diger kismi ‘Anova’’ tablosudur ve
incelemesi su sekildedir; “3D Tasarim Uygulamalari ile Tlgili Deneyimler Ol¢egi”
sorularindan 11. Soru ©° 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanmak zaman
kazandiriyor.”” (Sig ,039) ve 12. Soru *° 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanmak
basarim1  olumlu etkiliyor.”” (Sig, 021) ve ¢ Kanstirlmis Gergeklik
Uygulamalarma Yonelik Tutumlar Olgegine iliskin Bilgiler ’sorularindan 7. Soru
> Tasarim alaninda uzmanlagmak i¢in teknoloji kullanmak gereklidir.”’(sig ,041) veri
analizi gostermektedir ki istatistiksel olarak ortalamalar arasinda anlamli bir sonug

vardir.

“’MultipleComparisons’” Coklu Karsilastirmalar tablosunda da goriildiigii
iizere gruplar homojen dagilimda oldugu i¢in “’Tukey’’ testi sonuglari incelenmistir.
Tabloda gruplarin ikigerli karsilastirmalarina yer verilmis ve ortalamalar1 arasindaki

farklar (MeanDifference) belirlenmistir.

Tukey HSD

Tablo 5.12. 3D Tasarim Uygulamalari ile ilgili Deneyimler Olgegi” 11. Soru, Yas Degerlendirmesi
(ANOVA)
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“3D Tasarim Uygulamalari ile flgili Deneyimler Olcegi” sorularindan 11. Soru, *’
3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanmak zaman kazandiriyor.”” yas
degerlendirmesinde 21-23 yas ve 24 -26 yaslar1 arasinda, 651* sonucu anlamh farka

gostermektedir.

TukeyHSD
Oncesi 12

Tablo 5.13. “3D Tasarim Uygulamalari ile Tlgili Deneyimler Olgegi’’ 12. Soru, Yas Degerlendirmesi

(ANOVA)

“3D Tasarim Uygulamalani ile Tlgili Deneyimler Ol¢egi” sorularindan 12.
Soru, ¢’ 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanmak basarimi olumlu etkiliyor. ’yas
degerlendirmesinde 21-23 yas ve 24 -26 yaslar1 arasinda, 579 sonucu ile anlamh bir

fark bulunmaktadir.

Tukey HSD

Tablo 5.14. ¢ Karistirilmig Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olgegine iliskin Bilgiler **7.
Soru, yas degerlendirmesi (ANOVA)
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“Kanstirlmis Gerceklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine Iliskin
Bilgiler’’ sorularindan 7. Soru, ‘‘Tasarim alaninda uzmanlasmak ig¢in teknoloji
kullanmak gereklidir. "yas degerlendirmesinde 21-23 yas ve 24 -26 yaslar1 arasinda,

635* sonucu ile anlaml bir fark bulunmaktadir.

H1’in ikinci maddesi ‘3D tasarim uygulamalarma yonelik tutumlar,
katilmcilarin cinsiyetine gore farklilasmaktadir.”” Coziimlemesi i¢in yapilan
‘Independent SamplesT - Test sonuglart su sekildedir; “3D Tasarim Uygulamalari
ile Tlgili Deneyimler Ol¢egi” sorularindan 6. Soru analizi sonucu ¢ikan (Sig.,003., 2-
tailed) deger kadin ve erkek katilimcilar arasindaki anlamh farki gostermektedir.
Kadin katilmcilarin ortalama degeri 3,25 iken, erkek katilimcilarin degeri 4,11 dir.
Bu verilere gore “Giinliik hayatinizda yeni teknolojik gerecleri kullanir misiniz?”

konulu soru, erkek katihmcilarin kadin katilmcilara gore belirgin ilgi farkini

sunmaktadir.
Soru Cinsiyet N Ortalama Standart
Sapma
6. Gunliik Erkek 18 411 676
hayatmizda yeni Iy 41 32 3,25 1,047
teknolojik
gerecleri kullanir
misiniz?

Y

Tablo 5.15. “3D Tasarim Uygulamalari ile Tlgili Deneyimler Olgegi” 6.Soru (T-Test) Cinsiyet
Degerlendirmesi

Diger bir anlamli fark ise ‘*Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yonelik
Tutumlar Olgegine iliskin Bilgiler”” kisminda yer alan 5. soruda saptanmistir.
Analizi sonucu c¢ikan (Sig., 024., 2-tailed) deger kadin ve erkek katilimcilar
arasindaki anlamh farki gostermektedir. Kadin katilimcilarin ortalama degeri 3,09

iken, erkek katilimcilarin degeri 3,72°dir. Bu verilere gore ‘‘Problem hakkindaki
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bilgilerimi bilgisayar ortaminda daha iyi yansittim.’” konulu soru, erkek katilimcilarin

kadin katilimcilara gore belirgin ilgi farkini sunmaktadir.

Soru Cinsiyet N Ortalama Standart

Sapma
5.Problem Erkek 18 3,72 928
:*‘11:‘1::: Kadin 32 3,09 895

bilgisayar ortaminda

daha iyi yansittim

Tablo 5.16. ‘‘Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olgegine Iliskin Bilgiler

>’5.Soru (T-Test) Cinsiyet Degerlendirmesi

H1’in {giinci maddesi ‘3D tasarim uygulamalarma yonelik tutumlar,
katilimcilarin béliimiine gore farklilasmaktadir. ‘I¢in Tek Yénlii Varyans Analizi
uygulanmigtir. Boliimler faktoriiniin anket sorulari yani degiskenlerin “‘Test of
Homogeneity of Variances’’ varyanslarin homojenligi tablosu sonuglari su sekildedir;
“Kanstirilmis Gerceklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine Iliskin
Bilgiler’’ sorularindan siras1 ve degerleri ile; 1. Soru ** Gergek objeler ile calismak
daha kolaydi.”’(sig ,839). 2. Soru “Karigtirllmig gerceklik kullanabilmek i¢in egitim
almak gereklidir.”’(sig ,915) ve 6. Soru “Sanat alaninda uzmanlasmak icin teknoloji
kullanmak gereklidir.”’(sig ,894) elde edilen veriler sonucunda yiiksek bir giivenirlik

orant ile gruplarin varyanslari homojendir denebilir.

Tek yonlii varyans analizi incelemesinin diger kismi ‘Anova’’ tablosudur ve
incelemesi su sekildedir; “3D Tasarim Uygulamalari ile Tlgili Deneyimler Ol¢cegi”
sorularindan 6. Soru °’ Giinliik hayatinizda yeni teknolojik gerecleri kullanir
misiniz?’’(sig ,025) ve 9. Soru ©* 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanirken kisa
yollar kullantyorum.’’(sig,015) ‘‘Karistirllmis Gerg¢eklik Uygulamalarina Yonelik
Tutumlar Olcegine Iliskin Bilgiler ‘‘sorularindan 7. Soru ‘‘Tasarim alaninda

uzmanlagmak i¢in teknoloji kullanmak gereklidir.”’(sig ,032) ve 10. Soru * Bilgisayar
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uygulamalar1 kendimi daha iyi ifade etmemi sagladi.’’(sig .000) veri analizi

gostermektedir ki istatistiksel olarak ortalamalar arasinda anlamli bir sonug vardir.

“MultipleComparisons’’ Coklu Karsilagtirmalar tablosunda da goriildigi
iizere gruplar homojen dagilimda oldugu i¢in ““Tukey’’ testi sonuglari incelenmistir.
Tabloda gruplarin ikigerli karsilastirmalarina yer verilmis ve ortalamalar1 arasindaki

farklar (MeanDifference) belirlenmistir.

(I) Bolim (J) Bolim Ortalama Farki (I-J)

Seramik ,667

Heykel

Seramik I¢ Mimari -,667
Endiistriyel Tasarim ,433
Heykel -,567

| BdmyelTaanm [ M -

Seramik -,433
Heykel -1,000

Heykel I¢ Mimari - 100
Seramik ,567
Endiistriyel Tasarim 1,000

=99

Tablo 5.17. “3D Tasarim Uygulamalari ile Ilgili Deneyimler Olgegi” 6. Soru Béliim Degerlendirmesi
(ANOVA)

“3D Tasarim Uygulamalar ile ilgili Deneyimler Olgegi” sorularindan 6.
Soru, ¢° Giinliik hayatinizda yeni teknolojik gere¢leri kullanir misiniz?’’ boliim
degerlendirmesinde I¢ Mimarlik ve Endiistriyel Tasarim béliimleri arasinda 1,100%

sonucu ile anlamh bir farkhlik bulunmaktadir.
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Ortalama

(I) Bolim (J) Bolim Farki (I-])

Endiistriyel Tasarim

Heykel

Endiistriyel Tasarim -367

Heykel -,667
Endiistriyel Tasarim ¢ Mimari -,833
Seramik ,367
Heykel ,300
Heykel I¢ Mimari -,533
Seramik ,667
Endiistriyel Tasarim ,300

Tablo 5.18. “3D Tasarim Uygulamalari ile Ilgili Deneyimler Olgegi” 9.Soru Béliim Degerlendirmesi
(ANOVA)

“3D TasarOim Uygulamalan ile Tlgili Deneyimler Ol¢egi” sorularindan 9.
Soru,”’ 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalari kullanirken kisa yollar kullantyorum.” bliim
degerlendirmesinde I¢ Mimarlik ve Seramik boliimleri arasinda 1,200* sonucu ile

anlaml bir farklihik bulunmaktadir.
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(I) Bolim (J) Bolim Ortalama Farki (I-J)

Endiistriyel Tasarim

Heykel

Endiistriyel Tasarim

Heykel 333
I¢ Mimari 033
Seramik 767*

Seramik

Endiistriyel Tasarim -1,100*

Tablo 5.19. “‘Karigtirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olgegine iliskin Bilgiler’’
10.Soru Boliim Degerlendirmesi (ANOVA)

“Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olcegine
Iliskin Bilgiler” sorularindan 10. Soru, “Bilgisayar uygulamalar1 kendimi daha iyi
ifade etmemi sagladi.” Boliim degerlendirmesinde I¢ Mimarlik ve Seramik béliimleri
arasinda ,733*, I¢ Mimari ve Heykel boliimleri arasinda 1,067*, Endiistriyel Tasarim
ve Seramik boliimleri arasindaki 767*, Endiistriyel Tasarim ve Heykel boliimleri

arasindaki 1,100* sonucu anlamli farklilik géstermektedir.
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H1’in dordiincii maddesi “3D tasarim uygulamalarma yonelik tutumlar,
katilmcilarin simifina gore farklilagmaktadir” i¢in Tek Yonli Varyans Analizi
uygulanmigtir. Siniflar faktoriiniin anket sorulari yani degiskenlerin “’Test of
Homogeneity of Variances’’ varyanslarin homojenligi tablosu sonuglari su sekildedir;
“3D Tasarim Uygulamalan ile Tlgili Deneyimler Olcegi” sorularindan sirasi ve
degerleri ile; 9. Soru “’3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanirken kisa yollar
kullantyorum.”” (sig ,933). 11. Soru ‘‘3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanmak
zaman kazandiriyor.”” (sig ,714) ve “Kanstirllmis Gerceklik  Uygulamalarina
Yoénelik Tutumlar Olcegine iliskin Bilgiler *‘sorularindan 6. Soru “Sanat alaninda
uzmanlagmak icin teknoloji kullanmak gereklidir.”” (sig ,771) ve 12. Soru “Bilgisayar
uygulamalar yaraticiligimi aktarmami sagladi.”” (sig ,944) dan elde edilen veriler

sonucunda yiiksek bir giivenirlik orani ile gruplarin varyanslart homojendir denebilir.

Tek yonlii varyans analizi incelemesinin diger kismi ‘Anova’’ tablosudur ve
incelemesi su sekildedir; “3D Tasarim Uygulamalar ile Tlgili Deneyimler Ol¢egi”

29

sorularindan 6. Soru’’ Giinlikk hayatinizda yeni teknolojik gerecleri kullanir
misimiz?’’ (sig ,011) veri analizi gdstermektedir ki istatistiksel olarak ortalamalar

arasinda anlamli bir sonug vardir.

““Multiple Comparisons’’ Coklu Karsilastirmalar tablosunda da goriildiigii
iizere gruplar homojen dagilimda oldugu i¢in “’Tukey’’ testi sonuglari incelenmistir.
Tabloda gruplarin ikiserli karsilastirmalarina yer verilmis ve ortalamalar1 arasindaki

farklar (Mean Difference) belirlenmistir.
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(I) Smf (J) Siif Ortalama Farki (I-))

3 -,571

2 571
4 -393

4 2 ,964%
3 ,393

=19

Tablo 5.20. “3D Tasarim Uygulamalari ile Tlgili Deneyimler Olgegi” 6. Soru, Siniflar
Degerlendirmesi (ANOVA)

“3D Tasarim Uygulamalar ile Tlgili Deneyimler Olgegi” sorularindan 6.
Soru ¢’ Giinliik hayatinizda yeni teknolojik geregleri kullanir misiniz?’ smiflar
degerlendirmesinde 2. ve 4. smiflar arasinda-,964* deger ve 4. ve 3. Simflar

arasindaki, 964* anlamh bir farkhilik bulunmaktadir.

H1’in igilincli maddesi ’3D tasarim uygulamalarina yonelik tutumlar,
katilimcilarin deneyimine gore farklilasmaktadir. ‘I¢in Tek Yénlii Varyans Analizi
uygulanmistir.Deneyimler faktoriinlin anket sorulart yani degiskenlerin “’Test of
Homogeneity of Variances’’ varyanslarin homojenligi tablosu sonuglari su sekildedir;
“3D Tasarim Uygulamalari ile flgili Deneyimler Ol¢egi” sorusu ve degerleri ile; 6.
Soru >’ Giinliik hayatinizda yeni teknolojik gerecleri kullanir misiniz?’’(sig ,761) ve
“Kanstirilmis Gerceklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar Olcegine iliskin
Bilgiler ¢‘sorularindan 9. Soru “Karistirilmis gerceklik uygulamalar1 kendimi daha iyi
ifade etmemi sagladi.’’(sig ,817) dan elde edilen veriler sonucunda yiiksek bir

giivenirlik orani ile gruplarin varyanslart homojendir denebilir.

Tek yonlii varyans analizi incelemesinin diger kismi ‘‘Anova’’ tablosudur ve
incelemesi su sekildedir; “3D Tasarim Uygulamalari ile Tlgili Deneyimler Ol¢cegi”

sorularindan 6. Soru ‘‘Giinliikk hayatinizda yeni teknolojik gerecleri kullanir
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misiiz?’’ (sig ,014) ve 9. soru ‘3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanirken kisa
yollar kullantyorum.”’(sig ,000) ve ¢Karnstirllmis Gerg¢eklik Uygulamalarina
Yonelik Tutumlar Olgegine iliskin Bilgiler ‘‘sorularindan 6. soru *’ Sanat alaninda
uzmanlagmak i¢in teknoloji kullanmak gereklidir.”’(sig,042) veri analizi
gostermektedir ki istatistiksel olarak ortalamalar arasinda anlamli bir sonug vardir.
““Multiple Comparisons’’ Coklu Karsilagtirmalar tablosunda da goriildiigii {izere
gruplar homojen dagilimda oldugu icin ‘‘Tukey’’ testi sonuglar1 incelenmistir.
Tabloda gruplarin ikigerli karsilastirmalarina yer verilmis ve ortalamalar1 arasindaki

farklar (Mean Difference) ortalama farki belirlenmistir.

Ortalama Farki
(I) 3 Boyutlu Tasanm Uygulamalan Deneyimi  (J) 3 Boyutlu Tasanm Uygulamalan Deneyimi a-n
1

2

Tablo 5.21. “3D Tasarim Uygulamalari ile Tlgili Deneyimler Olgegi”6. Soru Deneyimler
Degerlendirmesi (ANOVA)

“3D Tasarim Uygulamalan ile Tlgili Deneyimler Olgegi “sorularindan 6.
Soru “Giinliik hayatinizda yeni teknolojik geregleri kullanir misin1z?” deneyimler
degerlendirmesinde hi¢ deneyimi olmayanlar ve ii¢ yillik deneyimi olanlar arasindaki

1,222* degeriyle anlamh bir farkhiik bulunmaktadir.
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(D3buyutlu tasanm uygulamalan deneyimi (1)3boyutlu tasanm uygulamalan | deneym ortalama farka (1.)

Tablo 5.22. “3D Tasarim Uygulamalari ile Tlgili Deneyimler Olgegi”9. Soru Deneyimler

Degerlendirmesi (ANOVA)

“3D Tasarim Uygulamalar ile Ilgili Deneyimler Olcegi” sorularindan 9.
Soru ‘‘3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanirken kisa yollar kullaniyorum.’
deneyimler degerlendirmesinde hi¢ deneyimi olmayanlar ve iki y1illik deneyimi olanlar
arasinda 1,462* deger ve hi¢ deneyimi olmayanlarla {i¢ yillik deneyimi olanlar

arasindaki 1,667* deger ile anlamh bir farklhihik bulunmaktadir.

(D3boyutlu Tasanm Uygulamalan Deneyimi (D3boyutlu Tasanm Uygulamalan Denevimy,... Onzlama Fark (1)

2
3
0 -564
1 169
3 -.097
3 0 -467
867
2 097

Tablo 5.23. “‘Karistirlmis Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olgegine iliskin Bilgiler ** 9.
Soru Deneyimler Degerlendirmesi (ANOVA)
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“Kanstirlmis Gerc¢eklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine
Iliskin Bilgiler *‘sorularindan 9. Soru ** Karistirilmis gerceklik uygulamalar1 kendimi
daha iyi ifade etmemi sagladi.”” simiflar degerlendirmesinde hi¢ deneyimi olmayanlar
ve bir yillik deneyimi olanlar arasinda 1,333* deger ile anlamh bir farkhhk

bulunmaktadir.

Regresyon Analizi

H1’de yer alan demografik veriler i¢in yapilan regresyon analiz sonuglari su

sekildedir;

Ankette yer alan “Gilinliik hayatinizda yeni teknolojik gerecleri kullanir
misiiz?’’ temali soru ve demografik veriler (yas, cinsiyet, alan, boliim, sinif ve 3D
tasarim uygulamalari deneyimi) arasindaki iliskiyi 6lgmek adina c¢oklu regresyon
analizi yapilmistir. Bu test sonucunda c¢ikan Anova tablosunda yer alan sig.
(Anlamlilik) degeri (,001) gostermektedir ki regresyon modeli bir biitiin olarak

anlamlidir.

Diger bir tablo ise; ‘‘Coefficients’’ tablosudur. Bu tabloda regresyon modelinin
katsayilar1 ve anlamlilik degeri belirtmektedir. Buna gore; demografik verilerin, sig
(Anlamlilik) degerinin 0.05’ten biiylik olmalar1 nedeni ile bu degigkenlerin bagimh

degisken iizerinde anlamli bir etkisi yoktur.

Ankette yer alan ‘3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanirken kisa yollar
kullantyorum’’ temal1 soru ve demografik veriler (yas, cinsiyet, alan, boliim, sinif ve
3D tasarim uygulamalar1 deneyimi) arasindaki iliskiyi 6lgmek adina ¢oklu regresyon
analizi yapilmistir. Bu test sonucunda c¢ikan Anova tablosunda yer alan sig.
(Anlamlilik) degeri (,003) gostermektedir ki regresyon modeli bir biitiin olarak

anlamlidir.
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Diger bir tablo ise; ‘‘Coefficients’’ tablosudur. Bu tabloda regresyon modelinin
katsayilar1 ve anlamlilik degeri belirtmektedir. Buna gore; demografik verilerin (yas,
cinsiyet, alan, boliim, sinif) sig (Anlamlilik) degerinin 0.05’ten biiyiik olmalar1 nedeni
ile bu degiskenlerin bagimli degisken {izerinde anlamli bir etkisi yoktur. Ancak ’3
boyutlu tasarim uygulamalar1 deneyimi’’ demografik verinin sig (anlamlilik) degeri
(0,01) dir. Bu nedenle bu degiskenin bagimli degisken lizerinde anlaml bir etkisi

vardir denebilir.

Model Katsay1 Sig. (Anlamlilik) degeri
Sabit terim 3,332 ,002
Yas -,992 ,327
Cinsiyet , 750 ,457
Alan -1,367 ,179
Béliim ,265 , 792
Smif ,585 ,562
3Boyutlu Tasarim 3,448 ,001
Uygulamalari Deneyimi

Tablo 5.24. Sosyodemografik Veriler (3 B Tasarim Uygulamalar1 Deneyimi) Regresyon Analizi

Ankette yer alan ‘‘Tasarim alaninda uzmanlasmak i¢in teknoloji kullanmak
gereklidir’ temal1 soru ve demografik veriler (yas, cinsiyet, alan, boliim, sinif ve 3D
tasarim uygulamalari deneyimi) arasindaki iliskiyi 6lgmek adina c¢oklu regresyon
analizi yapilmistir. Bu test sonucunda c¢ikan Anova tablosunda yer alan sig.
(Anlamlilik) degeri (,051) gostermektedir ki regresyon modeli bir biitiin olarak anlamli

degildir.

Ancak diger bir tablo olan ‘‘Coefficients’’ tablosunda bazi anlamli iligkilere

rastlanmistir. Bu tabloda regresyon modelinin katsayilari ve anlamlilik degeri
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belirtmektedir. Buna gore; demografik verilerin (yas, cinsiyet, alan, sinif, 3 boyutlu
tasarim uygulamalar1 deneyimi) sig (Anlamlilik) degerinin 0.05’ten biiyiik olmalar
nedeni ile bu degiskenlerin bagimli degisken {izerinde anlamli bir etkisi yoktur. Ancak
“’boliimler’” demografik verisinin sig (Anlamlilik) degeri (0,04) tiir. Bu nedenle bu

degiskenin bagimli degisken iizerinde anlamli bir etkisi vardir denebilir

Model Katsay Sig. (Anlamlilik) degeri
Sabit terim 8,665 ,000
Yas -1,026 311
Cinsiyet -1,392 ,171
Alan 1,648 ,107
Boliim -3,067 ,004
Sinif ,561 ,578
3Boyutlu Tasarim 436 ,665
Uygulamalari Deneyimi

Tablo 5.25. Sosyodemografik Veriler (B6lim) Regresyon Analizi

Ankette yer alan ‘‘Bilgisayar uygulamalar1 kendimi daha iyi ifade etmemi
sagladi’” temali soru ve demografik veriler (yas, cinsiyet, alan, boliim, sinif ve 3D
tasarim uygulamalari deneyimi) arasindaki iliskiyi 6lgmek adina c¢oklu regresyon
analizi yapilmistir. Bu test sonucunda c¢ikan Anova tablosunda yer alan sig.
(Anlamlilik) degeri (,002) gostermektedir ki regresyon modeli bir biitiin olarak

anlamlidir.

Diger bir tablo ise; ‘‘Coefficients’’ tablosudur. Bu tabloda regresyon modelinin

katsayilar1 ve anlamlilik degeri belirtmektedir. Buna gore; demografik verilerin (yas,
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cinsiyet,3 boyutlu tasarim uygulamalar1 deneyimi, boliim, sinif) sig (anlamlilik)
degerinin 0.05’ten biiyiik olmalari nedeni ile bu degiskenlerin bagimli degisken
tizerinde anlamli bir etkisi yoktur. Ancak ‘Alan’ demografik verinin sig (anlamlilik)
degeri (0,01) dir. Bu nedenle bu degiskenin bagimli degisken lizerinde anlamli bir

etkisi vardir denebilir.

Model Katsay Sig. (Anlamhlik) degeri
Sabit terim 10,310 ,000
Yas -911 ,367
Cinsiyet 1,360 ,181
Alan -3,473 ,001
Bolim -1,063 ,294
Suf ,201 ,842
3Boyutlu Tasarim Uygulamalari _744 461
Deneyimi

Tablo 5.26. Sosyodemografik Veriler (Alan) Regresyon Analizi

5.2.b.H2 i¢in Bulgular

3D tasarim uygulamalar1 ile ilgili deneyimler, kanstirilmis gergeklik
uygulamalarina yonelik tutumlart 6n gormektedir. Konulu hipotez icin yapilan

korelasyon testi sonuglari su sekildedir;

“3D Tasarim Uygulamalar ile Ilgili Deneyimler Olcegi “sorularindan 9.
Soru ve 12 soru arasinda orta dereceli r = ,409 pozitif korelasyon vardir. Korelasyon
katsayis1 pozitif oldugundan 9. ile 12. Soru arasinda iligki ayn1 yonliidiir. Sorular arasi

significance (anlamlilik) degeri p =003’tiir. Denekler, tasarim uygulari kullanma ve bu
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uygulamalar1 kullanirken kisa yollar kullanma temal1 sorulara pozitif yonlii tepkiler

vermistir. Bu iki degisken arasinda anlamli bir karsilikli iliski oldugu bulunmustur.

“3D Tasarim Uygulamalar ile Tlgili Deneyimler Ol¢egi” sorularmdan 11.
Soru ve 12 soru arasindaorta dereceli r = 554 pozitif korelasyon vardir. Korelasyon
katsayis1 pozitif oldugundan 11. ile 12. Sorular arasinda iliski ayn1 yonliidiir. Sorular
aras1 significance (anlamlilik) degeri p =000’tiir. Denekler, iic boyutlu tasarim
uygulamalarinin zaman ve basar1 faktorlinlii destekledigi temali sorulara pozitif
tepkiler vermistir. Bu iki degisken arasinda anlamli bir karsilikli iliski oldugu

bulunmustur.

“3D Tasarim Uygulamalar ile Tlgili Deneyimler Olgegi “sorularmdan 11.
Soru ve 10 soru arasinda orta dereceli r = ,415 pozitif korelasyon vardir. Korelasyon
katsayis1 pozitif oldugundan 11. ile 10. Sorular arasinda iliski ayn1 yonliidiir. Sorular
aras1 significance (anlamlilik) degeri p =003’tiir. Denekler, bu iki zit goriiniimlii
soruya pozitif yonlii tepkiler vermistir. Bunun sebebi ¢caligsma esnasinda da desteklenen
geleneksel siiregten kopmadan, yeni bir yaklagimla egitim siirecine destek olma fikri

olabilir. Bu iki degisken arasinda anlamli bir karsilikli iliski oldugu bulunmustur.

Maddeler K Sig.

9.3 Boyutlu Tasanim Uygulamalan kullanurken kisa yollar kullantyorum.

409 003
12. 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalan kullanmak basarimi olumlu etkiliyor.
11. 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalan kullanmak zaman kazandmnyor.

. 554 000

12. 3 Boyutlu Tasarm Uygulamalan kullanmak basarimi olumlu etkiliyor.
11. 3 Boyutlu Tasarm Uygulamalan kullanmak zaman kazandmnyor.

A15 003

10. 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalan kullanmak yenne elle ¢izim yapmayi

tercih ediyorum.

Y

Tablo 5.27. “3D Tasarim Uygulamalari ile Tlgili Deneyimler Olgegi” Korelasyon Analiz
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3D tasarim uygulamalar1 ile ilgili deneyimler, karistirilmis gergeklik
uygulamalarina yonelik tutumlart 6n gormektedir. Konulu hipotez icin yapilan

korelasyon testi sonuglari su sekildedir;

“Kanstirlmis Gerceklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine Iliskin
Bilgiler ‘‘sorularindan 4. Soru ve 9. soru arasinda orta dereceli r = ,468pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayisi pozitif oldugundan 4. ile 9. Soru arasinda iligki
ayni yonliidiir. Sorular arasi significance (anlamlilik) degeri p =001’tiir. Denekler,
karigtirilmis gerceklik uygulamalarini daha eglenceli ve bireysel ifade etmede daha
faydali oldugunu belirtmislerdir. Bu iki degisken arasinda anlamli bir karsiliklr iliski

oldugu bulunmustur.

“Kanstirlmis Gerceklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine Iliskin
Bilgiler ‘‘sorularindan 6. Soru ve 7. soru arasinda orta dereceli r = ,484 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayisi1 pozitif oldugundan 6. ile 7. Soru arasinda iligki
ayni yonlidiir. Sorular arasi significance (anlamlilik) degeri p =000’tiir. Sanat ve
tasarim Ogrencilerinin hem fikir oldugunun bu degerlendirmede her iki alan
ogrencileri, egitim siireclerinde teknolojinin iyi bir destekleyici etken oldugu
diisiincesini belirtmislerdir. Bu iki degisken arasinda anlamli bir karsilikli iligki oldugu

bulunmugtur.

“Kanstirlmis Gerceklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine Iliskin
Bilgiler ‘‘sorularindan 7. Soru ve 8. soru arasinda orta dereceli r = ,499 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayisi pozitif oldugundan 7. ile 8. Soru arasinda iligki
ayni yonliidiir. Sorular arasi significance (anlamlilik) degeri p =000’tiir. Denekler,
ozellikle bu alanlarin uygulama mekanlari atdlye derslerinde, tasarim alani grencileri,
egitim siireclerinde sanat alan1 6grencilerine gore teknoloji ile daha fazla etkilesim
halinde oldugundan, tasarim Ogrencileri karistirilmig gerceklik uygulamalaria ve
dolayis1 ile teknoloji katkisina sanat 6grencilerinden daha pozitif yonlii bir yaklagim
icinde bulunduklarini belirtmislerdir. Bu iki degisken arasinda anlamli bir karsilikli

iliski oldugu bulunmustur.
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“Kanstirlmis Gerceklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine Iliskin
Bilgiler ‘‘sorularindan 7. Soru ve 9. soru arasinda orta dereceli r = ,403 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayis1 pozitif oldugundan 7. ve 9.Sorular arasinda
iliski aynm1 yonlidiir. Sorular arasi significance (anlamlilik) degeri p =004’tiir
Denekler, tasarim alani 6grencileri, egitim siireglerinde sanat alan1 6grencilerine gore
teknoloji ile daha fazla etkilesim halinde oldugundan, tasarim 6grencileri karistirilmig
gerceklik uygulamalarina ve dolayisi ile teknoloji katkisina sanat 6grencilerinde daha
pozitif yonlii bir yaklasim i¢inde bulunduklarini belirtmislerdir. Bu iki degisken

arasinda anlaml bir karsilikli iligki oldugu bulunmustur.

“Kanstirlmis Gerceklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine Iliskin
Bilgiler ‘‘sorularindan 7. soru ve 11. Soru arasinda orta dereceli r = ,608 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayisi pozitif oldugundan 7. ve 11.sorulararasinda
iligki ayni yonlidiir. Sorular arasi significance (anlamlilik) degeri p =000’tiir.
Denekler, tasarim alant 6grencileri, 6zellikle yaraticilik aktarim siirecinde, egitim
stireclerinde sanat alan1 6grencilerine gore teknoloji ile daha fazla etkilesim halinde
oldugundan, tasarim 6grencileri karistirtlmis gerceklik uygulamalarina ve dolayisi ile
teknoloji katkisina sanat Ogrencilerinde daha pozitif yonlii bir yaklasim iginde
bulunduklarii belirtmislerdir. Bu iki degisken arasinda anlamli bir karsiliklr iligki

oldugu bulunmustur.

“Kanstirlmis Gerceklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine Iliskin
Bilgiler ‘‘sorularindan 8. soru ve 9. soru arasinda orta dereceli r = ,560 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayisi pozitif oldugundan 8. ve 9. sorular arasinda
iligki ayni yonlidiir. Sorular arasi significance (anlamlilik) degeri p =000’tiir.
Denekler, proje gelistirme ve bireysel ifade acilarindan karistirilmis gergeklik
uygulamalarina olumlu yonde katki aldiklarinin belirtmiglerdir. Bu iki degisken

arasinda anlaml bir karsilikli iligki oldugu bulunmustur.
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“Kanstirlmis Gerceklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine Iliskin
Bilgiler ‘’sorularindan 8. Soru ve 11. soru arasinda orta dereceli r = ,614 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayisi pozitif oldugundan 8. ve 11. Sorular arasinda
iligki ayni yonlidiir. Sorular arasi significance (anlamlilik) degeri p =000’tiir.
Denekler, proje gelistirme ve yaraticilik aktarimi agilarindan karistirilmis gergeklik
uygulamalarina olumlu yonde katki aldiklarinin belirtmiglerdir. Bu iki degisken

arasinda anlamli bir karsilikli iliski oldugu bulunmustur.

iMaddeler (2.Test) K Sig.
4. Kansgtinlmis gerceklik daha eglenceliydi.

9 Kanstnlmiy gergeklik uygulamalan kendimi daha tyi ifade etmemi
saglad.

6. Sanat alanmda uzmanlagmak i¢m teknolojt kullanmak gereklidir.

7. Tasanm alanmda uzmanlasmak i¢m tekmoloji kullanmak gereklidir.
7. Tasanm alanmda uzmanlasmak i¢m tekmolojt kullanmak gereklidir

8. Atdlye dersmde kanstnlmiy gerceklik uygulamalan kullanmak
projemi gelistirir.
7. Tasanm alanmda uzmanlagmak i¢m teknolojt kullanmak gereklidir.

403 004
9.Kanstnlmiy gergeklik uygulamalan kendimi daha tyi ifade etmemi

sagladi
7. Tasanm alanmda uzmanlagmak i¢m teknolojt kullanmak gereklidir

11. Kanstnlmiy gergeklik uygulamalan yarahcihgmm  aktarmam

sagladi

8. Atolye dersmde kanstnlmiy gerceklik uygulamalan kullanmak

projemi gelistirir. 560 ,000

9.Kanstnlmi gergeklik uygulamalan kendimi daha tyi ifade etmemi

sagladi.

8. Atolye dersmde kangtnlmiy gergeklik uygulamalan kullanmak

projemi gelistirir. 614 ,000

11. Kanstnlmiy gergeklik uygulamalan yarahcihfmm  aktarmami
saglad.

Tablo 5.28. “‘Karigtirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yénelik Tutumlar Olgegine iliskin Bilgiler
’Korelasyon Analizi
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“Kanstirlmis Gerceklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine Iliskin
Bilgiler ‘‘sorularindan 8. Soru ve 12. soru arasinda orta dereceli r = ,469 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayisi pozitif oldugundan 8. ve 12.Sorular arasinda
iligki ayn1 yonliidiir. Sorular arasi significance (Anlamlilik) degeri p =0,001 tiir.
Denekler, atolye derslerinde karistirllmig gergeklik uygulamalari kullanmanin hem
projelerine katki sagladigin1 hem de yaraticiliklarini kullanabilme imkéani1 sundugunu
belirtmislerdir. Bu iki degisken arasinda anlamli bir karsilikli iligki oldugu

bulunmustur.

“Kanstirlmis Gerceklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine Iliskin
Bilgiler ‘‘sorularindan 9. Soru ve 11. soru arasinda orta dereceli r = ,517 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayisi pozitif oldugundan 9. ve 11.Sorular arasinda
iligki ayn1 yonliidiir. Sorular arasi significance (Anlamlilik) degeri p =000’tiir.
Denekler, karigtirilmis gergeklik uygulamalarinin bireysel ifade ve yaraticilik aktarma
acilarindan egitimlerine pozitif yonlii etki sagladiklarini belirtmiglerdir. Bu iki

degisken arasinda anlamli bir karsilikli iliski oldugu bulunmustur.

“Kanstirlmis Gerceklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine Iliskin
Bilgiler ‘‘sorularindan 10. Soru ve 11. soru arasinda orta dereceli r = ,415 pozitif
korelasyon vardir. Korelasyon katsayis1 pozitif oldugundan 10. ve 11.Sorular arasinda
iligki ayn1 yonliidiir. Sorular arasi significance (Anlamlilik) degeri p =000’tiir.
Denekler, genel bir bilgisayar uygulamasi degerlendirmesi igeren soru ve karistirilmig
gerceklik uygulamalarmin yaraticilik destekleyiciligi iizerine olan soru arasindaki
iliski kurarak pozitif yonli yaklasimlarini belirtmislerdir. Bu iki degisken arasinda

anlamli bir karsilikli iliski oldugu bulunmustur.

“Kanstirlmis Gerceklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar (")lg:egine Iliskin
Bilgiler ‘‘sorularindan 11. Soru ve 12. soru arasinda orta dereceli r = ,436 pozitif

korelasyon vardir. Korelasyon katsayis1 pozitif oldugundan 11. ve 12.Sorular arasinda
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iligki ayn1 yonliidiir. Sorular arasi significance (Anlamlilik) degeri p =002’tiir.
Denekler, genel bir bilgisayar uygulamalar1 degerlendirmesi igeren soru ve
karigtirilmis gergeklik uygulamalarinin yaraticilik aktarimina katki saglayici tizerine
pozitif bir yaklagim i¢inde olduklarini belirtmislerdir. Bu iki degisken arasinda anlaml

bir karsilikli iliski oldugu bulunmugtur.

Maddeler (2. Test) K Sig.
8. Atolye dersmde kangtnlmy gerceklik uygulamalan kullanmak
projemi gelistirir. A69 001

12 Bilgisayar uygulamalan yaratcihigmm aktarmam saglad.
9.Kanstnlmiy gerceklik uygulamalan kendmit daha ty1 tfade etmemt

sagladi S17 000
11. Kanstnlmiy gergeklik uygulamalan yarancihgm aktarmam

sagladi.

10.Bilgisayar uygulamalan kendimi daha tyi ifade etmemi sagladi.

11. Kangtnlmig gergeklik uygulamalan yarahciigmm  aktarmam A15 003
sagladi.
I1. Kangtinlmg gercekhik uygulamalan yarahahgmm aktarmami 436 ,002
sagladi

12 Bilgisayar uygulamalan yarahciifm aktarmam sagladi.

Tablo 5.29. <‘Karigtirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar Olgegine iliskin Bilgiler >’
Korelasyon Analizi

5.2.c.H3 icin Bulgular

H3.Sanat ve tasarim oOgrencilerinin teknoloji kullanimma yonelik ilgi fark:
kapsaminda yapilan ‘Independent Samples T - Test sonuclar su sekildedir;

“3D Tasarim Uygulamalan ile Ilgili Deneyimler Olcegi” sorularindan, 9.
Soru’’analizi sonucu ¢ikan, (Sig.,0,47., 2-tailed) deger sanat ve tasarim Ogrencileri
arasindaki, anlamli farki gostermektedir. Tasarim 6grencilerinin ortalama degeri 3,40
iken, tasarim Ogrencilerinin ortalama degeri 2,80 dir. Bu verilere gore ‘3D Tasarim
uygulamalar1 kullanirken kisa yollar kullantyorum.”” konulu soru amaglandig: gibi

katilimcilarin teknolojik gereglere olan birimlerini temsil etmis ve tasarim 6grencileri
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egitim siireclerindeki avantajlardan ya da ilgi farkindan sanat 6grencilerine gore daha

destekleyici bir veri sonucu saglamaistir.

Soru Alan N Ortalama Standart
Sapma
9.3D Tasarim Tasarim 25 3,40 1,000
Uygulamalari
kullanirken kisa
Sanat 25 2,80 1,080
yollar
kullaniyorum

Y

Tablo 5. 30.“3D Tasarim Uygulamalari ile lgili Deneyimler Olgegi” 9. Soru (T-Test) Alan
Degerlendirmesi

Yine ‘“‘Karistirllmis Gergeklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar
Olcegine iliskin Bilgiler *’sorularindan 3. Soru ** Bilgisayar ortaminda kendimi daha
iyi ifade edebildim.”” (Sig. ,019.,2-tailed) 10. Soru *’ Bilgisayar uygulamalar1 kendimi
daha iyi ifade etmemi sagladi.”’ (Sig., 000., 2-tailed) ve 12. Soru ‘‘Bilgisayar
uygulamalar1 yaraticiligimi aktarmami sagladi.”’(Sig., 032., 2-tailed) ¢ikan degerler
sanat ve tasarim gruplar1 arasindaki anlamh farki temsil etmektedir. 3. Soru igin
tasarim Ogrencilerinin ortalama degeri 3,56 tasarim Ogrencilerininse 3,08 dir.
Beklendigi gibi “Bilgisayar ortaminda kendimi daha iyi ifade edebildim.” konulu soru

tasarim 6grencilerinin pozitif tepkisiyle sonuc¢lanmigtir.
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Ortalama Standart

Sapma

Tablo 5. 31. ““Karistirilmis Gergeklik Uygulamalaria Yénelik Tutumlar Olgegine iliskin Bilgiler >’
10. Soru (T-Test ) Alan Degerlendirmesi

10.Soru icinde benzer veriler mevcuttur. “Bilgisayar uygulamalar1 kendimi
daha iyi ifade etmemi sagladi.” konulu soru i¢in tasarim Ogrencilerinin ortalama

degeri, 3,88 iken sanat 6grencilerininki 3,00’dr.

Alan N Ortalama Standart

Sapma

Tablo 5. 32. “‘Karistirilmis Gergeklik Uygulamalarina Yonelik Tutumlar Olgegine iliskin Bilgiler >’
12. Soru (T-Test) Alan Degerlendirmesi

12.Soru’’Bilgisayar uygulamalar1 yaraticiligimi aktarmami sagladi.”” Yine tasarim ve
sanat 6grencilerinin arasindaki farki belirten sorulardandir. Tasarim 6grencilerinin bu

soru i¢in ortalama degeri 3,80 iken sanat 6grencilerininki 3,28dir.
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Sanat ve tasarim alami katilimcilarmin teknolojiye olan ilgi farki temali hipotez
kapsaminda incelenen anket icerisindeki diger sorularin istatistiksel olarak anlamli etki

yaratmadiklar1 sonucu elde edilmistir.
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EK-2
Kanistirllmis Gergeklik ile Tasarim Cahsma Oncesi Anketi
Saym Katihmel,

Bu arastirmanin amact; karistirilmis gerceklik teknolojilerinin sanat ve tasarim alanlarindaki potansiyel kullanim
alanlarin1 kesfetmek ve bunlar1 sanat ve tasarim egitimine katkida bulunacak sekilde degerlendirme yollarini
aragtirmaktir.

Bu Anket, TOBB Ekonomi ve Teknoloji Universitesi GSTMF ICT 6gretim iiyesi Yrd. Dog. Dr. Ahmet Fatih
KARAKAYA ve Hacettepe Universitesi GSF Seramik boliimii 6gretim iiyesi Dog. Adile Feyza OZGUNDOGDU
tarafindan yiiriitiilmekte olup, c¢alismadan saglanacak olan bilgiler Tiirkiye Cumbhuriyeti Kanun ve
Y onetmeliklerine gore korunacak olup; yalnizca akademik galismalarda kullanilacaktir.

Liitfen asagidaki sorularin ilgili kistmlarinin icerisine (x) koyarak isaretleyiniz.

1.Yasiniz

] 18-20 [J21-23 L] 24-26 L 27 ve lizeri
2.Cinsiyetiniz
[] Kadin L] Erkek

3.Bolimiiniiz

L] Seramik L] Heykel L] Endiistriyel O i¢ mimarlik

4. Smifiniz

1. O 2. O 3. [ 4. [ YL/Doktora

5.3 Boyutlu Tasarim Uygulamalari deneyiminiz?

o 01 [ ) 3 [0 4 ve lzeri

6.Giinliik hayatinizda yeni teknolojik geregleri kullanir misiniz?

[ Higbir zaman U Nadiren L1 Bazen O Siklikla ] Her zaman

7. 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanmaktan korkuyorum.

] Higbir zaman [J Nadiren [ Bazen O Siklikla [0 Her zaman

8. 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar1 kullanirken zorlantyorum.

] Higbir zaman [J Nadiren [ Bazen O Siklikla [0 Her zaman

9. 3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar: kullanirken kisa yollar kullantyorum.

] Higbir zaman [J Nadiren [ Bazen O Siklikla [0 Her zaman

10.3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar kullanmak yerine elle ¢izim yapmayi tercih ediyorum.

] Higbir zaman [J Nadiren [ Bazen O Siklikla [0 Her zaman

11.3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar: kullanmak zaman kazandirtyor.

0 Hig katilmiyorum [ Katilmiyorum [ Kararsizim [ Katiliyorum [ Tamamen katiliyorum
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12.3 Boyutlu Tasarim Uygulamalar: kullanmak bagarimi olumlu etkiliyor

L0 Hig katilmiyorum [0 Katilmiyorum [ Kararsizim [0 Katiliyorum [J Tamamen katiliyorum
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EK-3
Karistirilmis Gergeklik ile Tasarim Calisma Sonrasi Anketi

Saym Katilimel,

Bu arastirmanin amaci; karistirilmis gerceklik teknolojilerinin sanat ve tasarim alanlarindaki potansiyel
kullanim alanlarimi kesfetmek ve bunlari sanat ve tasarim egitimine katkida bulunacak sekilde
degerlendirme yollarini aragtirmaktir.

Bu Anket, TOBB Ekonomi ve Teknoloji Universitesi GSTMF ICT 6gretim iiyesi Yrd. Dog. Dr. Ahmet
Fatih KARAKAYA ve Hacettepe Universitesi GSF Seramik béliimii 6gretim iiyesi Dog. Adile Feyza
OZGUNDOGDU tarafindan vyiiriitilmekte olup, g¢alismadan saglanacak olan bilgiler Tiirkiye
Cumhuriyeti Kanun ve Yonetmeliklerine gore korunacak olup; yalnizca akademik ¢aligmalarda
kullanilacaktir.

Liitfen asagidaki sorularin ilgili kisimlarinin icerisine (x) koyarak isaretleyiniz.

1.Gergek objeler ile ¢calismak daha kolaydi.

L0 Hig katilmiyorum [0 Katilmiyorum [ Kararsizim [ Katiliyorum [0 Tamamen katiliyorum
2 Karigtirilmis gergeklik kullanabilmek i¢in egitim almak gereklidir.

L0 Hig katilmiyorum [0 Katilmiyorum [ Kararsizim [0 Katiiyorum [J Tamamen katiliyorum
3.Bilgisayar ortaminda kendimi daha iyi ifade edebildim.

L0 Hig katilmiyorum [0 Katilmiyorum [ Kararsizim [0 Katiiyorum [J Tamamen katiliyorum
4 Karigtirilmis gerceklik daha eglenceliydi.

[0 Hig katilmiyorum [0 Katilmiyorum [ Kararsizim [0 Katiiyorum [J Tamamen katiliyorum
5.Problem hakkindaki bilgilerimi bilgisayar ortaminda daha iyi yansittim.

[0 Hig katilmiyorum [0 Katilmiyorum [ Kararsizim [0 Katiliyorum [J Tamamen katiliyorum
6.Sanat alaninda uzmanlasmak icin teknoloji kullanmak gereklidir.

[0 Hig katilmiyorum [0 Katilmiyorum [ Kararsizim [0 Katiliyorum [J Tamamen katiliyorum
7.Tasarim alaninda uzmanlasmak igin teknoloji kullanmak gereklidir.

0 Hig katilmiyorum [0 Katilmiyorum [ Kararsizim [0 Katiliyorum [J Tamamen katiliyorum
8.Atdlye dersinde karigtirilmis gergeklik uygulamalari kullanmak projemi gelistirir.

L0 Hig katilmiyorum [0 Katilmiyorum [ Kararsizim [0 Katiliyorum [J Tamamen katiliyorum
9 Karistirilmis gerceklik uygulamalari kendimi daha iyi ifade etmemi sagladi.

[0 Hig katilmiyorum [0 Katilmiyorum [ Kararsizim [0 Katiliyorum [J Tamamen katiliyorum
10.Bilgisayar uygulamalar1 kendimi daha iyi ifade etmemi sagladi.

[0 Hig katilmiyorum [0 Katilmiyorum [ Kararsizim [0 Katiliyorum [J Tamamen katiliyorum
11.Kanigtirilmis gergeklik uygulamalar yaraticiligimi aktarmami sagladi.

[0 Hig katilmiyorum [0 Katilmiyorum [ Kararsizim [0 Katiliyorum [J Tamamen katiliyorum
12.Bilgisayar uygulamalar1 yaraticiligimi aktarmami sagladi.

0 Hig katilmiyorum [0 Katilmiyorum [ Kararsizim [0 Katiiyorum [J Tamamen katiliyorum
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